E

UNIVERSIDAD DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
Capitan Silverio Blanco Nurnez
Sancti Spiritus
Sede Pedagodgica Universitaria de Sancti Spiritus

Titulo: Tareas
enel

de 1

Clutor: Caelos S{wf)wef SPérex @ceapo.

2009-2010
“"Ano 52 de la Revoluciéon”




UNIVERSIDAD DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
Capitan Silverio Blanco Nunez
Sancti Spiritus
Sede Pedagogica Universitaria de Sancti Spiritus

Stabajo be Diploma

Titulo: Tareas de aprendizage dirigidas ol desarrollo de los habilidades

e el manejo de las herramientas del Paint en los estudiantes
de tercer grado de [ Escuels Nieves Morejon Lipez.

Claghioes Choelin SRl P Eees Cespo.
Tutor: NCSc. TFredesmdn Ramos a/%émga

2009-2010
"Ano 52 de la Revoluciéon™




“La educacion no se inicia en las escuelas; se
inicia en el instante en que la criatura nace. Los
primeros que deben ser esmeradamente educados
son los propios padres. La educacion es el
iInstrumento por excelencia en la busqueda de la
igualdad, el bienestar y la justicia social”

Fidel Castro.



Dedicatoria.

Dedico mi trabajo a todas las personas que con su apoyo de una u otra forma han
contribuido a la realizacion de mi persona y a la ejecucién del trabajo.

A mis padres, esposa y familia que me han guiado y me dan fuerzas para seguir
adelante, a mi tutor que a pesar de su ocupado tiempo se esfuerza para
atenderme, a Marilis que me a ayudado mucho y siempre me ha brindado su
apoyo, a mis compafieros de estudios con los que he estado y ocupado parte de
su preciado tiempo, a todos aquellos que han hecho realidad mis suefios de

estudiar...



Agradecimientos:

Por la vida de una persona, muchos son los que pasan y dejan su huella y somos

en gran medida el resultado de esa interaccion.
Por ello agradezco a mis profesores, tutores y amigos.

A mi familia quien ha estado junto a mi en los momentos mas dificiles

brindandome siempre su apoyo.

A Marilis en el andar por la vida por su ayuda incondicional y ser alguien tan

especial.

Agradecer es recordar una ayuda en beneficio, un esfuerzo realizado hacia uno en
momentos de necesidad y este agradecimiento se hace mayor cuando la

necesidad ha sido con desprendimiento y amor.

Eternamente agradecido.
Carlos Rafael Pérez Crespo.



Sintesis

La enseflanza de la Computacion constituye en estos momentos una de las
prioridades del Ministerio de Educacién, por la incidencia que posee esta
asignatura en el desarrollo de los alumnos desde el punto de vista intelectual y
practico y por las posibilidades que brinda para vincular los conocimientos
adquiridos con otras asignaturas. El desarrollo de habilidades en el manejo de las
herramientas del Paint es uno de los componentes que mas aporta a este
propésito. Este trabajo tuvo como objetivo aplicar tareas de aprendizaje
dirigidas al desarrollo de las habilidades de los escolares de tercer grado en el
manejo de las herramientas del Paint vinculada a las habilidades de célculo
matematico segun objetivos del grado. Para realizar esta investigacion se
utilizaron métodos del nivel tedrico, empirico y del matematico. Para su
implementacion se empledé una muestra de 20 nifios de la Escuela Primaria
Nieves Morejon Lépez. La propuesta de solucion al problema planteado contienen
acciones para realizar por los alumnos vinculando las habilidades que deben
alcanzar éstos en el calculo matemético con las herramientas que brinda el

Paint.
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INTRODUCCION

Los cubanos herederos y continuadores del trabajo creador y de las tradiciones de
combatividad, firmeza, heroismo y sacrificio forjada por los antecesores; por los
aborigenes que prefirieron muchas veces el exterminio a la sumisién y los
esclavos que se rebelaron contra sus amos; por los que despertaron la conciencia
nacional y el ansia cubana de patria y libertad expresada en la Constitucion,
donde se establece la obligacion de estado de garantizar la educacion gratuita
bajo los postulados de los adelantos de la ciencia y la técnica y el pensamiento
Martiano y Marxista Leninista.

Bajo estos conceptos, es que hoy se disfruta de un Sistema Socialista y de una
nueva Revolucidon Educacional, que se desarrolla, en el marco de esta sociedad
rectorada por el Inmortal Partido Comunista y que ha puesto en practica las mas
novedosas técnicas educacionales para el desarrollo del aprendizaje de los
escolares y la creacién de nuevos métodos educativos puestos en practica en
varios paises del mundo como parte del principio de internacionalismo que ha
librado Cuba en todos los afios de Revolucién, métodos que han dejado a la
nuevas técnicas de la informéatica y las comunicaciones jugar un papel
fundamental en consecuencia con el fin de la escuela primaria contenido en el

Modelo de la Escuela Primaria Actual que expresa:

Es por estas razones que “El fin de la escuela primaria actual es contribuir a la
formacion integral de la personalidad del escolar, fomentando, desde los primeros
grados, la interiorizacion de conocimientos y orientaciones valorativas que se
reflejen gradualmente en sus sentimientos, formas de pensar y comportamiento,
acorde con el sistema de valores e ideales de la Revolucién Socialista Cubana.”

(Modelo de la Escuela Primaria. Soporte Digital).

En esta linea de ideas es que se disefian los programas de estudios de las

diferentes asignaturas, en funcion de contribuir a dicho fin, por lo que la asignatura



Computacion también tributa con sus contenidos y capacidades a crear en el

alumno las herramientas para desempefiarse de forma activa en su entorno.

La union de la informacion digital con la computacion, ha enriquecido la propia
esencia de la informacion y ha conllevado el surgimiento de la llamada informacion
multimedia, en la cual el texto puede ir acompafiado de imagenes, sonido y video.
Su novedad y probada utilidad, la han convertido ya en una poderosa herramienta
para el aprendizaje y el auto - estudio. Elementos que pueden ser aprovechados
para elevar la calidad del aprendizaje en las diferentes asignaturas del programa
de estudio.

La informética y la propia educacion no son un fin, ni mucho menos se puede
ubicar fuera del contexto social. El desarrollo armoénico solo se puede lograr en
una sociedad donde el ser humano, y su bienestar y progreso sean el objetivo
supremo. Es por ello que se plantea que educar es preparar al hombre para la
vida social y esta ha de ser la contribucion principal de la informatica en la
educacion.

En el desarrollo de la Informatica Educativa en Cuba, la utilizacion de la
computaciéon en la ensefianza, en las investigaciones cientificas, en la gestion
docente ha constituido un objetivo priorizado de la Politica Nacional Informatica,

desde los primeros afios de la Revolucion.

Es por ello que se declara como objetivo general de la ensefianza de la
Computacion en Cuba el siguiente: elevar la calidad en el desarrollo y el
aprendizaje de nuestros educandos, priorizando el empleo de los softwares
educativos y potenciando en los nifilos y niflas el desarrollo de una
formacion informatica elemental a través de la utilizacion de la computadora,

como medio de ensefianza y herramienta de trabajo, segun corresponda.

Esto permite aprovechar las potencialidades que ofrece la computacion y en

especial las herramientas del Paint para elevar el aprendizaje en la educacion, asi



como sus potencialidades para el estudio de los diferentes contenidos del grado y
teniendo en cuenta las dificultades de los escolares en las habilidades de las
herramientas del Paint, plasmada en el Banco de Problemas del centro. También
se pudo comprobar que los escolares a pesar de gustarle el trabajo con la
Computadora no han logado alcanzar el desarrollo de las habilidades exigidas en
los programas del grado, fundamentalmente lo referido al trabajo y manejo de las
herramientas del paint, en especial; acceder a la aplicacion usando el menu inicio,
asi como guardar todos los trabajos que realizan en las carpetas preparadas para
ello, no se observan habilidades para utilizar en la realizacién de diferentes
imagenes y figuras los botones de herramientas que posee la aplicacion, no
siempre mantienen organizado el puesto de trabajo donde realizan sus
actividades y tareas, los maestros no aprovechan las posibilidades que brindan los
contenidos de las diferentes asignaturas para vincular el trabajo con las
habilidades de manejo del paint, asi como la preferencia de los escolares por
dibujar. Todo lo anteriormente expuesto permite expresar el siguiente problema
cientifico: ¢Coémo contribuir al desarrollo de las habilidades en el manejo de las
herramientas del Paint en los estudiantes de tercer grado de la Escuela Nieves
Morejon Lopez?

Por lo que se traza como objetivo: Aplicar tareas de aprendizaje dirigidas al
desarrollo de las habilidades en el manejo de las herramientas del Paint en los
estudiantes de tercer grado de la Escuela Nieves Morején Lopez.

Teniendo en cuenta los elementos anteriores se plantean las siguientes
tareas cientificas

1. Determinacién de los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan
el proceso de ensefianza - aprendizaje de la Computacién y de las
herramientas del Paint en la escuela primaria.

2. Diagnostico del estado actual en que se expresa el desarrollo de las
habilidades en el manejo de las herramientas del Paint en los estudiantes
de tercer grado de la Escuela Nieves Morejon Lopez.

3. Elaboracion de las tareas de aprendizaje dirigidas al desarrollo de las
habilidades en el manejo de las herramientas del Paint en los estudiantes

de tercer grado de la Escuela Nieves Morejon Lopez.



4. Validacion de los resultados de la aplicacion de las tareas de aprendizaje
dirigidas al desarrollo de las habilidades en el manejo de las herramientas
del Paint en los estudiantes de tercer grado de la Escuela Nieves Morején

Lopez.

Metodologia empleada.

Método general seleccionado para seleccionar los instrumentos y técnicas
es el Dialéctico y Materialista.

Del nivel teorico.

Analisis y sintesis: para estudiar los fundamentos tedricos que norman y
fundamentan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Computacion en la
educaciéon primaria y el tratamiento a las herramientas del Paint como contenido
importante a trabajar y en la determinacion de las regularidades de los
instrumentos aplicados en funcion de medir la efectividad de la variable

operacional.

Inductivo y Deductivo: La induccion y la deduccién estaran presentes en el
examen de los presupuestos tedricos. La complementacion mutua entre lo
inductivo y deductivo facilitara la comprensién de los presupuestos teoricos
examinados en relacion al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Computacién
en la educacion primaria y el tratamiento a las herramientas del Paint y ala

interpretacion de los resultados cuantitativos y cualitativos que se obtengan.

Modelacion: Para introducir las tareas de aprendizaje en la muestra seleccionada
y medir los efectos producidos en la misma a través de las mediciones

diagnosticas que se apliquen.

Del nivel empirico.
Observaciéon Pedagdégica Constatar el desempefio de los alumnos en la clase
de Computacion cuando manejan las herramientas del Paint durante las tareas de

aprendizaje propuestas.



Prueba pedagdgica. Constatar las dificultades que presentan los alumnos en el
desarrollo de habilidades del manejo de las herramientas del Paint antes vy
después de aplicadas las tareas de aprendizaje que forman parte de Ila

experimentacion.

El pre-experimento pedagdgico, se aplico mediante la introduccién de una

variable en el grupo fijo de muestra y el control de efectos producidos por este.

Del nivel matematico y estadistico:
El analisis porcentual para analizar los datos recogidos de los diferentes
instrumentos aplicados y presentar la informacién recogida a partir de ellas en

tablas y gréaficos, obteniendo inferencias de los resultados obtenidos.

% Instrumentos:

1. Guia de observacion.
2. Prueba pedagogica de entrada.

3. Prueba pedagégica de salida.

Poblacién y muestra.

Constituy6 la poblacién de esta investigacion los 40 escolares de tercer grado de
la escuela Nieves Morejon Lépez del municipio de Cabaiguan, mientras que las
muestra esta representada por 20 escolares de la misma, representando un 50 %
de la poblacién seleccionada, Esta muestra fue seleccionada de forma intencional
por ser con ese grupo que labora el autor del trabajo, los cuales muestran en su
desempenio tener dificultades en el desarrollo de habilidades para el manejo de las
herramientas del Paint, segun los objetivos a lograr en este grado, por tanto tiene
el interés en lograr resultados en su aprendizaje a partir de aprovechar la relacion

gue puede establecerse con los contenidos de la signatura Matemaética.



DESARROLLO

FUNDAMENTOS TEORICOS Y METODOLOGICOS SOBRE EL PROCESO DE
ENSENANZA DE LA COMPUTACION EN LA ESCUELA PRIMARIA.

Una investigacion de esta naturaleza debe profundizar en aquellos elementos
tedricos referidos a como se concibe el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Computacion en Cuba desde las nuevas concepciones, asi como las
caracteristicas y elementos que tipifican el Paint como aplicacién del sistema
operativo Windows y las posibilidades que posee esta herramienta para ser
utilizada con éxito en la educacion primaria, en especial en el tercer grado.
También es de obligada referencia el abordar las -caracteristicas
psicopedagdgicas de los escolares de tercer grado que permiten consolidar el
desarrollo de las habilidades en el manejo de estos recursos informéticos, asi
como las posibilidades que brinda la asignatura Matematica para la vinculacion y

logro de dichos fines.

% La computadora como medio en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

En una fecha tan temprana como Marzo de 1962, Ernesto Che Guevara planteé:
" El mundo camina hacia la era electrénica...Todo indica que esta ciencia se
constituird en algo asi como una medida del desarrollo; quien la domine
serd un pais de vanguardia. Vamos a volcar nuestros esfuerzos en este

sentido con audacia revolucionaria ™.

Analizando la cita de Ernesto Che Guevara se puede decir que por novedoso
que parezca el tema de guardar grandes volumenes de informacién, de
contabilizarla, de almacenarla, cierto es que acompafio al hombre desde los
primeros tiempos en que se organiz0 en comunidad. Sociedad o sistema de

organizacion.



En este sentido se ha expresado que "Estamos en la era de la informacién y las
comunicaciones, lo cual es todavia un privilegio de minorias en el mundo. Si en
1961 se uso la cartilla y el manual para aprender a leer y escribir, ahora, crece la
conciencia masiva de que en este siglo, el que no sepa computacion, es un

analfabeto de nuevo tipo”. (Gomez. L. . 2001)

Cuando la informética no constituia parte del patrimonio habitual del conocimiento
del hombre, nadie podia pensar en que fuera una necesidad de su informacion el
posibilitar la creaciéon de habilidades computacionales, mientras hoy nadie se
cuestiona la inclusion de la informética en el curriculo escolar como un contenido

gue no puede faltar en un programa educativo bien concebido.

Un juicio muy aceptado relacionado con lo anterior es el siguiente: * La clave
principal del papel que se asigna a la computadora en la educacion no radica en
las caracteristicas particulares del sistema de transmisidn-interaccion, sino en los
sistemas de simbolos que se pueden manejar con €l. No es la maquina misma,
sino la naturaleza de la informacion que se quiere entregar con la maquina las
destrezas que se desean desarrollar. En términos educativos nuestra pregunta
debe ser analizada desde el punto de vista del alumno. Entonces la preocupacion
es cuanta informacion en un sentido amplio puede ser extraido del mensaje, la
forma en que es presentado y se prende mas alla del mensaje, la computadora
debe ayudar al educando a trabajar con su mente, no simplemente a responder
de forma automatica; ademas, debe estar claro que ningun medio puede hacerlo

todo particularmente en sistemas educativos “. (Chadwich. C. 1997:37)

La utilizacion de la computacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, como
elemento auxiliar de la ensefianza, en una practica generalizada en la sociedad
moderna, motivado por su propio desarrollo tecnoldgico, entre otros factores.
Desde un inicio, es tema de discusién e investigacién, la posicion a ocupar por
esta herramienta en dicho proceso, asi como los métodos y concepciones

relacionadas con su uso.



Actualmente, existe y se consolida un modelo de ensefianza en el que la
informéatica ocupa un lugar bien definido. Este modelo esta estrechamente
relacionado con el entorno tecnoldgico donde la sociedad se desarrolla, ademas

el mismo se encuentra en constante evolucion.

Para lograr tal aseveracion lo primero que se debe tener en cuenta es si la
computadora constituye o no un medio de ensefianza y cuales son sus ventajas

para el alumno.

¢ Es la computadora un medio de ensefanza?

La computadora, como medio de ensefianza, resulta un eficiente auxiliar del
profesor en la preparacion e imparticion de las clases, ya que contribuye a una
mayor ganancia metodoldgica y a una racionalizacion de las actividades del
profesor y los alumnos.

La computadora se ha convertido en un medio eficaz para desarrollar el proceso
docente educativo; donde se pone de manifiesto la relacién entre la educacion, la
instruccion, la ensefianza y el aprendizaje, encaminado al desarrollo de la
personalidad del educando para su preparacion para la vida. (Didactica teodrica y
practica). Sobre esto se ha dicho que las computadoras representan un nivel
nuevo y cualitativamente superior dentro de la escala de los medios de
ensefianza. Ellas aportan una cualidad nueva: la interactividad, que las diferencian
de todo lo antes empleado como medio y que debe ser considerado como el

principal indicador de la necesidad de su uso.

A diferencia del profesor la computadora no manifiesta impaciencia alguna al
cometerse errores repetidamente, es por ello que puede afirmarse que:

- Permite la interactividad con los estudiantes. Retroalimentandolos y evaluando lo
aprendido, a través de ella podemos demostrar el problema como tal.

- Facilita las representaciones animadas.



- Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacién. Permite
simular procesos complejos.

- Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con
los medios computarizados.

- Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias.

- Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

La idea de utilizar la computadora en una asignatura o disciplina puede resultar

formal. Piense en lo siguiente:

¢, Como podriamos mejorar el aprendizaje de la asignatura que impartimos con el
uso de la informética?

¢, COmo nos seria optimo insertar la Informatica en el programa de estudio de una
carrera?

¢El uso del ordenador motivara modificaciones en aspectos didacticos de
nuestras clases?

La computacion en la ensefianza esta reconocido que puede ser utilizada en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de tres formas fundamentales:

1. Como objeto de estudio.

2. Como medio de ensefianza.

3. Como herramienta de trabajo

Como afirma Carlota Pérez * Hoy en dia enfrentamos amplias transformaciones
tecnologias en diversas esferas de la actividad economica. Al hablar de nuevas
tecnologias vienen inmediatamente a la mente los desarrollos en
microelectronicas, Telecomunicaciones, biotecnologia, nuevos materiales, nuevas

fuentes de energia, la nueva tecnologia espacial y militar. (Pérez, C. 1992:23-30)



Hoy en dia el pueblo cubano esta inmerso en una inmensa batalla ideoldgica,
politica y econémica para preservar su independencia y soberania y contribuir con
su aporte a salvar el mundo de los peligros que lo acechan en todos los ordenes,
pues como ha ensefiado el comandante en reiteradas ocasiones, si antes se

lucha por nuestro pais, hoy luchamos por el mundo.

Vivimos en un mundo interesante, excepcional, (...); un mundo en plena fase de
globalizacion que trae problemas tremendos y desafios inmensos. Nuestro mayor
interés es que nuestro pueblo, en sus conocimientos, en su cultura, y sobre todo,
en su conciencia politica y cientifica se encuentra preparado para ese mundo que

se nos viene encimay que marcha a pasos de gigantes. (Castro Ruz, F. 1998:2)

Dentro de estos aspectos que hoy se encuentra uno muy particular, que
constituye una caracteristica de las nuevas tecnologias es su interactividad. Ella
se entiende como la posibilidad que ofrece esta tecnologia para que en la
relacion directa usuario-maquina, puedan intercambiarse en un momento
determinado el papel que desarrolla y establece una comunicacién activa que
propicie una actitud dinamica del usuario en el aprovechamiento de las

posibilidades que le ofrece la maquina para lograr lo que persigue.

La presencia de computadoras en las aulas de instituciones escolares cubanas sé
esta convirtiendo en un hecho real, tanto en el nivel primario como en la
secundaria. Desde hace varios afios se ha venido planteando que la computacion-
modernamente llamada informatica, debe introducirse en la educacion como
objeto de estudio, como herramienta de trabajo y como medio de ensefanza.
Cuando los recursos multimedia se combinan a través de la interactividad, se
crean posibilidades para el desarrollo de un entorno educativo realmente efectivo
que garantiza el paso de la "contemplacién viva al pensamiento abstracto...” en el
que el estudiante adquiere un papel protagdnico: tiene la oportunidad de

seleccionar la parte del material con la que desea interactuar, y la computadora (
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bajo el control del programa) puede, ademés de desarrollar una estrategia
instructiva especificada por el autor para conducir el proceso de aprendizaje.

s El Paint, sus elementos tedricos y herramientas, objetivos de su

tratamiento en el tercer grado de la escuela primaria.

Al efectuar un analisis y estudio del Programa de Computacion de Tercer Grado
en la escuela primaria, se encuentra como uno de los objetivos centrales a lograr
el utilizar el sistema operativo Windows para la ejecucion de la aplicacion Paint a
través de la barra de tareas utilizando el boton de inicio y aplicar las nuevas
herramientas (curva, poligono, ampliacion, seleccionar color, seleccién) en el
editor grafico de dicha aplicacion.
Este aspecto se le debe dar tratamiento en la unidad niumero uno y dos del
programa de estudios y como principales objetivos estan los siguientes:

» Continuar desarrollando habilidades intelectuales a partir del uso de los

softwares educativos.
» Acceder a la aplicacion Paint a través del menu inicio.

» Realizar dibujos méas complejos utilizando las herramientas, curva,

poligono, ampliacién, seleccionar color, seleccion de areas.

» Emplear las opciones o posibilidades de los cuadros de herramientas y

colores.
» Ultilizar colores de primer y segundo plano.

» Seleccionar partes de una imagen para modificarla o utilizarla en la

creacion de sus dibujos.

Para dar cumplimiento a estos objetivos se proponen un grupo de contenidos
basicos a trabajar los cuales deben ser interactuados con las actividades y
contenidos de las demas asignaturas, para poder lograr una solidez en la
adquisicion de las habilidades de los escolares, dentro de los contenidos

especificos estan:
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» Tratamiento de figuras irregulares.

> Tratamiento de curvas

» Combinacion de las herramientas estudiadas en esta unidad.

» Guardar y abrir dibujos.

Estos aspectos abordados anteriormente constituyen las lineas y directrices del

trabajo en este grado con respecto a la Computacion, pero por la caracteristica de

este trabajo se hace necesario profundizar en el Paint, como aplicacion y en sus

principales elementos tedricos y metodoldgicos.

Una de las aplicaciones del sistema Windows es el Paint. Es la herramienta de

dibujo de este sistema operativo. EI mismo se introduce desde los primeros grados

de la escuela primaria por ser muy asequible a los alumnos y por poseer

elementos que pueden ser de facil manejo para los escolares de tercer grado.

Se hace necesario abundar en algunas de las caracteristicas principales que

posee esta aplicacion de Windows, las cuales deben ser del manejo de los

maestros que tiene a su cargo la ensefianza y el aprendizaje de este contenido en

la escuela primaria. En este sentido se plantea que:

Se basa en el uso de una paleta de colores y de un grupo de herramientas
0 accesorios de dibujo.

Simula un ambiente de trabajo como el de una mesa, donde estan
dispuestos los objetos que se requieren para dibujar, incluyendo la hoja de
dibujo.

Agrega a las posibilidades de dibujo, opciones para el rociado a color de un
area y deformacion de lineas, para obtener curvas.

Permite la superposicion de objetos de dibujo y la insercidon de imagenes
capturadas.

Divide su ventana en cinco zonas 0 Secciones.

En la siguiente imagen se muestran esas cinco zonas o secciones, es decir

las cinco partes principales en que se divide la ventana de trabajo, las cuales
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deben ser dominadas por los escolares, para poder efectuar o ejecutar las

tareas que se le propongan.

i§ Dibujo - Paint
Archivo Edicion VYer Imagen Colores Ayuda

EIEX

@ @
2
WAF:
™ A Seccidén de Zona de
\ ? T Herramientas Trabajo
O &
o0
- Zona de
seleccion
de Formato
Paleta de
/ Colores

También es necesario profundizar en algunas reglas

especificas de esta

aplicacion, las cuales deben ser del conocimiento de los escolares para lograr un

uso eficiente de la misma:

e Existen dos propiedades para el color: trazado y fondo. Se activa un color

para el trazado, al hacer clic sobre uno de los colores de la paleta y un color

para el fondo, al hacer clic con el botén secundario sobre el color deseado.

e Cada herramienta de trabajo determina un objeto de dibujo, que posee las

propiedades de color, segun se hayan definido.

En la siguiente imagen se muestra la barra de herramientas con los botones de

dibujo, que le permiten al alumno efectuar operaciones variadas, como por

ejemplo, realizar dibujos, rellenar figuras con los diferentes colores, escribir un

texto, seleccionar colores, recortar, borrar figuras, repasar las figuras geométricas,

y en general alcanzar un control muscular mas adecuado para la edad y el grado.
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Herra...

Seleccion Forma Libre Seleccion

Borrador Relleno con color

Seleccionar color Ampliacion
Lapiz Pincel
Aerografo Texto
Linea Curva
Rectangulo Poligono
Elipse Rectangulo redondeado

La seleccibn de la forma y ancho del dibujo, se realiza de acuerdo a las
caracteristicas del trazo deseado, en la figura siguiente se muestran algunas de

las opciones que se pueden realizar cuando se utilizan para los trazos el pincel.

Ahora bien, cuando se pretende que el alumno o escolar realice un dibujo, se
requiere de un proyecto previo, por lo que, antes de iniciar el trabajo con las
herramientas de Paint, se debe tener un esbozo del grafico que se desea
obtener. En esencia, cuando un estudiante desea representar los resultados
productivos del centro, por ejemplo en una locomotora que tira de tres vagones
(cada uno representa un grado), ordenados por la cantidad total de quintales

producidos por cada colectivo de estudiantes.
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% Caracteristicas del escolar de 3er grado que permiten el trabajo con las

herramientas del Paint.

El niflo que inicia el tercer grado, tiene aproximadamente ocho afios y ya ha
cursado dos grados del primer ciclo. Debe haber alcanzado determinados logros
en la lectura, la escritura, el célculo y el trabajo con la computadora. Tiene un
mayor conocimiento del mundo en que vive y de los elementos de la ética y

estética. Todo lo cual debe ser tenido en cuenta al trabajar la Computacion.

El tercer grado marca un momento importante del primer ciclo, ya que si bien los
dos primeros grados estan muy unidos por los objetivos que se proponen y las
tareas que desarrolla, el tercero y el cuarto lo estan entre si por responder a un
nivel mas alto de exigencia a partir de lo logrado en los anteriores y como base
para el inicio del 2do ciclo.

El nifio de tercer grado puede controlar con mayor voluntariedad su conducta,
permanecer sentado y atento un periodo de tiempo mayor, aunque es aun
pequefio y necesita moverse, jugar, realizar actividades interesantes, cambiar de
actividad, moverse, realizar ejercicios fisicos sencillos, recuperarse. Si lo anterior
no se tiene en cuenta se agota fisica y mentalmente, lo que afecta su rendimiento

escolar, disminuye el interés por el estudio y al final limita su desarrollo.

Este es un nifio que aprende, que admira, en su mente se relaciona lo nuevo con
los elementos precedentes. Tiene un determinado desarrollo de la percepcién, la
memoria y el pensamiento; ya ha adquirido habilidades lectoras, comunicativas
que debe seguir perfeccionando.

Tanto el maestro del grado como el de Computacion deben tener muy en cuenta lo
expresado anteriormente al proyectar las diferentes tareas y actividades a
desarrollar para de esa forma aprovechar las potencialidades de los nifios en

funcién del alcance de los objetivos propuestos
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Con respecto al lenguaje es necesario hacer un trabajo dirigido a favorecer su
desarrollo para que el nifio pueda expresar lo que conoce, lo que desea, lo que
piensa. Responde preguntas fundamentalmente de tipo reproductivo y hay que

guiarlo para que alcance un sencillo nivel de generalizaciones.

Ha venido trabajando en las habilidades de observacion y descripcion. Estas
habilidades hay que llevarlas a grados superiores de desarrollo. El maestro debe
planificar todas aquellas actividades que le permitan comparar, clasificar,
identificar y ejemplificar y a eso contribuye el empleo de los softwares educativos,
actividad que como hemos planteado reiteradamente tiene que ocupar la mayor
parte del tiempo disponible para la Computacion en las ensefianzas Primaria y

Especial.

Para el desarrollo cada vez méas independiente del escolar de tercer grado el
maestro debe trabajar con el momento de la orientacion de la actividad. Debe
orientarlo no solo en qué va a realizar sino también en como lo va a hacer, con
qué medios. El alumno debe estar orientado con respecto a las exigencias, es
decir, saber qué se espera de él en la actividad que realiza. Junto a esto debe
recibir el apoyo y el estimulo con frases tan simples como: Yo sé que lograras

hacerlo... Tu puedes... etc.

El alumno de tercero puede ademas, valorar criticamente su trabajo, en él debe
formarse una autovaloracion adecuada. Es comun en estas edades que los nifios
hagan valoraciones externas o formales. Lo expuesto anteriormente indica la
necesidad de trabajar desde estas edades con la orientacion requerida que le
permita al escolar conocer las exigencias de la tarea que ejecuta y, sobre esta
base, llegar gradualmente a controlar y valorar los resultados que obtiene. Estos
aspectos que son esenciales en las asignaturas del grado, son también
indispensables en las actividades de Computacion, tanto cuando interactda con
los softwares educativos como cuando recibe los conceptos puramente

informaticos.
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Investigaciones realizadas han demostrado que en las condiciones actuales, los
nifios de tercer grado y, no solo ellos, al resolver problemas, no realizan un
analisis adecuado de la situacidon presentada. Se ha visto que una vez planteada
la tarea ellos comienzan a ejecutarla sin haberse detenido lo suficiente a
esclarecer las condiciones y los medios de realizacion. Con una ensefianza
apropiada que tome en cuenta no solo la resolucién de problemas, sino también la
orientacion hacia el propio proceso de solucién, se ird eliminando esta
“tendencia a la ejecucion”. El escolar se habitGa a planificar, sopesar los medios
y las consecuencias de sus acciones y va teniendo asi, acceso a niveles mas alto

de ejecucion.

En general los nifios de tercero tienen una valoracion general de aceptacion hacia
si mismos. Por esta razon se requiere mucho cuidado y tacto al elogiar o
desaprobar lo que el menor hace o expresa: proceder en forma justa, sin
tendencias a favor o en contra de alguno de ellos, y sin generalizar un hecho a
ellos como personas. Se juzgan o califican las acciones, y se le hace sentir al nifio
confianza, en sus posibilidades de rectificar y de ser cada dia mejor. Debe
promoverse el andlisis y la reflexion entre los nifios manteniendo expectativas

positivas que los conduzcan al fortalecimiento de lo correcto.

% Posibilidades que brinda la Matemética para trabajar con las herramientas
del Paint en la Clase de Computacion.

En el desarrollo de la informatica en Cuba, la utilizacion de las computadoras en la
ensefianza, en las investigaciones cientificas, en la gestion docente ha constituido
un objetivo priorizado de la Politica Nacional Informatica desde los primeros afos
de la Revolucion. Ello permitio la preparacion del personal que pudiera asimilar

las tecnologias que desde el propio afio 1959 se empefid en introducir en el pais.
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Por otra parte, la introduccion de la computacion y el uso del software educativo
favorecen que el alumno interactie de forma dirigida con los nuevos contenidos,
gue desarrolle sus propias estrategias de aprendizaje, recibir la ayuda que aparece
programada en el software, hacer busqueda de informacion, interactuar con
representaciones de procesos naturales en movimiento, que en otras condiciones

es muy dificil o imposible de lograr.

Al concebir al ser humano como un ente procesador de la informacion se establece
un paralelo con un funcionamiento de la computadora. De esta manera, la maquina

puede simular procesos mentales que guia la accion del hombre.

El Programa de Informatica del MINED contempla, tanto la formacion Informatica
de nuestros nifios y jévenes, como la introduccion progresiva del software

educativo como medio de ensefianza en todos los niveles de educacion.

Sin embargo no puede concebirse el trabajo con las herramientas informaticas,
separadas de los contenidos y objetivos que los alumnos reciben en las diferentes
asignaturas. Es decir, la Computadora tiene que verse como un medio de
ensefianza mas, que contribuya al desarrollo de las capacidades en los escolares,

por lo que debe estar en funcion de ello.

La asignatura Matematica posee posibilidades para integrar y relacionar sus
contenidos y habilidades con las que el escolar recibe en la clase de Computacién
y una ser complemento de la otra, teniendo en cuenta que el volumen de
conocimientos que tiene que adquirir el escolar en la asignatura priorizada, en este
caso la Matematica es muy elevado, por lo que la clase de Computacion debe y

puede contribuir con dicho proceso.
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En el tercer grado el escolar conoce de grados anteriores y de la clase de
Matematica en especial una serie de contenidos que pueden relacionarse con los
gue recibe en la de Computacion. Es decir, las figuras y cuerpos geométricos, el
trazado de figuras planas, como segmentos, rectas, rectas paralelas y

perpendiculares, usando cartabon y la regla.

También en la clase de Matematica el escolar resuelve problemas utilizando para
ello modelos graficos, calcula sumas, diferencias, productos y cocientes con los

ndmeros que conoce, y se apoya en medios graficos en ocasiones.

Perfectamente el profesor puede vincular la clase de Computacion a los objetivos
de la Matematica, y en especial las herramientas del Paint, que constituyen un
contenido del grado. El alumno puede calcular productos y cocientes, y luego

efectuar acciones en la herramienta informética.

Son variadas las posibilidades que brindan los conocimientos que el alumnos tiene
y que va adquiriendo en la clase de Matematica para luego relacionarlo con las
herramientas que posee el Paint. Todo depende de la iniciativa y la creatividad

gue posea el docente.

La presencia de computadoras en las instituciones escolares cubanas es un hecho
palpable y su empleo como medio de ensefianza se encuentra en un periodo de
consolidacion. Para realizar un analisis de la asignatura donde se quiere utilizar la

computadora es importante valorar algunos aspectos, tales como:

El maestro debe conocer la politica que se ha trazado la educacion en su territorio

para incorporar la computadora en la escuela, sus objetivos y perspectivas
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También puede utilizarse para que los escolares dibujen las figuras geométricas
estudiadas en clase, rectifiquen los calculos realizados mediante su coloreado,
tracen lineas de diferentes formas, realicen sus tareas siguiendo un algoritmo de

trabajo o proceder para la accion.

Otra idea importante es analizar la ubicacion de la asignatura en el plan de
estudio y su relacion con la Matematica y los objetivos que persigue, los cuales
tiene coincidencia con los de la clase de Computacion y en especifico con los
referidos a la aplicacion del Paint .

Incluye:

- Analisis de los objetivos de la asignatura.

- Analisis de los contenidos, métodos y medios de ensefianza que se utilizan en la
asignatura sin la computadora.

- Definicién de los problemas pedagdgicos existentes en la asignatura.

- Caracterizar al grupo de estudiantes a quien va dirigido el trabajo.

Para ello debe valorarse varios factores como son: la edad del grupo, los
conocimiento propedéuticos relacionados con el tema, las posibilidades de lectura
e interpretaciéon del grupo, los factores biolégicos, psicolégicos, pedagdgicos,
politicos, culturales y sociales que afecten al colectivo, el vocabulario, los
objetivos y habilidades a desarrollar con el trabajo de acuerdo con las

caracteristicas del grupo, entre otros.
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TAREAS DE APRENDIZAJE ENCAMINADAS AL DESARROLLO DE
HABILIDADES EN EL MANEJO DE LAS HERRAMIENTAS DEL PAINT A
PARTIR DE LOS CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA MATEMATICA.

% Resultados del diagnéstico inicial aplicado a la muestra seleccionada
dirigido a explorar el nivel alcanzado en el desarrollo de habilidades en el

manejo de las herramientas del Paint.

Para la elaboracion de los diferentes instrumentos dirigidos a medir el nivel
alcanzado por los sujetos de la muestra en el desarrollo de habilidades en el
manejo de las herramientas del Paint, se utilizaron los siguientes indicadores
atendiendo a las dimensiones cognitiva y la afectiva y motivacional. Para ello se
partié de los objetivos que establece el Programa de Computacion de tercer grado
en relacion al contenido referido al Paint asi como del Modelo de la escuela
Primaria actual. A continuacion se enumeran dichos elementos.

Dimensiones Indicadores

1. Dimensién Cognitiva 1.1. Ejecuta las aplicaciones a través del
menu inicio.
1.2. Elabora imagenes.
1.3. Crea dibujos utilizando el cuadro de
herramientas.
1.4. Utiliza el cuadro de colores.

1.5. Guarda los documentos elaborados.

2. Afectivay motivacional 2.1. Controla el resultado de su trabajo.
2.2. Mantiene una actitud responsable
ante las tareas de aprendizaje
propuestas.
2.3. Conserva organizado el puesto de
trabajo durante la realizacion de

las tareas.
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Para el inicio del diagndstico se utilizd una prueba pedagdgica de entrada (Anexo
# 1), con el objetivo de comprobar las habilidades alcanzadas por los alumnos en
el manejo de las herramientas del Paint, y una guia de observacion al desempefio
de los alumnos (Anexo # 2) con el objetivo de constatar el nivel alcanzado por los
sujetos muestreados a la hora de trabajar con las herramientas del Paint. A
continuacion se describiran los resultados alcanzados los cuales aparecen en la
tabla del (Anexo # 4).

Al aplicar la prueba pedagogica de entrada en el indicador referido a que si el
alumno ejecuta las aplicaciones a través del mena inicio, 8 sujetos obtienen
evaluacion de mal, para un 40% al no acceder a la aplicacion por la via
establecida, 7 obtienen la evaluaciéon de regular para un 35 % y 5 logran acceder

por la ruta establecida para un 25 %.

En el indicador 1.2 el cual se refiere a que si el alumno logra elaborar imagenes, 9
alumnos logran alcanzar evaluacion de bien, para un 45 %, el resto obtiene
evaluaciones de regular y mal, al no lograr dibujar la imagen exigida utilizando la
herramientas propuestas. Es decir que el 55 % de los sujetos muestreados no

logran elaborar la imagen propuesta.

En el indicador 1.3 se evalud lo referido a la creacion de dibujos utilizando el
cuadro de herramientas, alli 7 alumnos alcanzaron evaluaciones de mal e igual
cifra de regular, representando un 35 % de los sujetos muestreados en ambas
categorias, logrando que 6 alumnos alcancen la categoria de B, lo que representa
el 30 %. Esto indicd que el 70 % de los escolares presentaban dificultades para
crear un dibujo utilizando el cuadro de los botones, es decir rectangulos, elipses y

lineas.

Lo referido a la utilizacion del cuadro de colores o la paleta se manifiestan los

mismos resultados que en el indicador anterior, 6 (30 %) alcanzan categoria de B,
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7 (35%) categoria regular y 7 (35%) obtienen la categoria de mal, al no poder

utilizar en las tareas propuestas el cuadro de colores.

En el indicador 1.5 que se referia a comprobar si los alumnos sabian guardar el
resultado de su trabajo en una carpeta creada al efecto, 8 alumnos (40%), no
lograron cumplir con dicha orden, por lo que alcanzaron categoria de M, 7 (35%)
alcanzaron categoria de regular, pues lograron guardar el resultado de su trabajo
pero con dificultades para llegar a la carpeta donde estan ubicados los mismos.
Luego 5 alumnos alcanzaron evaluacion de B al lograr ejecutar las 6rdenes de

manera correcta, lo que representa el 25% en esta categoria.

Para la dimension dos referida a los modos de actuacién se utilizé la guia de
observacion al desempefio de los alumnos (Anexo #2), a continuacion se

describen los resultados cuantitativos alcanzados por los sujetos muestreados.

En el indicador 2.1, siete de los sujetos muestreados no logran controlar el
resultado del trabajo realizado por lo que alcanzan categoria de mal, lo que
representa un 35 % de la muestra utilizada, 8 (40 %), alcanzan categoria de
regular al presentar dificultades para controlar el resultado de su trabajo y 5 (25%)
alcanzan categoria de B al observarse un efectivo control de las actividades

propuestas teniendo en cuenta el resultado que debia alcanzar.

En lo referido a que si el alumno mantenia una actitud responsable a la hora de
realizar las tareas propuestas 7 alumnos (35%) obtienen la categoria de B, al
observarse una actitud responsable ante todas las tareas propuestas, 8 (40%)
obtienen categoria de regular al no mostrarse de forma responsable ante todas las
tareas, dejando de cumplir alguna de ellas. Esto anteriormente expuesto infiere
gue solamente 5 alumnos (25%) se mostraron con falta de responsabilidad para

cumplir con las tareas propuestas.

23



En el indicador 2.3 se media lo referido a conservar organizado el puesto de
trabajo durante la realizacion de las tareas propuestas utilizando las herramientas
gue proporciona el Paint, de los 20 sujetos muestreados, cinco (25%), cumplen de
manera correcta con las exigencias, por lo que obtienen categoria de B, el resto
15, obtienen categoria de regular y mal, lo que representa un (75%) de los sujetos
muestreados. Estos elementos permiten afirmar que existen dificultades por parte
de los elementos que integran la muestra para mantener organizado el puesto de
trabajo cuando estan efectuando actividades o tareas que conlleven la utilizacion

de las herramientas del Paint.

Los resultados cuantitativos y cualitativos expuestos anteriormente permiten
arribar a las siguientes regularidades de la muestra estudiada:
* Los escolares se sienten motivados e interesados en participar y realizar
las tareas propuestas.
+ Lesgusta interactuar con la computadora.
» Los alumnos poseen dificultades para acceder al Paint a partir del menu
inicio.
« Existen insufiencias para vincular las herramientas del paint con las tareas
que se le propone.
» Muestran irregularidades para utilizar los diferentes botones que aparecen
en el cuadro de herramientas.
+ No siempre se logra que mantengan organizado el puesto de trabajo y que

guarden los resultados de su trabajo en las carpetas preparados al efecto.

% Fundamentacion de las tareas de aprendizaje.

La concepcidon actual en que se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje
en Cuba descansa en los aportes realizados por los investigadores nacionales y
extranjeros, basados en el enfoque psicolégico de Vigostki y de una pedagogia
propia que se dirige a la formaciéon arménica del escolar desde los primeros
grados, dotandolos de las herramientas que le permitan aprender cada vez mas y

por tanto prepararlos para la vida.
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En el Modelo de Escuela Primaria que hoy se implementa en Cuba se establecen
las exigencia de la tarea que se le presente al alumno, desde un enfoque
desarrollador, que le permita al escolar trabajar de forma independiente o de forma

socializada, proporcionado las acciones que guien su labor.

Para la elaboracion y posterior implementacién de la propuesta de solucion se
tuvo en cuenta que las tareas: Son aquellas actividades que se conciben para
realizar por el escolares en la clase y fuera de esta, vinculadas a la busqueda y
adquisiciéon de los conocimientos y al desarrollo de habilidades. (Rico Montero, P.,
2008:15).

Es decir que en este trabajo se asume el criterio de tarea de aprendizaje que
aparece en el actual Modelo de la Escuela Primaria, documento éste que
establece las exigencias a tener en cuenta para la elaboracién de la tarea de

aprendizaje que se le proponga al escolar.

Para el diseiio de las tareas se tuvieron en cuenta algunos elementos
fundamentales entre los que se destaca los contenidos, objetivos y habilidades
normadas para el grado, segun el Programa de Computacién, las caracteristicas
psicolégicas y las posibilidades y potencialidades de los escolares en el segundo
momento del desarrollo, plasmados en el modelo de la Escuela Primaria.

En la tarea de aprendizaje estd presente un objetivo, el que se traza cada
estudiante una vez que ésta se le presenta, mediado “... por sus motivaciones e
intereses, por la satisfaccion o autorregulacion de cada uno de ellos en la
ejecucion de la tarea...”. Hay un sistema de cognitivo-instrumental a construir, bien
a través de aquellas destinadas a la formacion de conceptos, o a la
sistematizacion de conocimientos e instrumentaciones construidos a un nivel

primario.
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El modo en que cada estudiante ejecuta las acciones que conducen a la solucion
de la tarea, evidencia el método seguido por éste. Este método, en un inicio,
puede imitar al del profesor, pero a medida que el estudiante construye su sistema
cognitivo-instrumental, lo puede utilizar con independencia y versatilidad en la

solucion de nuevos problemas.

La ensefianza, como proceso de direccidon del aprendizaje, y que se fracciona en
tareas que desarrollan los docentes (tareas de ensefianza), es guiada por un
objetivo, de aqui que en éstas esté presente un objetivo, derivado del primero. Hay
también un sistema de conocimientos e instrumentaciones, del que en gran
medida, depende la efectividad con que se dirija el aprendizaje, y que, unido a las
motivaciones, intereses, nivel de satisfaccidon con la labor que realiza, configura la

personalidad de docente.

En método se manifiesta en las acciones a través de las que el docente ejecuta su
actuacion, el que se instrumenta a partir de procedimientos y medios. Las mismas
son creativas y variadas, pues ademas de haber sido creadas por la investigador,
poseen una estructura que las diferencia de los ejercicios formales que aparecen
en los libros de textos y cuadernos, estas se realizan en horario de clase dentro
del laboratorio, propiciando que a través de juegos y de manera dinamica el
escolares pueda calcular con mayor facilidad los ejercicios propuestos en un
minimo de tiempo y que ademas pueda aprovechar las potencialidades que brinda
el trabajo en equipos, trios, duos. Ademas estas responden a los tres niveles de
asimilacion en las cuales los escolares pueden transferir esos conocimientos a
nuevas situaciones (aplicacién), asi como tareas que le exijan niveles de

creatividad.

Es necesario subrayar que la Computadora es un medio de ensefanza, el cual
tiene que estar en funcién de apoyar el aprendizaje de las demas asignaturas, en
este caso se utiliza la Matematica, por ser una asignatura que posee problemas

en el centro y por tanto no tiene sentido impartir y desarrollar habilidades
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informéticas sin estar en correspondencia con los conocimientos que van

adquiriendo en las demas asignaturas.

Es importante subrayar la necesidad de proporcionar a los estudiantes la
informacion que precisen durante el proceso de solucion de la tarea de
aprendizaje, realizando una labor de apoyo, dirigida mas a hacer preguntas y
fomentar en los estudiantes el habito de preguntarse, que a dar respuestas a sus

preguntas.

En las tareas donde se proponen hacer un dibujo o gréfico utilizando las
herramientas o botones del Paint, el estudiante puede traer un esquema o esbozo
a lapiz, el cual deben haber sido orientado con anterioridad, de esta forma se

alcanzan niveles superiores de habilidades en los escolares.

También es necesario posibilitar la autorregulacion de los estudiantes durante el
proceso de solucion de la tarea, haciéndolos conscientes de los conocimientos e
instrumentaciones que poseen. De esta forma se van logrando niveles superiores

en el desarrollo de las habilidades que se desean alcanzar.

Otro elemento a tener en cuenta es el de valorar la reflexién y profundidad de las
soluciones alcanzadas por los estudiantes y no sélo la rapidez con que son
obtenidas. Es decir observar con detenimiento como los escolares trabajan y
operan con sus conocimientos asi como las herramientas que utilizan para hacer

Sus tareas.

De ahi que estas se encuentran estructuradas en titulo, objetivo, desarrollo, y
evaluacion. Los titulos son sugerentes, de facil entendimiento, atractivos e
interesantes. Los objetivos estdn en funcién de los escolares en los cuales

tienen que aplicar los conocimientos asimilados en las clases de Computacion, en
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relacion a las habilidades del Paint, pero vinculados a la realizacion de ejercicios

matematicos.

Es necesario apuntar que estas tareas de aprendizaje pueden ser utilizadas por
los maestros para trabajar en la clase de Computacién o en los tiempos de
maquina que el alumno efectia en el laboratorio y que pueda aprovechar la
oportunidad para sistematizar aquellos contenidos que no han alcanzado un nivel
de solidez en los escolares. Es importante apuntar que también pueden ser
utilizadas por el maestro del grupo para ser trabajadas en los turnos de

ejercitacion y repaso que se planifiquen.

« Las Tareas de Aprendizaje.

Tarea de Aprendizaje # 1 ¢ Qué nos brinda la naturaleza?
Objetivos: Ejecutar las aplicaciones del Paint, manipulando el Mousey

trabajando con el cuadro de herramientas.

El maestro comienza la tarea recordando los pasos o ruta necesarios para
acceder al Paint.

e Dar clic en el Menu Inicio

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez en la aplicacion abra desde esta, el archivo nombrado, ¢ Qué nos brinda
la naturaleza?, que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo
Tareas de Aprendizaje y realice las 6érdenes correspondientes.
En el siguiente arbol aparecen varios numeros los cuales son las respuestas de un
ejercicio que debes efectuar. Selecciona la respuesta correcta, escogiendo el
producto entre los niumeros que aparecen en el frondoso arbol para lo cual
debes colocarlo dentro de un rectangulo. Utiliza para ello el cuadro de

Herramientas.
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Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:

e Archivo

e Guardar como

e Nombre del archivo
e Mis documentos

e Guardar

Evaluacion

B: Cuando el alumno después de calcular correctamente busca la respuesta en el
arbol y utilizando las herramientas del Paint logra buscar el rectdngulo y ubicar el
resultado dentro del mismo. Si calcula de manera indebida pero realiza las
operaciones informaticas de manera correcta.

R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint.

M: Cuando el alumno no alcanza resultados.
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Tarea de Aprendizaje # 2 Buscando las edades de las personas.
Objetivos: Ejecutar las aplicaciones Paint a partir de la manipulacion del Mouse,
el uso de la paleta de colores, el cuadro de herramientas y las partes

fundamentales de la ventana

El maestro comienza la tarea recordando los pasos o ruta necesarios para
acceder al Paint.

e Dar clic en el Menu Inicio

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez en la aplicacion abra desde esta el archivo nombrado, " Buscando las
edades de las personas “, que se encuentra en el escritorio en una carpeta con
el titulo Tareas de Aprendizaje y realice las érdenes correspondientes.
A continuacién se te proponen unos ejercicios los cuales debes dar las
respuestas. Luego de respondidos los ejercicios en tu libreta ejecuta las érdenes

gue se te dan.

Edad de Elena: Triplode 8:
Edad de Juan: Cociente entre 45y 9:
Edad de la abuela de Ernesto: Producto entre 8 y 9:
Edad de Alicia: Cociente entre 40 y el sucesorde 4.
Realiza las siguientes acciones:
Rellena de color rojo el circulo donde aparece la edad de Elena.
Rellena de color verde el circulo donde aparece la edad de Juan.
Rellena de color azul el de la abuela de Ernesto y de Amarillo el de la edad

de Alicia.
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5 afios

O @ @ O

32 afios 24 afos 72 afios 8 afios

Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:

Archivo

Guardar como
Nombre del archivo
Mis documentos

Guardar

Evaluacioén

B: Cuando el alumno calcula correctamente vy utilizando las herramientas del

Paint logra rellenar los circulos con el color exigido. Si calcula de manera indebida

pero realiza las operaciones informaticas de manera correcta.

R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para

trabajar con las herramientas del Paint.

M: Cuando el alumno no alcanza resultados en el trabajo con los botones.
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Tarea de Aprendizaje #3 Completando la flor.
Objetivo: Trabajar con la paleta de colores, con el cuadro de herramientas y las

partes fundamentales de la ventana

El maestro comienza la tarea recordando algunos elementos de la asignatura
de matematica y de la de computacion necesarios para que los escolares
operen:
Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:

e Dar clic en el

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez que estés en la aplicacion, abra desde ésta el archivo nombrado,
" Completando la flor ", que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el
titulo Tareas de Aprendizaje y realice las érdenes correspondientes.
Recuerda las partes de la ventana de dicha aplicacion.
Vamos a calcular. Para ello debes formar un ejercicio de divisibn con el numero
gue esta en el pétalo y como divisor el que aparece en el centro de la flor. Debes

calcularlo con cuidado para no equivocarte.
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Al terminar ven a comprobar los resultados en el siguiente cuadro. Colorea

utilizando el aerdgrafo al lado de cada resultado el color del pétalo.

Resultado Color Resultado Color
Cien Cincuenta

Diez Veinte

Uno Treinta

Cuarenta Cinco

Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:

e Archivo

e Guardar como

e Nombre del archivo

e Mis documentos

e Guardar
Evaluacion
B: Cuando el alumno calcula correctamente vy utilizando las herramientas del
Paint logra aplicar el color exigido utilizando el aerégrafo a los rectangulos donde
aparece la respuesta correspondiente. Si calcula de manera indebida pero realiza
las operaciones informéticas de manera correcta.
R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint pero se observa dominio en el manejo de
las habilidades exigidas para aplicar el color y en el dominio del Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.

Tarea de Aprendizaje # 4 Repartiendo naranjas.
Objetivo: Crear y modificar dibujos utilizando todos los elementos y las diferentes
opciones o posibilidades del cuadro de herramientas y del cuadro de colores,

Guardar los documentos elaborados.
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Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:

e Dar clic en el

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez en la aplicacion, busque el archivo nombrado, © Repartiendo
naranjas *, que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo Tareas
de Aprendizaje y realice las 6rdenes que se te ofrecen.
A Elena le regalaron 24 naranjas y las compartio a partes iguales entre ellas y sus
dos hermanas. ¢ Cuantas naranjas le tocaron a cada una?
Para dar la respuesta correcta seleccione del cuadro de herramientas el boton de
seleccion y margque una de las naranjas y arrastrela hasta el nimero que indica la

respuesta de la tarea.

12 naranjas 8 naranjas 21 naranjas
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Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:

e Archivo

e Guardar como

e Nombre del archivo

e Mis documentos

e Guardar
Evaluacion
B: Cuando el alumno calcula correctamente Yy utilizando las herramientas del
Paint logra seleccionar la figura y arrastrarla a su lugar. Si calcula de manera
indebida pero realiza las operaciones informaticas de manera correcta.
R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint pero se observa dominio en el manejo de
las habilidades exigidas para utilizar el boton de seleccionar y en el dominio del
Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.

Tarea de Aprendizaje # 5 Calculando correctamente.
Objetivo: Ejecutar las aplicaciones Paint, lograr habilidades en la manipulacién
del Mouse, trabajar con el cuadro de herramientas y Guardar el documentos

elaborado.

Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:

e Dar clic en el

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez en la aplicacion busque el archivo nombrado, Calculando
correctamente, que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo
Tareas de Aprendizaje y realice las 6érdenes correspondientes.

Se les propone a los alumnos que realicen la siguiente tarea:
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e Resuelve los ejercicios que se forman con el numero del circulo amarillo y
el que esta en el lugar donde indica la flecha.

e Debes ir resolviendo los ejercicios girando hacia la izquierda.

e Trabaja con tu comparfiero para juntos aclarar las dudas.

e Escribe los calculos en tu libreta para no tener errores.

e Al terminar de calcular escribe los cocientes dentro de las banderitas.

Luego usando la paleta de colores, rellene la bandera con el color que le

corresponda.

B g A e

Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:
e Archivo
e Guardar como
e Nombre del archivo
e Mis documentos

e Guardar
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Evaluacion

B: Cuando el alumno calcula correctamente vy utiliza las herramientas del Paint
para escribir los resultados y rellenar la figura con el color indicado. Si calcula
con algunos errores pero realiza las operaciones informaticas de manera
correcta.

R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint pero se observa dominio en el manejo de
las habilidades exigidas para utilizar el boton de la paleta de colores y en el
dominio del Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.

Tarea de Aprendizaje # 6 jQué sabrosos caramelos!
Objetivos: ldentificar las partes fundamentales de la ventana lograr habilidades en
la manipulacién del Mouse, trabajar con el cuadro de herramientas, la paleta de

colores y guardar el documentos elaborado.

El maestro comienza la tarea recordando las partes fundamentales de la ventana,
los componentes del cuadro de herramientas asi como los significados practicos
de la multiplicacion y la division a partir de la relacion parte todo.
Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:

e Dar clic en el

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez en la aplicacion busque el archivo nombrado, jQué sabrosos
caramelos!, que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo Tareas
de Aprendizaje y realice las 6rdenes correspondientes.
Se ir4 relacionando cada significado con una situaciéon de la vida practica y
recordando a la vez las figuras geométricas que pueden hacerse utilizando las

herramientas del Paint:
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Ejemplo:

24 naranjas para cuatro personas. ¢Qué figura utilizar? elipse. Luego dicen la
respuesta.

Tres cajas de doce lapices cada una. ¢ Cuantos lapices en total? Estas se pueden
dibujar con el rectangulo. Luego efectuan el calculo.

Repartir treinta caramelos entre diez nifios.

Si 5 cajas de caramelos contienen 1 550 caramelos. ¢Cuantos caramelos
contienen cada caja?

La respuesta correcta enciérrela utilizando la herramienta linea.

Coloree la caja de caramelos utilizando el botén que desee.

315 300 *

Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:
e Archivo
e Guardar como
e Nombre del archivo
e Mis documentos

e Guardar
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Evaluacion

B: Cuando el alumno calcula correctamente Yy utilizando las herramientas del
Paint logra cumplir con las 6rdenes dadas. Si calcula de manera indebida pero
realiza las operaciones informaticas de manera correcta.

R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint aunque se observa dominio en el manejo
de las habilidades exigidas para utilizar los botones para colorear y en la
manipulacion del Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.

Tarea de Aprendizaje # 7 jQué deliciosas frutas!
Objetivo: Trabajar con el cuadro de herramientas, la paleta de colores y guardar

los documentos elaborados.

Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:
e Dar clic en el
e Programa
e Accesorios

e Paint

Una vez en la aplicacion busque el archivo nombrado, jQué deliciosas frutas!,
que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo Tareas de
Aprendizaje y realice las érdenes correspondientes.

El maestro recuerda los diferentes botones que posee el Paint y cuales son sus
usos. Los invita a seguir jugando a crear figuras e imagenes de diferentes colores,
recordando las frutas que existen en nuestro pais, pero utilizando para ellos los
conocimientos que nos aportan las matematicas. Se le propone la siguiente

actividad:
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Determina el valor de la X y de Y, en las siguientes igualdades.

X.5=2470 236.4=Y
X = Y =

Efectue las siguientes acciones:
e Rellene de color rosado el recuadro donde esté el valor que obtuvo X
e Rellene de color azul el recuadro donde estéa el valor que obtuvo Y.
e Trace una linea donde una la fresa con el valor de X y la pifia con el

valorde Y.

500

494

944
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Para guardar el trabajo en tu carpeta debes, seguir el camino siguiente:

e Archivo

e Guardar como

e Nombre del archivo

e Mis documentos

e Guardar
Evaluacion
B: Cuando el alumno calcula correctamente vy utilizando las herramientas del
Paint logra ejecutar de manera correcta las érdenes dadas Si calcula de manera
indebida pero realiza las operaciones informaticas de manera correcta.
R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint pero se observa dominio en el manejo de
las habilidades exigidas para utilizar los botones para aplicar colores y el de trazar
lineas asi como en el manejo del Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.

Tarea de Aprendizaje # 8 ¢Cual es la columna correcta?
Objetivo: Ejecutar las aplicaciones Paint, manipulando el Mouse, la paleta de
colores, y el cuadro de herramientas.
Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:

e Dar clic en el

e Programa

e Accesorios

e Paint
Una vez en la aplicacion busque el archivo nombrado, ¢Cual es la columna
correcta?, que se encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo Tareas
de Aprendizaje y realice las érdenes correspondientes.
El maestro recuerda los diferentes botones que posee el Paint y cuales son sus
usos. Los invita a seguir jugando a crear figuras e imagenes de diferentes colores,
pero utilizando para ellos los conocimientos que nos aportan las matematicas. Se

le propone la siguiente actividad:
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Enlaza el nimero de la columna A con su duplo aumentado en 5 en la columna B.

A

10
20
30
40

B

42
65
15
25

@ @

e Escribe dentro de circulo A el nimero que no posee duplo aumentado en

cinco en la columna B. Rellénelo de color rojo.

e Escribe dentro del circulo B, el nimero de dos cifras divisible por dos, en la

segunda columna. Rellénelo de color azul.

Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:

Archivo

Guardar como
Nombre del archivo
Mis documentos

Guardar

Evaluacioén

B: Cuando el alumno calcula correctamente vy utilizando las herramientas del

Paint logra ejecutar de manera correcta las érdenes dadas Si calcula de manera

indebida pero realiza las operaciones informaticas de manera correcta.

R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para

trabajar con las herramientas del Paint pero se observa dominio en el manejo de

las habilidades exigidas para utilizar los botones para aplicar colores y el de trazar

lineas asi como en el manejo del Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.
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Tarea de Aprendizaje # 9 " Construyendo .

Objetivo: Modificar imagenes dadas a partir del uso de las herramientas del
Paint.

Recuerda el procedimiento para acceder al Paint:

Dar clic en el

Programa

Accesorios

Paint

Una vez en la aplicacion busque el archivo nombrado, "Construyendo™”, que se
encuentra en el escritorio en una carpeta con el titulo Tareas de Aprendizaje y
realice las 6rdenes correspondientes.

Pedro acumula 230 horas de trabajo voluntario en la construccion de un circulo
infantil. Armando acumula el doble de esas horas en la construccion de una

escuela.

A) ¢Cuantas horas acumula Armando?

B) ¢Cuantas acumularon entre los dos?

460 640 490
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Luego de resulto el problema debes hacer lo siguiente:
e Aumenta el tamafio de la figura donde esta la primera respuesta usando
el botdn de ampliacion.
e Haz un poligono, escribe dentro la respuesta del inciso B y rellénalo de

color amarrillo.

Guarda el trabajo en tu carpeta para ello debes, seguir el camino siguiente:

e Archivo

e Guardar como

e Nombre del archivo

e Mis documentos

e Guardar
Evaluacion
B: Cuando el alumno calcula correctamente vy utilizando las herramientas del
Paint logra ejecutar de manera correcta las érdenes dadas Si calcula de manera
indebida pero realiza las operaciones informaticas de manera correcta.
R: Cuando el alumno cumple la categoria anterior pero comete imprecisiones para
trabajar con las herramientas del Paint pero se observa dominio en el manejo de
las habilidades exigidas para utilizar los botones para aplicar colores y el de trazar
lineas asi como en el manejo del Mouse.

M: Cuando el alumno no cumple la categoria anterior.

% Andlisis de los resultados de la constatacién final o pos-test aplicado
para medir la efectividad de la variable de los indicadores declarados por

la aplicacion de las tareas de aprendizaje elaboradas.

Para el diagnostico final se utilizd una prueba pedagodgica de salida (Anexo #
3), con el objetivo de comprobar las habilidades alcanzadas por los alumnos en el
manejo de las herramientas del Paint luego de aplicadas las tareas de aprendizaje
y la guia de observacion al desempefio de los alumnos (Anexo # 2), utilizada

también para el diagnadstico inicial con el objetivo de constatar el nivel alcanzado
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por los sujetos muestreados a la hora de trabajar con las herramientas del Paint. A
continuacion se describirdn los resultados alcanzados los cuales aparecen en la
tabla del (Anexo # 5).

Al aplicar la prueba pedagdgica de salida en el indicador referido a que si el
alumno ejecuta las aplicaciones a través del, 3 sujetos obtienen evaluacion de
mal, para un 15% al no acceder a la aplicacion por la via establecida, 5 obtienen la
evaluacion de regular para un 25 % y 12 logran acceder por la ruta establecida
para un 60 %. Estos elementos permiten comprobar que 17 alumnos que integran
la muestra alcanzan evaluaciones de B y R, mientras que en la prueba pedagodgica
de entrada solamente cinco alumnos lograban acceder a las herramientas del

Paint utilizando el.

En el indicador 1.2 el cual se refiere a que si el alumno logra elaborar imagenes,
14 alumnos logran alcanzar evaluacién de bien, para un 70 %, el resto obtiene
evaluaciones de regular y mal, al no lograr dibujar la imagen exigida utilizando la
herramientas propuestas. Es decir que el 30 % de los sujetos muestreados no
logran elaborar la imagen propuesta. Al comparar con el diagndstico inicial existe

un aumento en el nivel de los alumnos evaluados de B de un 25% mas.

En el indicador 1.3 se evalud lo referido a la creacion de dibujos utilizando el
cuadro de herramientas, alli tres alumnos solamente alcanzaron evaluaciones de
mal, cuatro sujetos menos que en el diagndstico, representando un 15 % de los
sujetos muestreados, logrando que 17 alumnos alcancen la categoria de By R, lo
gue representa el 85% de los sujetos muestreados. Estos elementos permitieron
comprobar el nivel alcanzado por los alumnos en la utilizacion de las herramientas
del Paint para la creacién de dibujos utilizando los botones que contienen la

misma.

Lo referido a la utilizacion del cuadro de colores o la paleta se manifiestan

los siguientes resultados, 14 (70%) alcanzan categoria de B, 3 (15%) categoria
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regular y 3 (15%) obtienen la categoria de mal, al no poder utilizar en las tareas
propuestas el cuadro de colores. Se observé un aumento en los sujetos evaluados
de B en comparacion con el diagndstico inicial, lo que representa un 40 % superior

en comparacion con el diagndstico final.

En el indicador 1.5 que se referia a comprobar si los alumnos sabian guardar el
resultado de su trabajo en una carpeta creada al efecto, 15 alumnos (75%),
lograron cumplir con dicha orden, por lo que alcanzaron categoria de B, 3 (15%)
alcanzaron categoria de regular, pues lograron guardar el resultado de su trabajo
pero con dificultades para llegar a la carpeta donde estan ubicados los mismos.
Luego dos alumnos alcanzaron evaluacion de M al no poder ejecutar las érdenes
de manera correcta, lo que representa el 10% en esta categoria.

Para la dimension dos referida a los modos de actuacion se utilizé la guia de
observacion al desempefio de los alumnos (Anexo #2), a continuacion se
describen los resultados cuantitativos y cualitativos alcanzados por los sujetos

muestreados.

En el indicador 2.1, tres de los sujetos muestreados no logran controlar el
resultado del trabajo realizado por lo que alcanzan categoria de mal, lo que
representa un 15 % de la muestra utilizada, 2 (10%), alcanzan categoria de
regular al presentar dificultades para controlar el resultado de su trabajo y 15
(75%) alcanzan categoria de B al observarse un efectivo control de las actividades
propuestas teniendo en cuenta el resultado que debia alcanzar. Es decir que
existid un aumento considerable de los sujetos evaluados de B, en este caso 10,
en comparacion con el diagnéstico inicial, por lo que el 85% de los sujetos

muestreados se ubican en las categorias de By R.

En lo referido a que si el alumno mantenia una actitud responsable a la hora de
realizar las tareas propuestas 14 alumnos (70%) obtienen la categoria de B, al
observarse una actitud responsable ante todas las tareas propuestas, 4 (20%)

obtienen categoria de regular al no mostrarse de forma responsable ante todas las
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tareas, dejando de cumplir alguna de ellas. Esto anteriormente expuesto infiere
que solamente 2 alumnos (10%) se mostraron con falta de responsabilidad para
cumplir con las tareas propuestas. Puede observarse en el aumento considerable
de sujetos evaluados de bien con respecto al diagnéstico inicial, al duplicarse la

cifra.

En el indicador 2.3 se media lo referido a conservar organizado el puesto de
trabajo durante la realizacion de las tareas propuestas utilizando las herramientas
que proporciona el Paint, de los 20 sujetos muestreados, doce (60%), cumplen de
manera correcta con las exigencias, por lo que obtienen categoria de B, seis
obtienen categoria de regular para un 30% de los sujetos muestreados, y dos,
obtienen categoria de mal al observarse serias dificultades para conservar de
manera organizada el puesto de trabajo. Estos elementos permiten inferir que se
alcanz6 un nivel superior en este indicador en los que respecta al diagndstico
inicial al lograrse que siete sujetos muestreados mas alcanzaran la categoria de

bien y cinco alumnos menos lograran categoria de mal.

En la tabla que aparece en el (Anexo #6) se muestra la comparacién de los
resultados obtenidos de la aplicacién de la prueba pedagdgica de entrada y de
salida. Las inferencias obtenidas de dichos resultados permitieron arribar a las
siguientes regularidades, a partir del diagndstico aplicado para medir la efectividad
de las tareas de aprendizajes disefiadas como variable propuesta, las cuales se
enumeran a continuacion:

* Los alumnos alcanzaron niveles superiores en las habilidades para
acceder al Paint a partir del.

* Mostraron habilidades para vincular las herramientas del Paint con las
tareas que se le propone, a partir de crear y modificar imagenes y escribir
textos.

* Mostraron resultados mas elevados en la utilizacion de los diferentes

botones que aparecen en el cuadro de herramientas.
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Lograron alcanzar niveles superiores para tener organizado el puesto de

trabajo.
Lograron un nivel superior en las habilidades para guardar los resultados

de su trabajo en las carpetas preparados al efecto.
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CONCLUSIONES.

1. La determinacion de los fundamentos tedricos y metodoldgico sobre el
desarrollo de habilidades en el manejo de las herramientas del Paint se
basa en la concepcion sobre la zona desarrollo proximo y el papel de la
actividad en desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Computacion y en las nuevas concepciones sobre el proceso de

ensefianza-aprendizaje desarrollador de pedagogos cubanos.

2. El diagnéstico inicial realizado demostrdo que existen insuficiencias en
cuanto al desarrollo de habilidades en el manejo de las herramientas del
Paint en los escolares de tercer grado, al no lograr acceder de forma
independiente a la aplicacion, asi como observarse dificultades en la
utilizacion de los diferentes botones de la barra de.

3. Las tareas de aprendizaje disefiadas se caracterizan por vincular el trabajo
con las herramientas del Paint al calculo matemético, de forma que se
aprovechan las posibilidades que brindan los contenidos de la Matematica
con la Computacion, al ir combinado los botones de la barra de tareas con

la realizacién de acciones de calculo matematico.

4. La efectividad de las tareas de aprendizaje dirigidas a desarrollar
habilidades en el manejo de las herramientas del Paint en los escolares de
tercer grado, se corroboré a partir de los datos resultantes de los
instrumentos aplicados, los que evidenciaron las transformaciones

producidas en la muestra seleccionada.
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RECOMENDACIONES:

Socializar estas tareas de aprendizaje en los espacios de preparacion
metodoldgica que posea la escuela Nieves Morején LOpez para que sean
utilizadas y enriquecidas por otros docentes que imparten el tercer grado y que
posean las mismas dificultades en sus escolares en cuanto al manejo de las

herramientas del Paint.

Continuar investigando en la elaboracion de tareas que vinculen los objetivos a

alcanzar en la clase de Computacién y los que reciben en otras asignaturas.
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Anexo #1

Prueba pedagodgica de entrada.

Objetivo: Constatar las dificultades que presentan los alumnos en el desarrollo de
habilidades del manejo de las herramientas del Paint antes del inicio de la
experimentacion.

Alumno

Se esta realizando una investigacion para mejorar la calidad de la educacion en la
escuela. Favor de realizar las siguientes actividades siguiendo las indicaciones
dadas. Para ello utilizards una herramienta del Sistema Operativo Windows

estudiada en la clase de Computacion.

Muchas gracias.

1. Busca en el menu inicio/todos los programas/accesorios/ aplicacion
Paint.
e Dibuja una figura utilizando el cuadro de herramientas de forma
gue utilices (rectangulos, elipses y lineas)
e Luego de terminada la figura debes rellenarla con algun color
utilizando la paleta de colores.

e Guarda el documento en la carpeta de tu grupo.



Anexo #2

Guia de observacion.

Objetivo: Constatar el desempefio de los alumnos en la clase de Computacion

cuando manejan las herramientas del Paint durante las tareas de aprendizaje

propuestas.
1. Elalumno estd motivado para realizar las tareas propuestas.
Motivado Menos Motivado No esta motivado
2. Realiza las tareas de aprendizaje que se le proponen de forma
independiente.
Independiente Con ayuda No logra realizarlas
3. Controla el resultado de su trabajo.
Siempre A veces Nunca
4. Mantiene una actitud responsable ante las tareas de aprendizaje.
Siempre A veces Nunca

5. Conserva organizado el puesto de trabajo durante la realizacion
de las tareas.

Siempre A veces Nunca



Anexo # 3

Prueba pedagdgica de salida.

Objetivo: Constatar las dificultades que presentan los alumnos en el desarrollo de
habilidades del manejo de las herramientas del paint luego de aplicadas las
tareas de aprendizaje.

Alumno

Se esté realizando una investigacién para mejorar la calidad de la educacién en la
escuela. Favor de realizar las siguientes actividades siguiendo las indicaciones
dadas. Para ello utilizaras una herramienta del Sistema Operativo Windows
estudiada en la clase de Computacion.

Muchas gracias.

1. Busca en el menu inicio/todos los programas/accesorios/ aplicacion
Paint.

Dibuja utilizando las herramientas del Paint un tren que posea tres

vagones y una locomotora para representar la materia prima recogida por

los grupos de tercer grado de nuestra escuela durante el curso escolar.

a). Utiliza para ello (el rectangulo, el elipse, el pincel, el tridngulo,

poligonos, curvay el relleno con colores.

b). Puedes hacer un dibujo o esbozo de la figura en un papel para guiarte.

c). Guarda el documento en la carpeta de tu grupo.

Materia Prima Recogida:
3. A: 230 KG
3.B: 320 KG
3.C: 240 KG
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Anexo #6
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