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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion trata sobre Uso de herramientas digitales para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 3° de educacion
secundaria de la I.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon-Piura. Tiene como punto de
partida el resultado de diferentes investigaciones, que indican la pertinencia de vincular
las TIC a través de los proyectos pedagdgicos; esta inclusion constituye un aporte para
las transformaciones escolares. Proponer un programa de herramientas digitales para
mejorara el aprendizaje en el &rea de matemaética de los estudiantes de 3° de educacion
secundaria de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura. enfoque
cuantitativo es describir y controlar de manera objetiva las causas de estos fenémenos y
predecir su ocurrencia a partir del andlisis riguroso de los datos recopilados; mediante el

uso del método hipotético-deductivo.

Palabras clave: Uso de herramientas digitales y Aprendizaje Area Matematica.
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ABSTRACT

The present research work deals with the use of digital tools to improve learning in the
area of mathematics in students of 3rd year of secondary education of the 1.E.N°15132
Eriberto Arroyo Mio, Morropon-Piura. It has as a starting point the result of different
researches, which indicate the relevance of linking ICT through pedagogical projects;
this inclusion constitutes a contribution for school transformations. Propose a program
of digital tools to improve learning in the area of mathematics of students in 3rd year of
secondary education of the 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.
quantitative approach is to describe and control objectively the causes of these
phenomena and predict their occurrence from the rigorous analysis of the data collected,;

by using the hypothetico-deductive method.

Key words: Use of digital tools and Learning mathematical area.
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INTRODUCCION.

En el presente trabajo, se propone el disefio e implementacion de una herramienta digital
educativa para facilitar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el rea de matematicas
considerando que la Informética en la educacion, es un medio poderoso para desarrollar
en los estudiantes sus potencialidades, creatividad e imaginacion. Las computadoras
proveen un aprendizaje dinamico e interactivo que permiten la rapida visualizacién de
situaciones problemaéticas; la posibilidad de visualizar graficamente conceptos tedricos
como asi también la de modificar las diferentes variables que intervienen en la resolucion
de problemas, lo cual favorece el aprendizaje de educandos se formula la siguiente
pregunta ¢El uso de las herramientas digitales mejorara el aprendizaje en el area de
matematica de los estudiantes de 3° de educacion secundaria de la 1.E.N°15132 Eriberto
Arroyo Mio, Morropon- Piura? es una herramienta ladica creada para facilitar al
estudiante sus investigaciones y actividades didacticas en estas areas, por medio de
trabajos elaborados con conceptos acordes a su conceptualizacién y actividades a partir
de estos temas; estd basado en problemas, para la formacién en areas especificas de
matematicas y tecnologia cuyo objetivo general consiste en Proponer un programa de
herramientas digitales para mejorara el aprendizaje en el area de matemaética de los
estudiantes de 3° de educacién secundaria de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio,
Morropon- Piura, teniendo como objetivos especificos;

-) Diagnosticar el nivel de aprendizaje en el &rea de matemaética de los estudiantes de 3°
de educacion secundaria de la I.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.

-) Identificar los aportes del uso de las herramientas digitales en el aprendizaje del area
de matematica de los estudiantes de 3° de educacion secundaria de la I.E.N°15132
Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura

-) Establecer la fundamentacion tedrica-cientifica de la propuesta académica. La
hipotesis a defender es: Si se disefia un programa de herramientas digitales entonces
mejorara el aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de 3° de educacion

secundaria de la I.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.

Una de las areas en las que estas tecnologias han irrumpido con mayor fuerza es

matematicas, pues con la creacion de diferentes software matematicos (algunos de ellos
10



libres y gratuitos como GeoGebra y Descartes, entre otros) ha surgido un interés creciente
por disefiar e implementar objetos y ambientes de aprendizaje que promuevan una mejor
comprension de conceptos matematicos y que al mismo tiempo sirvan de apoyo al trabajo
en clase y motiven a los estudiantes al estudio independiente (Cordoba, Herrera y
Restrepo, 2013).

Y para finalizar se detallan las conclusions y recomendaciones que parten de los objetivos

especificos.
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CAPITULO I: DISENO TEORICO
1. ANTECEDENTES

Uribe Lopez (2017). Uso de las TIC en la ensefianza de la quimica orgénica.
Tesis para optar el grado de maestra en tecnologia educativa y medios innovadores para
la educacion en el tecnoldgico de monterrey tecvirtual de la escuela de graduados en

educacion Colombia.

La investigacion tuvo como objetivo determinar el efecto en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la quimica tanto en docentes como en alumnos al incluir el
uso de las TIC.

La metodologia utilizada es de enfoque cualitativo, los participantes de la
investigacion fueron estudiantes del undécimo grado, de un colegio de la ciudad de

Bucaramanga, ubicado en la zona oriental de la ciudad, en el barrio de Mutis.

La poblacidn, objeto de estudio conformada por 30 estudiantes, en edades entre
los 16 y 17 afios. La recoleccion de datos se hizo mediante entrevista y el anélisis de
una pre prueba de diagndstico y post prueba después del uso de las tic.

El autor llego a las siguientes conclusiones: Las TIC resultan ser recursos
tecnoldgicos auxiliares en el proceso de ensefianza aprendizaje, y seran buenos no solo
por el hecho de su avance, sino en la medida en que el docente adquiera la habilidad de

saber como se usa y con qué fin se usa.

Los estudiantes participantes de esta investigacion por ser de una generacién
Ilamados nativos digitales, absorben rapidamente la informacion multimedia de
iméagenes y videos, igual o mejor que si fuera texto. Con esto su participacion e interés
por la asignatura se favorecio, lo que se refleja en los resultados obtenidos en la post

prueba.

Holguin Leon (2018), quien sustenta la tesis “La tecnologia de la informacion
y comunicacion en el logro de aprendizaje de los estudiantes del 1° grado de educacion
secundaria de la institucion educativa “Julio Cesar Benavente Diaz”-del distrito de

Huaracondo — provincia de Anta — departamento del Cusco, 2015.
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La investigacion tuvo como objetivo determinar el grado de influencia que
ejerce la tecnologia de la informacion y comunicacion en el logro de aprendizaje de los
estudiantes del 1° grado de educacion secundaria de la institucion educativa Julio Cesar
Benavente Diaz — Huaracondo, Anta.

La metodologia utilizada es el descriptivo explicativo, realizada con una muestra
de 49 estudiantes, entre sus principales conclusiones sefiala: Las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, son medios y herramientas muy importantes, que al ser
utilizados por los estudiantes facilitan la adquisicidn de aprendizajes significativos. Esto
debido a que el aprendizaje significativo implica un reconocimiento de los vinculos

entre los conceptos, este aprendizaje es transferido a la memoria a largo plazo.

Roque Navarro (2018). En su investigacion titulada “las TIC y su relacion con
el aprendizaje del area de comunicacion de los estudiantes del 5t° afio de la IL.E.
“Augusto Salazar Bondy” periodo 2014 Ninacaca-Pasco”. Tesis para optar el grado
Académico con mencién en docencia en el nivel Superior en la Universidad Nacional
Mayor de san Marcos. La investigacion tuvo como objetivo conocer la relacion del uso
de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y el aprendizaje del Area de
comunicacion en los alumnos del 5° de secundaria de la I.E. — Augusto Salazar Bondy
periodo 2014, Ninacaca- Pasco, el estudio tuvo como poblacion y muestra de caracter
finita a un total de 106 estudiantes del 5° grado de secundaria, se utilizo la técnica de la
encuesta esto derivo a un cuestionario con escala de Likert, utilizando procedimientos
estandarizados , del mismo modo se emple6 la técnica de la observacion para registrar
hechos sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes ,concluyendo que existe una
relacion significativa y muy alta entre el uso de las TICs y el aprendizaje en los
estudiantes del 5° grado de educacién secundaria.

Esto debido a que el uso y aplicacion de las tic permite al estudiante desarrollarse

en su formacion y profundizar sus conocimientos.

Almeida M., Chuco G.y Lavado R. (2019) sustentan la tesis: Herramientas de
Google —Mail y el aprendizaje del area de educacion para el trabajo de las estudiantes
del tercer grado de secundaria en la Institucién educativa Juana Alarco de Dammert-
ugel 07- Miraflores - 2018.
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Para obtener al titulo de segunda especialidad profesional especialidad de
informatica educativa. En la universidad Nacional de Educacion Enriqgue Guzman y
Valle.

Tuvo como objetivo determinar la relacion existente entre las herramientas de
Google — Gmail y el aprendizaje del Area de educacion para el trabajo, la metodologia
empleada es de tipo no experimental, describe el uso de las herramientas Google —

Gmail y el aprendizaje del area de educacion para el trabajo.

Con una poblacién de 370 estudiantes y una muestra no probabilistica de 111

estudiantes.

Llegando a las siguientes conclusiones: La utilizacion adecuada de estas
herramientas son de gran utilidad para fomentar una ensefianza aprendizaje mas
colaborativa y participativa. ElI uso de las herramientas Google se relaciona
significativamente con el aprendizaje del area de educacion para el trabajo, porque les

permite trabajar en equipo.

1.2. MARCO CONCEPTUAL

En la actualidad los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan al desafio
de utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para proveer a sus
alumnos con las herramientas y conocimientos necesarios que se requieren en el siglo
XXI. En 1998, el Informe Mundial sobre la Educacion de la UNESCO, “Los docentes
y la ensefianza en un mundo en mutacién”, describio el impacto de las TICs en los
métodos convencionales de ensefianza y de aprendizaje, augurando también la
transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en que docentes y

alumnos acceden al conocimiento y la informacion.

Una gran aporte que tuvo el Pert en los ultimos afios para mejorar la calidad
de su educacién fue implantar del Programa Huascaran (2001), el cual es un programa
estratégico, especializado en el uso educativo de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién, (TIC), mediante el cual se promueve y desarrolla investigaciones e

innovaciones para la integracion de las TIC a la educacion peruana y se propone la
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integracion de la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion en procesos de

aprendizaje.

Actualmente la Direccidon General de Tecnologias Educativas es responsable de
integrar las Tecnologias de Informacion y Comunicacién en el proceso educativo,
en concordancia con estandares internacionales y las politicas educativas y pedagogicas,
que mediante el Decreto Supremo N° 006-2012-ED del 31 de marzo de 2012, se aprobd
el Reglamento de Organizacion y Funciones que regula sus funciones respectivas,
asimismo viene promoviendo y realizando una gran difusion dentro de la comunidad en
general, mediante campafias de sensibilizacidon en alumnos, docentes, padres de familia y
la comunidad en general, mediante capacitaciones y asesoramientos permanentes,

supervisados por especialistas del Area de Gestion Pedagdgica.
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Asimismo bajo este punto de vista actualmente la Direccion Regional de Educacién de
Tacna mediante la Directiva N° 18- 2015-DGP- DRSET/GOB.RE.TACNA Orientaciones
para la integracion de las TICs en los procesos pedagdgicos , sefiala el proceso de
integracion de recursos tecnoldgicos en las sesiones de aprendizaje, el cual implica que el
docente en su labor diaria use los recursos que ofrece el Sistema Digital para el
Aprendizaje, PERUEDUCA e internet, para lo cual en sus programaciones

curriculares integrara los recursos tecnologicos con que cuenta su institucion educativa.

1.2.1. HERRAMIENTA DIGITAL.

Son todos aquellos softwares o programas intangibles que se encuentran en las
computadoras o dispositivos, donde le damos uso y realizamos todo tipo de actividades y
una de las grandes ventajas que tiene el manejo de estas herramientas, es que pueden
ayudar a interactuar mas con la tecnologia de hoy en dia, nos ayuda a comunicarnos y
hacer otro tipo de cosas por medio de ella, con el fin de desarrollar competencias y
habilidades en los estudiantes para ser utilizadas en la educacion, que ademas de ser un
apoyo para el aprendizaje, también da paso a la innovacion de una bdsqueda hacia
mejores manejos sobre estos materiales; sin embargo, para que esto se logre con éxito se
necesita tener a un personal capacitado que pueda sacar el mejor provecho posible para
crear ambientes de aprendizaje en las aulas y ofrecer las herramientas necesarias que se

puedan emplear a situaciones de la vida real. (Tiscar Lara 2012).

1.2.2. USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES.

Las herramientas digitales sin duda alguna tienen muy variados y numerosos usos entre

los que encontramos los siguientes:
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A. Como medios de comunicacion ya que superan las barreras del espacio y el tiempo.
Permiten que dos 0 mas personas establezcan comunicacion por medio de mensajes
escritos o video desde distintas partes del mundo en tiempo real. Ademas de la

posibilidad de que la informacion circule de manera réapida y efectiva.
B. En educacion para que el trabajo en clase sea mas entretenido y provechoso. Son

un material de apoyo para enriguecer el contenido que se aborda, los alumnos pueden

buscar mas datos un tema de su interés.

C. Se usan en la investigacion de cualquier tema o é&rea, permiten a los

investigadores compartir su informacion y hacer recopilaciones.

D. Se emplean en el llenado de algunos documentos que ponen al alcance instituciones
gubernamentales, pero tambien hacen méas facil el manejo de papeleo mediante
archivos digitales.

E. Mediante estas se pueden contestar y crear encuestas sobre un tema. F.

Permiten crear bases de datos de cualquier tipo.

G. Son parte de la diversion porque ponen al alcance de las personas juegos y otras cosas

interesantes.

1.2.3. CLASIFICACIONDE HERRAMIENTAS DIGITALES.

Existe una gran cantidad de softwares, las cuales se clasifican segun las necesidades que
tenga el usuario y que principalmente son de gran utilidad para los docentes, esto

debido a las ventajas que presentan se clasifican en lo siguiente:
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A. CMS(Content Management System) B.
Redes Sociales

Lector de RSS

Marcadores Sociales

Edicion Multimedia

Publicar 2.0

FTP Gratuitos

Acortadores de URL I.

Disco Virtual

I &G ™ mo o

J. Streaming

A. CMS (CONTENT MANAGEMENT SYSTEM)

El CMS (Content Management System), es un sistema que nos permite
gestionar contenidos. Permite administrar contenidos en un medio digital, esta
herramienta permite a un editor crear, clasificar y publicar cualquier tipo de
informacion en una pagina web y administrar contenido digital. Debido a que los
CMS se especializan en el contenido muchos de estos gestos permiten crear
documentos, modificarlos y colgarlos en la web sin necesidad que el usuario

requiera conocimientos sobre programacion.

a) Blogs

b) Wordpress
c) Blogger
d) Wikis

e) PbWorks
f)  Wikia
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B. REDES SOCIALES

Son plataformas web que permiten a los usuarios generar contenido, interactuar y
crear comunidades sobre intereses similares, poseen una interfaz dindmica para
compartir datos y fomentar la comunicacion. Los datos que se comparten varian
desde textos simples, fotos, audio, hasta videos en HD (high definition).

a. Facebook

b. Twitter

c. Yahoo Respuestas d.

YouTube

C. LECTOR DE RSS

El lector RSS es un programa que permiten a una persona darse de alta en las RSS de
sus paginas web, de esta manera se pueden recibir informacién (en forma de articulos,
noticia, notas, etc.) sobre temas de interés de las paginas web a las que se ha suscrito.
Se organiza la informacion por carpetas o por categoria segun algun interés.

Se instalan directamente en la computadora, otros lectores RSS son on line, 0
también se pueden recibir la informacion directamente de un navegador web o en

un programa de correo electrénico.

a. Google Reader. b.
Netvibes.

c. Feed Teader. d.
News Monster. e.

Rss Reader.

f.  Blog Lines
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D. MARCADORES SOCIALES

Los marcadores sociales son enlaces a sitios y paginas web que guardamos para
que se nos haga facil encontrarlos cuando lo necesitamos. Los navegadores web
(Internet Explorer, Mozilla Firefox, Safari, Opera, etc.) pueden crear marcadores
para guardarlos y utilizarlos en nuestro equipo habitual, normalmente se conoce
como “favoritos”.

Se pueden guardar también en internet, asi se puede acceder a ellos mediante
una computadora e internet.

Gracias a ellos se puede compartir informacion de forma inmediata con otras

personas.

a. Del.icio.us

b. Digg.com

c. StumbleUpon.com d.
Exite Bookmark

e. RedditList.com f.
Dir.eccion.es

g. Mister Wong

h. Backflip
I.  Milynk Vault
j. Indian Pad

E. EDICION MULTIMEDIA

Es la edicion digital de un texto en el que se integra elementos complementarios de
naturaleza grafica y/o audiovisual; de esta manera el texto digital se ve enriquecido
por la imagen y el sonido, permitiendo superar las limitaciones de otro tipo de

ediciones.
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Un comunicador en la actualidad requiere de herramientas digitales que permitan

modificar, retocar y mejorar la calidad de los contenidos que elabora.

a. Movie maker

b. Picassa

c. Photoshop online d.
Soundation

e. Audacity

. PUBLICAR 2.0

Facilitan la maxima interaccion entre dos usuarios y el desarrollo de redes sociales
(tecnologias sociales) donde puedan expresarse y opinar, buscar y recibir informacién
de interés, colaborar y crear conocimiento (conocimiento social), compartir

contenidos.

Las aplicaciones Web 2.0 son servicios de internet, por lo que no es

necesario tener instalado un software cliente en el ordenador.

a. Goear

b. Flickr

c. FTP

d. Filezilla

e. Google docs f.
Slide share g.
Vimeo
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G. FTP GRATUITOS
F T P (Protocolo de Trasferencia de Archivos) es el servicio que permite transmitir
archivos entre sistemas conectados, por lo general se usa para levantar una pagina
web hacia un hosting seleccionado.
Un solo software de FTP permite conectar con diferentes hostings y almacenar claves
de ingreso para acelerar el proceso de transferencia de datos.

En la actualidad hay buenos FTPs gratuitos:

a. 12.FTP Comander free http://www.internet.soft.com/ftpcomm.htm

b. 3912.2. Fire FTP http://addons.mozilla.org/es-ES/firefox/addon/684

c. 12.3. Filezilla http://filezilla-projet.ora/

H. ACORTADORES DE URL

Debido al exceso de informacién hay cada vez mas links o url extensos, llegando a

veces a ser muy complicados y tediosos de recordar o de presentar.

Los Acortadores de URL convierten un link extenso a una simple link, este servicio
obtuvo éxito con el boom de las redes sociales y Microbloggings.

a. Bitly

b. Ow.ly
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I. DISCO VIRTUAL

Un disco virtual, es un término que se utiliza cuando se emula un disco duro,

una disquetera, un CD/DVD, u otros dispositivos 0 medios de almacenamiento.

Cuando se monta un disco virtual (que posee su propia unidad virtual), no existe en

la realidad ninguln disco, sino es que es un simulacion.

Un disco virtual es aquel servicio que proporciona es espacio limitado o ilimitado
para el almacenamiento de archivos via online.

a. RapidShare b.

Megaupload

J. STREAMING

Es un tipo de tecnologia que permite observar y escuchar elementos multimedia sin

necesidad de descargar en la computadora.

a. Ustream

b. Livestream

FUNCION DE LAS HERRAMIENTAS DIGITALES.

Las herramientas digitales facilitan la realizacion de actividades relacionadas con una
tarea, se pueden utilizar herramientas tales como Microsoft office, Messenger o paginas

sociales.

Las herramientas digitales son importantes porque:
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a. Ayudan a mejorar la calidad de vida de los usuarios y la calidad de la

informacion.

b. Permiten establecer un sistema de comunicacion rapida y efectiva.

c. Facilitan la comunicacion y relacion entre las personas desde diferentes partes

del mundo.

1.2.4. CARACTERISTICAS DE UNA HERRAMIENTA DIGITAL.

Una buena herramienta digital es aquel que facilita el logro de los objetivos para el
cual fue creado y es eficaz en su tarea. Para alcanzar esta meta, (Marqués 1998) indica
algunas de las caracteristicas que debe poseer el software:

a) Facilidad de uso e instalacion

b) Versatilidad (adaptacion a diversos contextos)
c) Calidad del entorno audiovisual

d) Calidad en los contenidos (bases de datos)

e) Navegacion e interaccion

f) Originalidad y uso de tecnologia avanzada g)
Capacidad de motivacion

h) Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo i)
Potencialidad de los recursos didacticos

j) Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje k)
Enfoque pedagogico actual

I) Documentacién

m) Esfuerzo cognitivo
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Segun Bou Bouza (1997), la peor manera de revisar una aplicacion es sentarse ante ella'y
dedicarse a recorrerlo. Por tal motivo, existen diversas planillas que se pueden utilizar al
momento de evaluar un software. Entre ellas podemos mencionar la plantilla MPRO-4 de
Bou Bouza y la Ficha de Catalogacién y Evaluacién Multimedia de Marques. Por ello, la
validacion y verificacion del software deberd incluir (como sefiala Cataldi, 2003), un
conjunto de procedimientos, actividades técnicas y herramientas, que se utilizaran en
forma paralela al desarrollo del software. De esta forma, se pretende asegurar que el
software educativo resuelva el problema para el que se cre6 tratando de detectar y corregir

los inconvenientes que puedan aparecer.

Esta evaluacion se llevara a cabo considerando los diferentes prototipos, con grupos

externos e internos y contextualizados con caracteristicas similares a los destinatarios.

1.2.5. IMPORTANCIA DE UNA HERRAMIENTA DIGITAL.

La utilizaciéon de una herramienta digital trae aparejado, ademas de la mejora
de los procesos de ensefianza y aprendizaje de la matematica; la posibilidad de rescatar y
preservar los valores culturales de la sociedad en la que se va a implementar. Como se
sefiala en la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo  Econdémicos (2001), el
software educativo posee una gran relevancia cultural, ya que permite a sus
desarrolladores la posibilidad de acentuar aquellas caracteristicas culturales que se
quieran rescatar en el lugar en el que se implemente; es asi que al momento de su
elaboracidn se deberé tener presente las expectativas de los usuarios a nivel nacional,
regional o local. Cada lugar tendra sus requerimientos, por ejemplo, de lenguaje o de
promover su propia identidad.
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Otro factor que aumenta el valor de la utilizacion de una herramienta digital es
justamente la posibilidad de que por medio de estos se pueda obtener mayor utilidad de
los equipamientos, la mayoria de las veces se realizan grandes inversiones en hardware
para los que no existen software por medio de los cuales se utilicen todas sus

potencialidades.

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico (OCDE)
sefiala que para que el dinero que se invierte en equipamiento e infraestructura se traduzca
en las mejoras esperadas, de aprendizaje y de pedagogia, tiene gran importancia el

software educativo.

Con el surgimiento de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, la
educacion a distancia ha cobrado una gran relevancia; el software educativo se convertira
sin dudas en una herramienta digital fundamental que contribuira con esta modalidad de
educacion, ya que su incorporacion le permitira tanto a profesores como alumnos contar
con una herramienta didactica fundamental para el desarrollo del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Pero no solo la educacion a distancia se vera influenciada en gran medida por la
utilizacion de software educativo y TICs, sino que la inclusion de softwares educativos y

TICs lograran la concrecidn de nuevas formas de aprender.

Estas se definen de cara al futuro como aprendizaje distribuido (informe del
IIPE UNESCO, 2006) que apunta al logro de habilidades como: creacion y seleccion de
la informacion, autonomia, capacidad para tomar decisiones, flexibilidad y capacidad

para resolver problemas, trabajo en equipo Yy habilidades comunicativas.
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1.26. IMPACTO DE UNA HERRAMIENTA DIGITAL EN EL
DESARROLLO DE UNA CLASE.

La inclusion de un software educativo en el desarrollo de una clase implica un cambio
significativo en la planificacion de la misma; dicha planificacion es de tal importancia,
que la falta de la misma puede atentar directamente contra las bondades del software a

implementar.

Cataldi (2000) indica que una buena planificacion didactica para la aplicacion de un

programa de computadora debe considerar los siguientes aspectos:

a) Lainsercién del programa en el curriculum b)
Los objetivos que se persiguen

c) Las caracteristicas de los destinatarios d)
Metodologias y actividades a desarrollar

e) Recursos necesarios y tiempo de interaccion f)
Evaluacion de los aprendizajes

Los aspectos anteriores son de gran importancia, conocer claramente los objetivos que
nos proponemos lograr con la aplicacion de una herramienta digital es relevante, debido
a que constituye el “para qué” de la actividad y guiara todas las tareas subsiguientes a
realizar. Conocer los destinatarios nos permitira saber los contenidos a partir de los
cuales podemos planificar nuestras actividades y conocer la facilidad o no de
aprendizaje de los grupos de alumnos. También es fundamental realizar una precisa
planificacién de la metodologia con que se implementara la actividad, teniendo presente
el tipo de proceso de pensamiento que se pretende desarrollar, como por ejemplo,

comparar, practicar, experimentar, entre otros.
Una vez implementada la utilizacion del software, las actividades que se realizaran

posteriormente son de gran importancia ya que permitiran retomar los conceptos

trabajados por medio del software.
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La importancia de los recursos que necesitaremos, considerando el tiempo requerido para
la implementacion del software, es determinante del éxito que podremos obtener con las

actividades a implementar.

Finalmente, deberemos procurar los medios para evaluar la influencia que la utilizacion
del software hatenido en el logro, por parte de los alumnos, de los diferentes aprendizajes,
considerando un cierto periodo de tiempo, para que se supere el efecto de novedad que

produce la inclusion del software en los procesos de aprendizaje.

1.2.7. LAS HERRAMIENTAS DIGITALES EDUCATIVOS

Una herramienta digital educativa, es un objeto virtual de aprendizaje, auto contentible y
reutilizable, con un propdsito educativo y constituido por al menos tres componentes
internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion.
Una herramienta digital educativa debe tener una estructura de informacion externa

(metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y recuperacion.

Una herramienta digital educativa es un mediador pedagdgico que ha sido disefiado
intencionalmente para un proposito de aprendizaje y que sirve a los actores de las diversas
modalidades educativas, en tal sentido, dicho objeto debe disefiarse a partir de criterios

como:
a. Atemporalidad: Para que no pierda vigencia en el tiempo y en los contextos
utilizados.

b. Didactica: El objeto tacitamente responde a qué, para qué, con qué y quién aprende.

c. Usabilidad: Que facilite el uso intuitivo del usuario interesado.
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d. Interaccion: Que motive al usuario a promulgar inquietudes y retornar respuestas o

experiencias sustantivas de aprendizaje.

e. Accesibilidad: Garantizada para el usuario interesado segun los intereses que le

asisten.

1.2.8. VENTAJAS DE UTILIZAR LAS HERRAMIENTAS DIGITALES
EDUCATIVAS

Las herramientas digitales educativas contribuyen al estudiante momentos de
aprendizajes significativos, el docente facilitador se encuentra de forma asincrénica y
sincronica con su estudiante en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, por lo que una
herramienta digital educativa se comporta como una extension del docente, del
conocimiento y aprendizajes que el estudiante debe adquirir: Esa es su principal ventaja

pedagdgica.

El valor pedagdgico esta presente en la disponibilidad de los siguientes componentes:

i

Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

b. Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus mdaltiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos,
entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes,

referencias, etc.

c. Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos.

d. Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto en otros escenarios,
como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de licenciamiento y los créditos

del objeto.
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Los objetos de aprendizaje estan destinados a cambiar para siempre la forma y el fondo
del aprendizaje y, por ello, cambiardn con una eficiencia sin precedentes el disefio,

desarrollo y gestion de los contenidos del aprendizaje.

La idea fundamental detras de un objeto de aprendizaje es que el disefiador pedagdgico
pueda construir pequefios componentes curriculares que puedan ser reutilizados varias
veces en diferentes contextos de aprendizaje. Tres aspectos, pues, consideramos
relevantes a la hora de definir un objeto de aprendizaje: Cualquier recurso digital que

pueda ser reutilizado para “construir” el aprendizaje.

Ante esta definicion se puede pensar en diversos ejemplos de lo que podria ser un objeto
de aprendizaje, desde los mas simples a los mas complejos: imagenes (fotografias, mapas,
esquemas, etc.), aplicaciones informéticas (Java applets, archivos flash y similares),

estudios de caso, referencias bibliogréficas y URLS.

Gonzalez Manjarres, (2009) argumenta que, un ejemplo de estos objetos virtuales son las
Web Quest que se disefian para rentabilizar el tiempo del alumno, centrando la actividad
en el uso de la informacion, mas que en su busqueda, y para apoyar la reflexion del
alumno en los niveles de analisis, sintesis y evaluacion. Se construye alrededor de una

tarea atractiva y motivadora. (P. 269).

Respecto a los criterios de calidad de un Objeto de Aprendizaje, Metros, (2000),

identifica dos aspectos de calidad a tener en cuenta en un Objeto de Aprendizaje:
"Si los objetos de aprendizaje son pobremente disefiados o usados inapropiadamente, el

aprendizaje sufre. Por lo tanto, dos componentes de aseguramiento de calidad deben ser

contemplados.
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El primero es cdmo el objeto es usado, y el segundo es la calidad del objeto mismo. Los
criticos temen que los instructores tiendan a generar una serie de objetos de aprendizaje
que carezcan de significado pedagdgico. Sin embargo, la situacion con los objetos de
aprendizaje no es diferente a la de los medios tradicionales. La instruccion deficiente lo
es sin importar su formato. Todas las instituciones acreditadas mantienen revisiones y
balances para monitorear y evaluar el éxito en el aula de clase, tanto en lo presencial como

en lo virtual.

El segundo componente es la calidad del objeto de aprendizaje mismo. Para atender este
problema, muchas organizaciones tienen procesos de evaluacion definidos. Algunos son
selectivos sobre el material enviado y poseen equipos de profesionales en educacion

para evaluar los objetos antes de su publicacién. (P. 215)

MERLOT tiene una politica de envio abierto, pero ha desarrollado un formato estandar y
un sofisticado sistema de revision por pares. Siguiendo el modelo de revisién utilizado
por las publicaciones académicas tradicionales, equipos disciplinarios cuidadosamente
seleccionados y entrenados revisan y valoran los objetos de aprendizaje relevantes a sus

areas de conocimiento.

1.2.9. PRINCIPALES HERRAMIENTAS DIGITALES
EDUCATIVAS

LOS SIMULADORES: Son objetos de aprendizaje que mediante un programa de
software intentan modelar parte de una réplica de los fendbmenos de la realidad. Su
propdsito es que el usuario construya conocimiento a partir del trabajo y el aprendizaje
por descubrimiento. Los simuladores se desarrollan en un entorno interactivo, que permite
al usuario modificar pardmetros y ver como reacciona el sistema ante el cambio
introducido.

LA ANIMACIONES: Son un conjunto de imagenes estaticas que se colocan en forma
secuencial para dar la impresion de movimiento, al ser rodadas a gran velocidad. Por lo

general se utilizan para hacer demostraciones o simulaciones.
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a. LOS DOCUMENTOS INTERACTIVOS: Son documentos en los que la interaccion
de refiere a la consulta de hipertextos a un sistema de navegacion que facilita el acceso

a los contenidos.

b. CURSOS DIGITALES: Son objetos virtuales de aprendizaje complejo y
estructurado para la formacion, en cualquier area del conocimiento, a través de

la Internet o distribuido en medios electronicos como los CD- ROMs.

c. APLICATIVOS MULTIMEDIA: Son materiales informaticos cuyo proposito es
facilitar el auto aprendizaje por parte del usuario. Integran en un solo paquete varios
medios (de alli su nombre), tales como textos, imagenes, videos, animaciones y
sonidos. Son una poderosa herramienta didactica, muy util para la ensefianza de

diversas disciplinas, especialmente los idiomas.

Como afirma Espinosa, (2008), “En principio se piensa que s6lo es Util para cursos a
distancia, pero muchos profesores ya han comprobado que complementar un curso

presencial con un aula virtual es ideal”. (P. 59).

1.2.10. BLOGS EDUCATIVOS O EDUBLOGS.

Los Edublogs como aquellos weblogs cuyo principal objetivo es apoyar un proceso de

ensefianza-aprendizaje en un contexto educativo.

Tanto la educacion como los weblogs comparten una caracteristica fundamental: ambos
conceptos pueden definirse como procesos de construccion de conocimiento. El uso de
los blogs se considera segin Saez Vacas, (2005). Como, “una conversacion interactiva

durante un viaje por el conocimiento”.
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1.2.11. LASTIC Y SU HISTORIA

Se consideran las tecnologias de la informacion y la comunicacion como un concepto
dindmico. Por ejemplo, a finales del siglo XIX el teléfono podria ser considerado una
nueva tecnologia segun las definiciones actuales. Esta misma consideracion podia
aplicarse a la television cuando aparecié y se popularizo en la década de los '50 del
siglo pasado. Sin embargo, estas tecnologias hoy no se incluirian en una lista de las TIC
y es muy posible que actualmente los ordenadores ya no puedan ser calificados nuevas
tecnologias. A pesar de esto, en un concepto amplio, se puede considerar que el teléfono,
la television y el ordenador forman parte de lo que se llama TIC en tanto que son
tecnologias que favorecen la comunicacion y el intercambio de informacion en el mundo

actual.

Después de la invencion de la escritura, los primeros pasos hacia una sociedad de la
informacidn estuvieron marcados por el telégrafo eléctrico, después el teléfono y la
radiotelefonia, la television e Internet. La telefonia movil y el GPS han asociado la imagen
al texto y a la palabra «sin cables». Internet y la television son accesibles en el teléfono

movil, que es también una maquina de hacer fotos.

El uso de las TIC no para de crecer y de extenderse, sobre todo en los paises ricos, con el
riesgo de acentuar localmente la brecha digital y social y la diferencia entre generaciones.
Desde la agricultura de precision y la gestion del bosque a la monitorizacion global del
medio ambiente planetario o de la biodiversidad, a la democracia participativa (TIC al
servicio del desarrollo sostenible) pasando por el comercio, la telemedicina, la
informacidn, la gestién de multiples bases de datos, la bolsa, la robdtica y los usos
militares, sin olvidar la ayuda a los discapacitados (por ejemplo, ciegos que usan
sintetizadores vocales avanzados), las TIC tienden a ocupar un lugar creciente en la vida

humana y el funcionamiento de las sociedades. (Ever Tique Girén, 2010)
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1.2.12. CARACTERISTICAS DE LAS TIC.

Las tecnologias de informacion y comunicacion tienen como caracteristicas principales

las siguientes:

Son de caracter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas formas de comunicacion.
Tienen mayor influencia y beneficia en mayor proporcion al area educativa ya que la
hace més accesible y dindmica. Son considerados temas de debate publico y politico,

pues su utilizacion implica un futuro prometedor.

Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de la Internet y la informatica. Afectan a
numerosos ambitos de las ciencias humanas como la sociologia, la teoria de las
organizaciones o la gestion. En América Latina se destacan con su utilizacion en las
universidades e instituciones en paises como: Argentina y México, en Europa: Espafia y

Francia.

Constituyen medios de comunicacion y adquisicién de informacion de toda variedad,
inclusive cientifica, a los cuales las personas pueden acceder por sus propios medios, es
decir potencian la educacidn a distancia en la cual es casi una necesidad del alumno poder
llegar a toda la informacién posible generalmente solo, con una ayuda minima del

profesor.

1.2.13. LOS GRANDES APORTES DE LAS TIC.

Las TIC son incuestionables y estan ahi, forman parte de la cultura tecnoldgica con la que
se debe convivir, amplian capacidades fisicas y mentales. Y las posibilidades de desarrollo
social.

Se incluye en el concepto TIC no solamente la informética y sus tecnologias asociadas,
telematica y multimedia, sino también los medios de comunicacion de todo tipo: los
medios de comunicacion social ("mass media”) y los medios de comunicacion

interpersonales tradicionales con soporte tecnoldgico como el teléfono y el fax.
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Sus principales aportes a las actividades humanas se concretan en una serie de funciones
que nos facilitan la realizacion de nuestros trabajos porque, sean éstos los que sean,
siempre requieren una cierta informacion para realizarlo, un determinado proceso de datos
y a menudo también la comunicacion con otras personas; y esto es precisamente lo que

ofrecen las TIC.

a. Instrumento cognitivo - Facil acceso a todo tipo de informacidn, sobre cualquier
tema y en cualquier formato (textual, iconico, sonoro), especialmente a través de
la television e Internet pero también mediante el acceso a las numerosas
colecciones de discos en soporte CD-ROM y DVD: sobre turismo, temas legales,
datos economicos, enciclopedias generales y tematicas de todo tipo, peliculas y
videos digitales (se estan digitalizando en soporte DVD toda la produccion

audiovisual), bases de datos fotograficas.

b. Canales de comunicacion inmediata, sincronica y asincrona, para difundir
informacion y contactar con cualquier persona o institucion del mundo mediante
la edicién y difusion de informacion en formato web, el correo electronico, los
servicios de mensajeria inmediata, los férums telematicos, las

videoconferencias, los blogs y las wiki.

C. Almacenamiento de grandes cantidades de informacidon en pequefios soportes
de fécil transporte (pendrive, discos duros portétiles, tarjetas de memoria).

d. Automatizacion de tareas, mediante la programacion de las actividades que se

quieren que realicen los ordenadores, que constituyen el cerebro y el corazon de
todas las TIC.
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e.

Los ordenadores permiten “dialogar” con programas de gestion, videojuegos,
materiales formativos multimedia, sistemas expertos especificos... Esta
interaccion es una consecuencia de que los ordenadores sean maguinas
programables y sea posible definir su comportamiento determinando las
respuestas que deben dar ante las distintas acciones que realicen ante ellos los

usuarios.

Homogeneizacion de los codigos empleados para el registro de la informacion
mediante la digitalizacién de todo tipo de informacion: textual, sonora, iconica
y audiovisual. Con el uso de los equipos adecuados se puede captar cualquier
informacion, procesarla y finalmente convertirla a cualquier formato para
almacenarla o distribuirla. Asi por ejemplo, hay programas de reconocimiento de
caracteres que leen y convierten en voz los textos, programas de reconocimiento
de voz que escriben al dictado, escaneres y camaras digitales que digitalizan

iméagenes.

1.2.14. BENEFICIO DE USO DE LAS TIC EN EL AULA.

Hoy en dia las TIC, estan muy presentes en la vida cotidiana de los/as alumnos/as. Se les

podria clasificar como "homo sapiens digitales”, ya que el mundo de las TIC forma parte

de su vida cotidiana: uso de teléfonos moviles, ordenadores, Internet, etc. Por lo tanto,

para poder acercarse a los estudiantes se debe acoger las TIC como un elemento y recurso

integrado dentro del aula.

Favorece la adaptacion de la educacién a las nuevas metodologias de trabajo
colaborativo y cooperativo, ya sea porque las actividades requieren de trabajo en
equipo o porque existen recursos que sirven como herramientas para realizarlos (blog,

chat, paginas web, etc.).
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b. Facilita el aprendizaje significativo, ya que son los/as alumnos/as los que crean el

conocimiento y contenidos desde la escuela y guiados por el docente.

c. Permite la realizacion de actividades que antes eran impensables: hablar con otros
paises en tiempo real; trabajar en equipo conectados al mismo tiempo; elaborar
montajes de peliculas o videos; realizar radio o television. (Paz Gonzélez, Beneficios

de usar TIC en la Educacion)

1.2.15. APRENDIZAJE Y DIDACTICA DE LAS MATEMATICAS

La ensefianza ha sido la razén de ser la educacion escolar. En torno a ella se han
caracterizado los elementos fundamentales de la escuela y sus relaciones. En pro del
mejoramiento de la calidad de la ensefianza se han reformado los contenidos a ensefiar y
las formas de evaluacion escolar; transformado y modernizado las metodologias y los
recursos y se han aumentado las exigencias en cuanto a los contenidos de la formacién de
los maestros.

La ensefianza se caracteriza por la transmision de conocimientos; por el supuesto de que
el aprendizaje es un proceso dirigido desde afuera por la accion del adulto sobre el nifio
y por el prejuicio adulto cristalizado en la institucion escolar, que pretende que el
nifio llega a ser un ser pensante gracias al adulto que se lo ensefia. EI problema de la
didactica de la ensefianza de las matematicas es el de optimizar la transmision del
conocimiento, y la solucion a éste se plantea manteniendo como centro la actividad del

maestro en el aula y el deber ser de la misma.

El aprendizaje de las matematicas escolares como proceso de construccion se origina en
la actividad del estudiante. Tiene un punto de partida no necesariamente escolar,
evoluciona en sentido viable, es proceso y a la vez resultado en permanente elaboracion,
depende de los conocimientos anteriores y del desarrollo de pensamiento logrado, a la vez
que posibilita el desarrollo de éste y el logro de nuevos conocimientos e inquietudes.
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Como proceso de construccion es particular de cada estudiante, pero en algunos sentidos
similares para el grupo escolar, debido a lo comun de las posibilidades, necesidades,

entornos, experiencias y practicas cotidianas de los nifios que integran.

En una escuela planteada en funcion del aprendizaje, el centro de la actividad en el aula
esta constituido por los procesos de construccion de conocimiento emprendidos por los
estudiantes a proposito de un saber especifico. Por lo tanto, indagar acerca de lo que es
necesario, posible y pertinente de aprender; del como se desarrollan y orientan los
procesos de aprendizaje escolar; de cuales son las necesidades de formacién y de
conocimientos didactico matematicos del maestro que orienta estos procesos; de cuales
son probables secuencias de construccion de las nociones y conceptos y cuales son
posibles actividades de aprendizaje; se constituye en el problema central de la didactica

de las matematicas.

El anélisis del entorno de los estudiantes y los maestros e identificacion de las
experiencias, saberes, practicas colectivas, actividades individuales, situaciones y
expresiones cotidianas de unos y otros que aproximan o distancian de las nociones
y conceptos matematicos o de los conocimientos que se les relacionan. Disefio,
exploracién y experimentacion de actividades de aprendizaje para nifios, jovenes y
maestros (Juan D. Godino, Carmen Batanero, Vicenc Font, Fundamentos de la

Ensefianza y el Aprendizaje de las Matematicas para los Maestros).
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1.2.16. APRENDIZAJE Y DIDACTICA DE LA INFORMATICA

La aparicion de la Informatica constituye una expresion evidente de este desarrollo, como
reflejo de la creciente complejidad de la vida social con el apoyo de las nuevas tecnologias
de informacion y comunicacion, las cuales, al introducirse en la educacion, se han
convertido en un abierto desafio para los alumnos, para los profesores y para los

investigadores del aprendizaje.

Es la utilizacion integral de los recursos de la tecnologia de la informacion en todas sus
modalidades para potenciar la actividad de aprender. Todo recurso tecnolégico que
permita almacenar, procesar y recuperar informacion, ya sea datos numéricos, conceptos,
iméagenes, sonidos, etc., amplia el potencial de la inteligencia humanay puede ser aplicado
para enriquecer el aprendizaje. El principal objetivo de la informatizacién del aprendizaje
es extra computacional porque debe tender a mejorar la eficacia del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Teniendo en cuenta la nueva realidad es incuestionable que la computacion en la escuela
deberd ser utilizada como herramienta de trabajo con utilitarios (procesadores de
texto, graficadores, planillas de célculo, bases de datos) y como herramienta intelectual
para la potenciacion de las habilidades personales de los alumnos en cuanto a
resolucidn de problemas en forma creativa. Las Nuevas Tecnologias contribuyen, a través
de una configuracion sensorial mas compleja que la tradicional, a esclarecer, estructurar,
relacionar y fijar mejor los contenidos a aprender. Podemos vincular el recurso

informatico con la llamada tecnologia del aprender a pensar, basada en:

a. La destreza para la planificacion de estrategias de resolucion de problemas por parte

del docente y sus alumnos.
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b. La creacion del descubrimiento de principios y reglas légicas de inferencia y
deduccion. De esta forma se aprenden conceptos basicos que pueden ser

transferidos a situaciones nuevas.

c. El desarrollo de algoritmos para localizar informacion definida dentro de una

gran masa de conocimientos.

d. Las condiciones de transferencia de conocimientos a campos diferentes y diferidos en
el tiempo, en el espacio. En esta concepcion, la computadora se considera como
una extension de la inteligencia humana. Las capacidades intelectuales de
analisis, comparacion, modelizacion, calculo, graficacion y deduccion, pueden

amplificarse con el uso de la herramienta computacional.

Pero hay que tener en cuenta que la disponibilidad de la herramienta no constituye
en si misma una experiencia de aprendizaje. También influye decididamente la existencia
de un buen docente, proposicion de tareas interesantes, buen material de apoyo como
libros, bases de datos y un buen ambiente de trabajo, compromiso institucional y apoyo
de los directivos (Moreno 2009).

1.2.17. INCLUSION DE LAS TECNOLOGIAS EN LA ENSENANZA DE
LA MATEMATICA.

En varios aspectos de nuestras vidas, los diferentes avances tecnoldgicos fueron

logrando su lugar hasta afianzarse definitivamente y experimentar una rapida evolucion.
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La Educacion es uno de los ambitos en los cuales también se han incorporado diferentes
medios tecnoldgicos, aunque en menor medida y no siempre acompafiando los avances
logrados, especialmente, en el &ambito de las comunicaciones; sin duda la Matematica es
donde mas se notan estos cambios con la incorporacion de la calculadora desde hace ya
mucho tiempo, reemplazando rapidamente a las tablas impresas que se utilizaban para la

resolucion de calculos.

Los cambios son aun mayores si consideramos la inclusion de la computadora y toda la
potencialidad de diferentes herramientas, tanto para el calculo aritmético o simbdlico, para
la graficacion de funciones como para otras aplicaciones; si bien el grado de inclusién
varia segun el nivel educativo, esta claro que la inclusion de las diferentes herramientas
tecnoldgicas ha modificado y seguiran modificando la ensefianza de la Matematica. Es

por ello que, como afirman Guzman y Gil Pérez (1993).

“... el acento habra que ponerlo, en la comprension de los procesos mateméaticos mas bien
que en la ejecucion de ciertas rutinas que en nuestra situacién actual, ocupan todavia gran
parte de la energia de nuestros alumnos, con el consiguiente sentimiento de esterilidad del
tiempo que en ello emplean. Lo verdaderamente importante vendra a ser su preparacion
para el didlogo inteligente con las herramientas que ya existen, de las que algunos

ya disponen y otros van a disponer en un futuro que ya casi es presente...”.

Indudablemente, los diferentes softwares educativos desarrollados para matematica
tienden a evitar el trabajo rutinario que los alumnos deberian realizar; e produce asi un
ahorro de tiempo que podra ser utilizado para el analisis y comprension de los contenidos
abordados, a lo que debemos sumar el gran apoyo que significa para el estudiante la
posibilidad de graficar y por lo tanto, tratar de visualizar los conceptos en estudio.
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Segun Hernandez (1980), la educacion cientifica debe tratar de desarrollar en los alumnos
una forma de pensar que combine la comprension y la profundizacion tedrica con las
actividades practicas, a lo que puede contribuir en gran medida la inclusion de
tecnologias, tales como la computadora.

La inclusion de las computadoras en la ensefianza de la matematica deberia ser un
motivo de reformulacién de la didactica de esta ciencia y de las practicas docentes. Como
afirma Vilchez Quesada (2005), el desarrollo de las tecnologias digitales con sus
consecuentes cambios sociales y culturales, estd transformando el contexto de las

instituciones de ensefianza superior.

1.2.18. FORMAS DE INCLUSION.

Es a partir del nacimiento de la microcomputadora cuando surge un verdadero despegue
en el uso de la computadora en la ensefianza de la matematica; asi han surgido propuestas
que van desde la introduccion en los cursos tradicionales de matematicas de programas
de computo que realizan calculos numeéricos, operaciones logicas, operaciones simbolicas,
entre otras, hasta la elaboracion de ciertos lenguajes de computadora, con la pretension de
que su aprendizaje podria facilitar la adquisicion, por parte del educando, de conceptos
matematicos algidos y alin mas, conceptos con un problema crénico de aprendizaje; cabe
mencionar que posiblemente ante la rapidez del cambio que la computacion en la

educacion ha producido, no siempre ha dado el éxito esperado.

Esto se debe, fundamentalmente, a la ausencia de una cuidadosa planeacion didactica
causando a menudo, una confusion tanto en el estudiante como en el docente, que mas
que beneficio ha traido desconcierto y perjuicio en el tradicional proceso de ensefianza y
aprendizaje de la Matematica.

54



Una vez incluida la computadora en las clases, debemos considerar las diferentes formas
de incluirla en la ensefianza de la Matematica; para ello consideramos la clasificacion

realizada por Cuevas Vallejos (2000). Este autor tiene en cuenta las siguientes categorias:

a) La computadora como una herramienta que nos permite la creacion de
ambientes de aprendizaje inteligentes.

b) La computadora como una herramienta de propdésito general en la labor
cotidiana del docente y/o alumno.

c) Lacomputadora como una herramienta capaz de generar matematica.

En la primera categoria, se destaca la inclusién de la computadora como una herramienta
para que a través de la ensefianza de un lenguaje de computacién se aprenda Matematica.
En esta categoria, uno de los casos mas conocidos es el lenguaje LOGO, cuyo autor
(Papert, 1987) sefiala que el aprendizaje de este lenguaje facilitaria el aprendizaje de

conceptos matematicos.

Existen, ademas, otros ejemplos similares en los cuales los creadores de las experiencias
afirman que el alumno puede “construir” su conocimiento a partir de la utilizacion de
diversos softwares. Dentro de esta categoria, se menciona también a los diferentes
tutoriales desarrollados para la ensefianza de la matematica tendientes a apoyar la
actividad del profesor, pero no a sustituirlos.

Existen softwares interactivos comerciales o de caracteristicas libres, que permiten
utilizar herramientas de algebra, geometria y célculo, convirtiéndolo en una herramienta
muy Util para trabajar en Fisica. Como ejemplo de estos podemos mencionar el Cabri y el
Geogebra; con estos softwares se pueden hacer construcciones con puntos, segmentos,
lineas y conicas que se modifican en forma dinamica como asi también definir funciones

reales de variable real, calcular y graficar sus derivadas, integrales, y demas.
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En la segunda categoria, se menciona la inclusién que el profesor hace de la computadora
en sus clases ya sea usandola en tareas relacionadas con la organizacion de la
informacion (planillas, notas, listados) o como un herramienta de gran utilidad
para la realizacion de célculos y visualizacién de gréficos valiéndose de diversos software
existentes como pueden ser el Mathematica, MatLab, Octave, entre otros, cada una de las
herramientas anteriores, si bien presentan caracteristicas particulares, por ejemplo algunos
son comerciales y otros son libres, todas generan un ambiente que permite desarrollar

célculo numérico y simbdlico, visualizacion y manipulacion de datos, gréficos y objetos.

Ademas, estas aplicaciones poseen un lenguaje de programacion de alto nivel, que son
de gran utilidad al momento de desarrollar diferentes aplicaciones del campo de la
matematica, la ingenieria, la computacion o la fisica entre otras. Indudablemente, la
incorporacion de estos softwares ha revolucionado el desarrollo de las
actividades cientificas, como asi también los trabajos desarrollados en el campo

de la ensefianza de la matematica.

En la dltima categoria mencionada, se indica el rol de la computadora como generadora
de matematica ya que proporciona nuevos métodos de calculos y nuevas formas de
escrituras que, ademas de afectar la ensefianza de la matematica, modifica la forma de
investigar en Matemaética. Esto ha llevado a que, utilizando las computadoras, se puedan
demostrar teoremas como el de los Cuatro Colores, demostrado por Appel y Hankel

en 1976 o el E8 demostrado entre otros por Adams en 2007.

En sintesis, podemos afirmar que, considerando los softwares de aplicacion, los
estadisticos y los de tratamiento simbolico en matematica, el profesor cuenta en la
actualidad con la posibilidad de tener un laboratorio en su clase, produciendo un cambio

en la manera de ensefiar e investigar Matematica. (Otero Diéguez, 2004).
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1.2.19. LAS TEORIAS DE APRENDIZAJE Y LAS
HERRAMIENTAS DIGITALES.

Al momento en que decidimos incorporar un software en nuestra clase para desarrollar
actividades de ensefianza - aprendizaje, estamos eligiendo a su vez en forma directa o
indirecta diferentes estrategias. Esto es, podemos pretender, por ejemplo, que los alumnos
se ejerciten y practiquen, desarrollen actividades de simulacién, las que a su vez se pueden

planificar en forma individual o grupal.

Las diferentes teorias sobre como logramos nuestros aprendizajes, han incluido en
sus estudios al rol de los softwares educativos. Como indica Salcedo Lagos (2000),
los aportes de cada teoria no son necesariamente convergentes, como no lo es la
perspectiva desde la cual se analiza el fenébmeno de cada caso, ni los métodos usados
para obtener el conocimiento. Si hubiera una teoria que atendiera todos los aspectos del
fendmeno, que abarca a las demas teorias, no habria que estudiar las otras. Pero la
realidad es diferente. Asi surge la necesidad de por lo menos conocer los puntos mas
importantes de los diferentes aportes relacionados al tema. Por tal motivo, a continuacion,
se presenta una breve descripcion de las caracteristicas de dichas teorias, considerando

entre otros autores el trabajo de Urbina Ramirez (1999).

1.2.20. PRINCIPALES CARACTERISTICAS

El Conductismo considera que la asociacion es uno de los mecanismos centrales del
aprendizaje teniendo en cuenta la secuencia bésica estimulo respuesta, uno de los
autores mas representativo del conductismo es Skinner (1985). Su teoria del

condicionamiento operante es una gran influencia conductista en el disefio de software.
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Las primeras aplicaciones educativas de las computadoras se basan en la ensefianza
programada de Skinner (1985). Esta ensefianza consiste en la formulacion de preguntas y
la sancidn correspondiente de la respuesta de los alumnos.

Asi, se constituyé la ensefianza asistida por ordenador (EAQ). Este tipo de instruccion
adquirié un gran auge en la década del 60. Esta ensefianza se centra en programas
de ejercitacion muy precisos y basados en la repeticion. Estan disefiados en pequefios
modulos que se desarrollan en forma lineal, y el sujeto no deberia tener inconvenientes
en avanzar en la solucion de la ejercitacion, de lo contrario el software estaria mal

elaborado.

La teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel (1997) se centra en el aprendizaje de
materias escolares, fundamentalmente; con el término significativo se opone al
memoristico. Aqui son muy importantes los conocimientos previos del alumno; para que
un nuevo contenido sea significativo, el alumno los incorpora a los que ya posee

previamente.

Ausubel (1997) consideran que la ensefianza asistida por ordenador constituye un medio
eficaz para proponer situaciones de descubrimiento, pero no reemplaza a la realidad del
laboratorio. Sefialan, ademas, la falta de interaccién entre la computadora, los alumnos y
el profesor. A este ultimo, le adjudican un rol fundamental que no puede reemplazar una

computadora.

En su teoria, Bruner (1972) le asigna gran importancia a la accion en los aprendizajes,
surgiendo asi la expresion Aprendizaje por Descubrimiento oponiéndose a la postura
anterior de Ausubel et al. (1997), en la cual el aprendiz es sélo receptor del contenido
a aprender. En esta teoria de Bruner, es muy importante en la ensefianza de los conceptos
basicos que se ayude a los estudiantes a pasar de un pensamiento concreto a un estado de
representacion conceptual y simbolica. De lo contrario, sélo se lograria la memorizacién

sin establecer ningun tipo de relacion.
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Considerando los materiales para el aprendizaje, se propone la estimulacion entrenando
las operaciones logicas basicas. Se persigue asi el objetivo de reorganizar la evidencia,

para poder obtener a partir de ella nuevos conocimientos.

El enfoque bésico de Piaget (1985) consiste en el estudio de como se llega a conocer el
mundo exterior a través de los sentidos, atendiendo a una perspectiva evolutiva. Piaget
afirma que el desarrollo de la inteligencia se logra por la adaptacion de la persona al
medio, considerando la adaptacion como una instancia en la cual ingresa informacion

y otra de organizacion en la cual se estructura esta informacion.

Si bien Piaget no se mostraba a favor de la utilizacion de la computadora en la ensefianza,
sus ideas influyeron en trabajos futuros de otros autores relacionados con la incorporacion

de la computadora en educacion.

Gagné y Glaser (1987), desarrollan la teoria del Procesamiento de la informacion que
considera al aprendizaje y a la instruccién como dos dimensiones de una misma teoria, ya
gue ambos deben estudiarse conjuntamente. Se torna de fundamental importancia conocer
los factores internos que intervienen en el proceso de aprendizaje y las condiciones

externas que pueden favorecer un mejor aprendizaje.

Gagne y Glaser citan los factores internos: motivacion, comprension, adquisicion,
retencion, recuerdo, generalizacion, ejecucién y realimentacién. Las acciones externas,
son las acciones que ejerce el medio sobre el sujeto y le permite a éste desarrollar un

proceso de aprendizaje, dependen del tipo de aprendizaje que se desea alcanzar.
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Para desarrollar el proceso instructivo, dentro de esta misma teoria se sefiala como de gran
importancia identificar el tipo de resultado que se espera de la tarea que va a llevar a cabo
el sujeto, para detectar las condiciones internas y externas necesarias. Posteriormente, hay

que identificar los requisitos previos que sirven de apoyo al nuevo aprendizaje.

Esta teoria represento la alternativa al conductismo en el desarrollo de software educativo.
Proporciona pautas de trabajo para la seleccion y ordenacion de contenidos y las
estrategias de ensefianzas, siendo de gran utilidad para los disefiadores, que trataran de
mejorar las condiciones externas justamente para mejorar los factores internos y que se

puedan lograr asi mejores aprendizajes.

Para Papert (1987), creador del lenguaje LOGO, la computadora reconfigura las
condiciones de aprendizaje y supone nuevas formas de aprender, Papert inicialmente
trabajo con Piaget y tomara como base de su trabajo las obras de éste, surgiendo asi la
teoria del Procesamiento de la informacion. Sin embargo, mientras que Piaget no veia
grandes ventajas en el uso de la computadora para modelizar la clase de estructuras
mentales que postulaba, Papert se vio muy atraido por esta idea y trabajo con los

principales investigadores de inteligencia artificial.

Papert indica que el uso adecuado de la computadora puede significar un importante
cambio en las formas de aprender de los alumnos. La computadora se debe convertir para
el alumno en una herramienta con la que va a llevar a cabo sus proyectos y deberia ser tan

funcional como el 1apiz.
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Ante la postura de Papert, surgen algunas criticas. Se sostiene que sus planteos son
demasiados optimistas, dado que en las escuelas solo se realizan con la computadora un
conjunto de ejercicios rutinarios. Ademas, la posibilidad de que el alumno interactie con
la computadora es Util, pero se hace muy necesaria la figura de un profesor que le permita
extraer conclusiones. Si bien es importante que el alumno pueda reflexionar sobre sus
errores, es posible que no pueda encontrar la solucion si no se posee el acompafamiento

de un profesor.

Para superar estos inconvenientes, Marti (1992) realiza una propuesta basada en dos ejes:

(1 Aplicacién a situaciones especificas instructivas del constructivismo.

[1  Mediacion del aprendizaje a través del medio informatico y de otras
personas.

Es importante destacar el rol que desempefia el profesor ofreciendo una tarea de andamiaje

al aprendizaje que desarrolla el alumno.

A todo esto, hay que agregarle que, si bien durante el disefio del software se debe
desarrollar el analisis necesario, este nunca sera “suficiente” ya que el mismo software

daré resultados diferentes con distintos grupos de alumnos y profesores.

Se denomina aprendizaje cognitivo al proceso en el que los docentes proveen a los
alumnos un sistema de andamios para apoyar su crecimiento y desarrollo cognitivo
(UNESCO, 2004). De esta manera, se permite que los alumnos construyan por medio de
la interaccion sus propias estructuras. Las TICs son herramientas muy importantes para
apoyar el aprendizaje cognitivo, permitiendo que los grupos compartan &mbitos de

trabajo desarrollando actividades y materiales en colaboracion.
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Como afirma Urbina Ramirez (1999), el disefio, el contexto de aprendizaje y el rol del
sujeto ante el aprendizaje, son factores fundamentales a considerar al momento de analizar

un software educativo desde las teorias del aprendizaje.

El conectivismo es una teoria del aprendizaje para la era digital que ha sido desarrollada
por George Siemens basado en el analisis de las limitaciones del conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido
sobre la manera en que actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos, el punto

de inicio del conectivismo es el individuo.

El conocimiento personal se hace de una red, que alimenta de informacion a
organizaciones e instituciones, que a su vez retroalimentan informacién en la misma red,
que finalmente termina proveyendo nuevo aprendizaje al individuo, este ciclo de
desarrollo del conocimiento permite a los aprendices mantenerse actualizados en el campo

en el cual han formado conexiones.

Esta teoria es la fundamentacion de las llamadas "Redes d aprendizaje” que son
consideradas la tendencia actual del e-learning, segin comenta Stephen Downes en su
ponencia sobre la realidad del aprendizaje virtual. “La educacion, que deberia
constituirse como un pilar en la construccion de la Sociedad del Conocimiento, es uno de
los &mbitos que presenta a la vez méas oportunidades y al mismo tiempo mas barreras
institucionales para sacar partido a las infotecnologias™. (Fumero, A & Roca, G. La web
2.0).

La teoria del Conectivismo nos esta haciendo reflexionar y cuestionarnos sobre la
manera de aprender, especialmente en estos tiempos actuales en los que nuestros
estudiantes, nativos digitales, no le temen a la tecnologia; son multitareas, piensan de un
modo menos lineal que aquellos que pasan los 30 afios; disfrutan la fantasia como parte
de sus vidas; son menos tolerantes a las actividades pasivas y usan sus herramientas

para permanecer conectados unos con otra
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CAPITULO II: METODOS Y MATERIALES

El principal objetivo del enfoque cuantitativo es describir y controlar de manera
objetiva las causas de estos fendGmenos y predecir su ocurrencia a partir del analisis
riguroso de los datos recopilados; mediante el uso del método hipotético-
deductivo. (Sanchez, 2019).

La investigacion no experimental se refiere a estudios en los que no se manipulan

deliberadamente las variables (Hernandez y Mendoza, 2018).

En los estudios de corte transversal, se miden las variables de interés una sola vez
(Alvarez, 2020).

Donde:
Ox M: Muestra
Ox: Uso de herramientas digitales

Oy: Aprendizaje en el area de matematica.

Oy R: Relacion causal

Poblacion, muestra

La poblacion es el conjunto total de unidades que se van a estudiar y que poseen

las caracteristicas necesarias para ser incluidas (Naupas et al., 2018).

La presente investigacion contard con una poblacion total de 24 estudiantes de
nivel secundaria del area matematica de los estudiantes de 3° de educacion

secundaria de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.

El muestreo intencional se basa en una poblacion compuesta por estudiantes de una

institucién educativa (Arias y Covinos, 2021).

En este trabajo se tendra muestreo censal. Una muestra es una fraccion o es igual
a la poblacion, es lo suficientemente precisa para evitar cualquier tipo de

ambigliedad (Naupas et al., 2018 ).
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La muestra, en tanto seguira un muestro por poblacion censal, contara con 40
estudiantes de nivel secundario de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio,

Morropon- Piura.
Técnicas, instrumentos, equipos y materiales

La encuesta es una técnica que emplea un instrumento denominado cuestionario
para recopilar informacion acerca de las opiniones, percepciones de las personas
(Arias, 2020; Ox M Oy R Carhuancho et al., 2019).

Se utilizaran dos cuestionarios como instrumentos de recoleccion de datos acerca
de las variables abordadas; las cuales estaran construidas en escala Likert del 1 al
5, donde: 1 = totalmente en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = neutral; 4 = de

acuerdo; y 5 = totalmente de acuerdo.

Los datos obtenidos se procesaran por el programa Excel para su organizacion, se
aplica la estadistica descriptiva necesaria para la creacion de tablas y graficos que

expongan los resultados.

Luego, se llevard la informacion al software SPSS, donde se aplica la estadistica

inferencial.
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CAPITULO I1l: RESULTADOS Y PROPUESTA

3.0 ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

El instrumento para la recoleccion de datos en la presente investigacion, fue la encuesta,
el mismo que ha sido aplicado a los docentes y alumnos en 3° de educacion secundaria
de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.

Para el cuestionario se utilizd un formato de cuestionario de 10 items para docentes y los
estudiantes cada una de las variables, que fueron seleccionados para recoger la
informacion sobre el disefio de una herramienta digital, la estructura del cuestionario

fue la siguiente:

Encabezado, en ello se consigna el titulo del cuestionario, datos de la institucion
educativa, edad, sexo del docente y los alumnos y la fecha, seguidamente las instrucciones
y finalmente la secuencia de preguntas, las preguntas son expuestas segln las
caracteristicas de las dimensiones de la variable.

Posteriormente se ha ordenado los datos en cuadros y graficos, para luego ser analizados
e interpretados.

Para facilitar el analisis de la informacion se determind la siguiente escala de valores

unificada para cada una de las encuestas que seran realizadas a los diferentes estamentos

de la Institucion.
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3.1 RESULTADOS DE LA ENCUESTA

3.1.1. ENCUESTA A LOS ALUMNOS DEL 3° GRADO DE SECUNDARIA

1 ¢Sabes manejar y/o utilizar una computadora?

Tabla N° 15

Resultados de encuesta a los alumnos de la pregunta 1

Si 24 100%
Poco 0 0%
No 0 0%
Nada 0 0%

GRAFICO N° 11

Uso de una computadora

30
20
10

A A A
Si Poco No Nada

Fuente: Instrumento aplicado.
INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 100%, de los encuestados afirman que si saben

utilizar una computadora.
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2 ¢Lainstitucion educativa cuenta con recursos de TICs?

Tabla N° 16
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 2

Sl 24 100%
NO 0 0%

GRAFICO N° 12

Recursos del
TICs.

100%

o N A OO

Sl NO

Fuente: Instrumento aplicado.

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 100%, de los encuestados afirman que la I.E.

cuenta con los recursos del TICs.
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3 ¢Tu profesor utiliza alguna herramienta digital en la computadora para

ensefarte los cursos que estudias?

Tabla N° 17
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 3
Siempre 0 0%
Si 6 25%
A veces 18 75%
Nunca 0 0%

GRAFICO N° 13

Uso de herramienta digital en los cursos

0,
20
15
10
-3
A A

Siempre Si A veces Nunca

Fuente: Instrumento aplicado.

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 75%, de los encuestados afirman que a veces
el profesor utiliza una herramienta digital en la computadora para ensefiarte los cursos

que estudian, mientras que el 25% manifiesta que si utiliza una herramienta digital.
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4 ¢Tu profesor utiliza alguna herramienta digital en la computadora para

ensefarte los cursos que estudias?

Tabla N° 18
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 4
Siempre 0 0%
Si 18 5%
A veces 6 25%
Nunca 0 0%

GRAFICO N° 14

Uso de herramienta digital en
el
curso de matematica

759
20
0,
’ “y
" A
Siempre Si A veces Nunca

Fuente: Instrumento aplicado.
INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 75%, de los encuestados afirman que a veces
el profesor utiliza una herramienta digital en la computadora para ensefiarte los cursos

gue estudian, mientras que el 25% manifiestan que si utiliza una herramienta digital.
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5 ¢Te gustaria que tu profesor te ensefie el curso de Matematicas utilizando una

herramienta digital en forma permanente?

Tabla N° 19
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 5
Si 24 100%
A veces 0 0%
No 0 0%

GRAFICO N° 15

Ensefianza de la matematica con
herramienta digital

100%

30
20
10
. A A
Si A veces No

Fuente: Instrumento aplicado.

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 100%, afirman que si les gustaria que su profesor

te ensefie el curso de Matematicas utilizando una herramienta digital en forma

permanente.
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6 ¢Como consideras la importancia de utilizar los softwares educativos o

herramientas digitales en el aprendizaje de las matematicas?

Tabla N° 20
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 6
Muy favorable 19 80%
favorable 5 20%
Desfavorable 0 0%
Muy desfavorable 0 0%

GRAFICO N° 16

Importancia del uso de una herramienta digital

800
20
15
s “3
A A

Muy favorable favorable Desfavorable Muy
desfavorable

o o

Fuente: Instrumento aplicado.

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 80%, afirman que consideran muy favorable la
importancia de utilizar los softwares educativos o herramientas digitales en el
aprendizaje de las matematicas, mientras que el

20% manifiestan que es favorable.
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7 ¢Has tenido alguna experiencia con el uso de alguna herramienta digital en el

aprendizaje del curso de matematicas?

Tabla N°21
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 7
Siempre 0 0%
Si 6 25%
A veces 18 75%
Nunca 0 0%

GRAFICO N° 17

Experiencia del uso de una herramienta
digital en el aprendizaje de
matematicas

20

10
2% e .

Siempre Si A veces Nunca

Fuente: Instrumento aplicado.
INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 75%, afirman que tienen una alguna experiencia
con el uso de alguna herramienta digital en el aprendizaje del curso de matematicas,

mientras que el 25% manifiestan que si han tenido alguna experiencia.

71



8 ¢Qué tan util crees que puede resultar la aplicacion una herramienta digital en el

aprendizaje del curso de matematicas?

Tabla N° 22
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 8
Muy favorable 18 80%
Favorable 5 20%
Desfavorable 0 0%
Muy desfavorable 0 0%

GRAFICO N° 18

Importancia del uso de una herramienta digital

809
20
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AR A

Muy favorable Favorable Desfavorable Muy
desfavorable

o ol

Fuente: Instrumento aplicado

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacién de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 80%, afirman que resulta muy favorable la
aplicacion una herramienta digital en el aprendizaje del curso de matematicas, mientras

que el 20% manifiestan que resulta favorable su aplicaciéon.
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9 (Coémo calificarias el uso de las herramientas digitales dentro del

aprendizaje de las matematicas?
Tabla N° 23

Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 9

Muy favorable 18 7%
Favorable 6 33%
Desfavorable 0 0%
Muy desfavorable 0 0%

GRAFICO N° 19

Uso de las herramientas digitales dentro
del aprendizaje de las matematicas

779
20
0,
’ “v
- 4 S
0

Muy favorable Favorable Desfavorable Muy
desfavorable

Fuente: Instrumento aplicado

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera
general, se evidencia en un promedio de 77% califican muy favorable el uso de las
herramientas digitales dentro del aprendizaje de las matematicas, mientras que el 33%

manifiestan que es favorable su uso.
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10 ¢;De qué cree que depende el éxito de la aplicacion de una herramienta digital

en el aprendizaje de las matematicas?

Tabla N° 24
Resultados de la encuesta a los alumnos de la pregunta 10

Interactividad 3 12%
De las caracteristicas del 0 0%
material

Estilo de ensefianza  del 21 88%
profesor

Del tiempo de la aplicacion 0 0%

GRAFICO N° 20

Exito de la aplicacion de
una herramienta

digital
40
0,
12% g
20
0 AN A A
Interactividad De las Estilo de Del tiempo de la
caracteristicas ensefianza del aplicacion
del material profesor

Fuente: Instrumento aplicado

INTERPRETACION:

En los alumnos investigados a través de la aplicacion de la encuesta de manera

general, se evidencia en un promedio de 88%, de los encuestados afirman que, el éxito

de la aplicacion de una herramienta digital en la ensefianza del curso de las

matematicas esta en el estilo de ensefianza del profesor, mientras que el 12% esta en la

interactividad.
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3.2. PROPUESTA PEDAGOGICA.

En el marco de abordar un proyecto tecnologico para el contexto escolar, se debe a la
consideracién de una metodologia planificada, a través de la cual se quiere ensefiar y se
permite que los educandos desarrollen capacidades referidas, preferentemente, al hacer.
Las capacidades asociadas al hacer, implican poner en practica lo aprendido en el
contexto escolar cotidiano, este aprendizaje, de hecho, no sélo se basa en adquirir
conocimientos y valores, sino de manera particular, en saber cdmo hacer para: generar
ideas y ponerlas en préctica, resolver situaciones problematicas suscitadas en la vida
cotidiana, participar activamente en la productividad mediante la aplicacion de la
formacion técnica y, actuar creativamente con responsabilidad en el propio entorno,

como contribucion al desarrollo cognitivo.

Por ello este proyecto tecnoldgico se concibe como el proceso que, partiendo de un
planteamiento y analisis de una situacion problematica, se resuelve mediante la
aplicacion de técnicas y tecnologias, ya que este proyecto tecnolégico es una secuencia
de etapas que tienen como objetivo la creacion,

modificacion concrecion de un producto el blog “Matematica virtual” como
planificacion de una herramienta complementaria con su aplicacion.

3.2.1. FASE DE DISENO.

El proyecto tecnoldgico se constituye en un medio didactico que hace posible los
estudiantes desarrollen capacidades de investigacion y experimentacion, tendientes a la

elaboracion de un proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Por tanto, para que este proyecto tecnoldgico sea lo que se espera de €l desde el punto de
vista pedagdgico y tecnologico, es necesario saber como disefiarlo, que asegure su pleno
desarrollo, y que éste contribuya a la generacion de conocimientos, de técnicas y de
trabajo en equipo por parte de los estudiantes, y que permitan que los aprendizajes
adquiridos a través del sean integrales y les sirvan para la vida.

Es asi, que el disefio de la herramienta digital involucra el desarrollo de dos fases bien
definidas: la fase tecnoldgica (proceso intelectual) y la fase técnica (proceso manual). La
explicacion de lo que involucran estas fases estan plasmadas en la siguiente tabla:

Tabla N° 25

Fases de desarrollo de la herramienta digital.

Fase tecnologica Fase técnica

Esta fase se inicia con el proceso de En esta fase se manipulan

Construccion del proyecto. En ésta se
disefian los objetos, sistemas o procesos de
solucién del problema que es objeto de

transforman los materiales, y se hace uso de
los medios y métodos apropiados para la
fabricacion de objetos o sistemas. Atafie

estudio. Atafie principalmente al “pensar” | principalmente al “hacer”

Los ciudadanos de la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento acceden, producen
y divulgan, féacil y casi inmediatamente, informacion y contenido sin mucho esfuerzo;
constituyendo cierta tendencia hacia la colaboracién, interaccion, socializacion y
humanizacion de la red es lo que define el término Web 2.0. En este contexto aparecen
los blogs como herramientas en linea para la publicacion y socializacion de informacion
que es la herramienta que nos interesa tener en cuenta en estas dos fases para su

construccién y aplicacion.
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En este contexto la creacion del blog “ Matematica virtual”, permitira al

docente y a los alumnos tener acceso a una plataforma de publicacion en linea, un espacio
comunicativo que invita a la participacion, facilita la interaccion y que gracias a su
gran facilidad de uso y versatilidad de cddigos, es una de las herramientas que facilita la
democratizacion y socializacion del conocimiento, la innovacion y diversificacion de los
procesos de ensefianza - aprendizaje colaborativos, mediante la posibilidad de expresar al
mundo los intereses, necesidades, opiniones, sentimientos, conocimientos Yy
especialidades de los educandos y el aprendizaje colaborativo y dindmico. Por lo tanto, al
utilizar este blog como herramienta digital al servicio de la educacion, respondemos al
perfil de los estudiantes digitales, fomentamos la investigacion, se promueve la
creatividad y humanizacidn, pero sobre todo se desarrolla una cultura de colaboracién,
socializacion, interaccion, una vision de universidad abierta, donde se combate la
resistencia al cambio y se promueve el desarrollo de competencias genéricas y digitales
en entornos de aprendizaje basados en procesos de mediacion e interaccion social,
empleando variedad de medios y haciendo uso de estrategias de autorregulacion y meta

cognicion.

El disefio de la herramienta digital consta de las siguientes funciones y herramienta para

un optimo proceso de aprendizaje: (Orihuela, 2015).

A). Interfaz: consta de una plantilla de color azul claro, la cual contiene 3 paneles:
Grafico N°21
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- Panel 1: Es aquel que se encuentra en la parte superior y va de
izquierda a derecha.

- Panel 2: Hace parte izquierda y toda la parte central llegando hasta abajo, y
en él se encuentra toda la informacion, videos, imagenes, presentaciones, etc.

- Panel 3: se encuentra en la parte derecha y va de arriba hasta abajo, aqui
podemos encontrar todo lo relacionado con las fechas en la que fueron publicada
informacién, videos, imagenes, y ademas dando clic
podemos acceder a este.

B). Opcion de Inicio: es donde se encuentra la informacion més importante y bésica
de la herramienta digital de aprendizaje:

- Creador de la herramienta digital de aprendizaje.

- Historia y Definicién de la herramienta digital de aprendizaje.

- Misiény la Vision

- Imagen alusiva a las matematicas desde la tecnologia e informaética. i.  Un

Banner representativo alusivo a las matematicas.

ii.  Opcion de Actividades y talleres: dentro de esta encontramos todo lo relacionado con

talleres, actividades dinamicas y software educativos existente para aplicar cada una
de los temas.

iii. Opcidn de informacion por temas: se encontraran de forma jerarquica cada uno de

los temas en el panel 3, que al darle clic aparecera su informacién en el panel 2.
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iv.

Opcion de videos: en el encontramos cada una de los videos que nos puedan

hacer referencia a cada una de las tematicas.

3.2.1.1. DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA TECNOLOGICA

El presente trabajo se desarroll6 con la finalidad de promover la construccién colaborativa
y significativa de conocimientos, en este sentido, es trascendental aprovechar las ventajas
informativas, comunicativas y pedagdgicas de él blog “Matematica virtual”, emplearemos
como un recurso educativo y asi contribuiremos al desarrollo profesional de los

estudiantes, principalmente para:

a) Desarrollar las competencias cognitivas y valorativas, necesarias para desemperfiarse
pertinentemente en la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento.

b) Fomentar el aprendizaje visual, la participacion, motivacion y creatividad.

¢) Evitar brechas digitales.

d) Realizar trabajo colaborativo.

Este blog “Matematica virtual”, se podrd emplear en dmbitos tan variados como el
periodismo, la comunicacion, la informacion, y por supuesto las actividades educativas
exclusivamente para el area de matematicas y la

tecnologia empleando un sitio web que serd actualizado periédicamente y que recopila

cronolégicamente textos, articulos, publicaciones o entradas de uno o varios autores en

este caso docentes y estudiantes, donde lo mas reciente aparece primero.
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Estas entradas a este blog, por lo general incluyen la posibilidad de que los visitantes
afladan comentarios a los mismos, fomentando asi la interaccion entre el autor y el
lector, este blog es una herramienta disefiada para la gestion de contenidos, la publicacién
y comunicacion de informacion y actividades en las que se van realizando anotaciones,
creando y publicando contenidos, que por lo general permiten complementar
conocimientos, desarrollar habilidades, realizar una reflexion personal y social sobre las
tematicas tratadas en el blog, el cual incluye a su vez recursos multimedia como textos,

imagenes, sonidos y videos.

Esta herramienta digital como medio de publicacién digital de contenido, presentard una
serie de caracteristicas que lo diferencian de otras herramientas, que a continuacion

se describe:

a) Gratuidad: se pudo crear este blog en un gestor gratuito disponible en
Internet.

b) Facilidad de creacidn y administracion, esto es posible debido a que este blog se creo6
y administré6 mediante un gestor de contenidos que presenta asistentes y plantillas
predisefiadas centrando la atencién en el contenido y

no en la forma.

¢) Orden cronoldgico inverso, las entradas mas recientes aparecen publicadas
en la parte superior de este blog, inmediatamente después del titulo.

d) Lenguaje coloquial, por lo general se emplea un vocabulario directo, espontaneo,
calido y personal, pero respetuoso de las normas ortograficas y gramaticales.

80



e) Integracion de multimedia, en este blog se pueden integrar textos, sonidos,

f)

imagenes, animaciones y videos, enriqueciendo méas su contenido con algunos

enlaces que relacionan contenidos de matematicas e informatica.

Potencia en la interaccion y el Intercambio de ideas es decir una gestién compartida
de conocimientos, a través de la participacion y aportaciones de los estudiantes
mediante comentarios a las distintas entradas, fomentando

el debate, la discusion y el uso responsable de las herramientas, respetando
siempre las normas de etiqueta; desde el punto de vista de los estudiantes, éstos
pueden comentar las entradas para aportar nuevos enlaces, comentar los
proporcionados por el docente o el resto de estudiantes, para exponer dudas y

realizar preguntas, enriqueciendo el aprendizaje y favoreciendo el debate
constructivo.

g) Distribucién automatica, lograda por medio de correo electronico lo que ha sido uno

de los medios a través de los cuales se ha logrado la enorme difusion de los blogs,

incluido este blog “Matematicavirtual”, e incluso ha cambiado la forma de acceder a
la informacion.

h) Creacion de una comunidad, de usuarios y autores interesados en la misma

tematica del blog “Matematica virtual”, la comunidad educativa conformada por
estudiantes, padres de familia, directivos y docentes de la

Institucion y actuando en muchos casos como herramienta social que facilita el

interactuar con personas que se dedican a tematicas similares al tratado en este blog.

i) Variedad de usos, politico, humoristico, investigativo, educativo, profesional,

religioso, periodistico, etcétera, proporcionando un blog de formacién integral.
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Entrar en Internet y buscar sitios web educativos, elaborando una base de datos
personal con direcciones web educativas y seleccionando varias actividades disponibles
en Internet para ser realizadas por los estudiantes, se planifica la realizacion de una
actividad y se les explica ¢Qué se pretende que aprendan con dicha actividad?, ;Donde
y cuando la van a realizar?, ;Cémo organizara el trabajo y los grupos de estudiantes?,
se valora la experiencia después de realizarla y se pregunta, ¢En qué medida esta
actividad sirve para algun objetivo de ensefianza-aprendizaje de mi materia?, ;Cuél fue el
comportamiento, implicacion y actitud del estudiante ante la misma?, ¢;Cuéles han sido
las incidencias o problemas més destacados con la organizacion de la actividad y de la
utilizacion de la computadoras?, ;Qué aspectos tendré que cambiar para mejorar el

desarrollo de esta actividad?, entre otros cuestionamientos a mejorar.

Los blogs tienen presencia e incidencia en casi todos los &mbitos de la vida, entre ellos el
educativo. En este contexto, se utiliza el término Edublogs para referirse a un blog que se
emplea con fines educativos, con el propésito de mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje (Lara, 2005). En este contexto, se reconoce a un Blogfesor como aquel
docente comprometido con la innovacién, que se apoya en los blogs como recurso para
aprender y ensefiar, compartiendo de forma permanente, responsable y ética experiencias,

recursos y conocimientos.

Este blog matematico sera un soporte para tematicas como la geometria, la estadistica, el
pensamiento numérico, razonamiento l6gico-matematico, entre otras donde se tendra la
utilizacion de programas informéaticos como herramienta para el desarrollo del calculo
mental, la numeracién, tablas de multiplicar, seriaciones, clasificaciones, secuencias,

relaciones, pertenencias, etc. Ademas, como instrumentos para la evaluacion.
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El ordenador y la calculadora permiten al estudiante realizar calculos, estimaciones,
resolver operaciones, realizar conjeturas y presentar conclusiones por lo que adquieren
un gran valor como instrumento de autoevaluacion, ayudando al alumno a comprender

cual es su propio ritmo de aprendizaje.

3.2.1.2. DESARROLLO DE LOS TEMAS.

El blog puede ser empleado como herramienta para la construccion de conocimientos en
areas curriculares concretas, pero como menciona Tiscar Lara (2007), también puede
ser empleado para promover el desarrollo de competencias socio - cognitivas basicas y
competencias digitales directamente relacionadas con la alfabetizacion digital, necesarias
para desemperfiarse eficientemente en la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento,

estas competencias se presentan a continuacion:

Tabla N° 26
Competencias TIC- socio-cognitivas basicas

COMPETENCIASTICs ALGUNOS APRENDIZAJES ESPECIFICOSEN LA
PRACTICA EDUCATIVA CON BLOGS.

Habilidades de blsqueda, seleccién, analisis,

Acceso y seleccion de la organizacidn, elaboracion e intercambio de grandes
informacion. volumenes de informacion.
Gestion de documentacion a través de marcadores
sociales.
Escritura hipertextual y composicién mediante
Tratamiento y elaboracién hipervinculos.
de la informacién Organizacién de la informacion de forma cronolégica,

tematica, con etiquetas, etc.

Produccién e integracion de documentos multimedia con el

blog, que incluye textos, imé&genes, presentaciones, audio y

Dominio de varios video (dominio de los codigos html, para la incrustacion o
lenguajes embed).

"1 Capacidad de comunicacidny una mejora en las posibilidades
de comprension, potenciado por el uso de varios medios.
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1 Gestion de la comunicacion interna y externa (individual y
grupalmente).
Comunicacién del "1 Publicacién de entradas en el blog, etiquetado, semantico y
conocimiento. difusion RSS.
"1 Relacién con otras fuentes y autores por medio de los
comentarios, el brogoll, la interpretacion de las visitas y
las referencias en otros blogs (trackbacks).

"1 Evaluacion de la fiabilidad, actualidad y credibilidad de la
informacion y sus fuentes (identificacién de autor, objetivo,
contexto, destinatarios, ect.).

Analisis critico. Distincion de la informacion de la opinidn y de la propaganda

comercial (por ejemplo identificar el spam).

Resolucion de problemas y toma de decisiones

personales.

Uso de software social para el trabajo en Red (por
Trabajo colaborativo ejemplo marcadores sociales y wikis).
Participacion en redes y comunidades de aprendizaje.

Creacidn y gestion de una identidad como autores.
Responsabilidad y respeto Definicién de una politica de comentarios.

a las normas de conducta. Intercambio de los contenidos propios, bajo términos que
permitan su difusion.

Referencia del contenido ajeno y respeto de sus
condiciones de uso.

Vinculo de la tecnologia con aspectos humanos, culturales
y sociales, practicando un comportamiento legal y ético.
Uso de forma segura, ética y responsable la informacion y la
tecnologia.
Manifestacion de autonomia, interés y responsabilidad
Ciudadania digital. personal por aprender a lo largo de toda la vida.
Ejercicio de liderazgo activo dentro de una ciudadania
digital.
Desarrollo de actitudes positivas en el uso de la tecnologia
gue apoyan la colaboracion, el aprendizaje y la
productividad.

3.2.1.3. PLANEACION INSTRUCCIONAL.

Se pueden sefialar las siguientes pautas metodoldgicas especificas, que se deben tomar en
cuenta al momento de desarrollar e integrar un blog como herramienta digital de apoyo a la
labor educativa:

a) Estudiar otros blogs sobre la tematica.

b) Definir la utilidad y justificacion del blog, evaluando su necesidad y pertinencia.
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¢)  Conocer en profundidad la herramienta, sus posibilidades y limitaciones,
tanto técnicas como pedagdgicas y sociales.

d)  Tomar en cuenta las caracteristicas de los estudiantes y del contexto.

e)  Planificar didactica e integralmente la incorporacion del blog dentro de la practica
docente, considerando el blog como un medio de aprendizaje.

f)  Formular objetivos bien definidos, realistas, concretos y con orientacion pedagdgica.

9) Identificar las habilidades, destrezas o procedimientos que se deseen ejecutar,
desarrollar o fortalecer.

h)  Definir la organizacion y metodologia a seguir.

1) Preparar a los estudiantes para un uso seguro y eficaz de internet y el uso del
blog.

j)  Experimentar con nuevas estrategias didacticas (cooperacion, proyectos)
y de evaluacién (rubricas, portafolios de evidencias).

k)  Publicar de forma periddica, clara, breve, precisa y correcta, respetando las normas
de netiqueta, integrando variedad de recursos e incorporando a los
estudiantes.

1) Redactar con un estilo personal y coloquial, explicando experiencias y opiniones
personales. Presentar informacidn con su respectiva interpretacion y opinion.

m)  Considerar el blog como medio personal de los estudiantes, evitando una
excesiva direccion por parte del docente.
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n)  Propiciar el debate intelectual como forma de intercambio de
conocimientos y de adquisicion del habito de la critica.

0) Fomentar el trabajo en colaboracion, el desarrollo y sustento de redes de
aprendizaje.

p) Dedicar tiempo para la publicacion de nuevas entradas, la interaccion con los
estudiantes y la evaluacion del proceso.

g) Contestar los comentarios, reconociendo las aportaciones, reflexiones y
sugerencias.

r)  Prever dificultades y sus posibles soluciones.

3.2.1.4. IDENTIFICACION DE RECURSOS.

Para crear un blog se puede seleccionar entre los proveedores de servicio gratuito.

Segun Gallego Torres (2006) los méas populares son:

a) Blogger (www.blogspot.com)
b) Bitacoras (www.bitacoras.com)
¢) Blogalia (www.blogalia.com)
d) MyBlog (www.myblog.es)

e) Scribde (www.scribede.com)

Hay que llenar un formato de registro, similar al que se utiliza para abrir una cuenta
de correo electrénico; una vez registrado el usuario tiene la posibilidad de crear uno o mas
blogs, asignarle un titulo segun la tematica o el gusto del autor y acceder a las opciones del
panel, desde el cual se administra el blog: creacién de articulos, seleccion y edicién de la
plantilla, moderacién de comentarios e incluso compartir el manejo del blog con otros

autores.
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Ademas de esas opciones basicas, cada proveedor de blogs ofrece servicios particulares, una
seccion de ayuda y preguntas frecuentes, tutoriales e incluso un blog sobre el uso del servicio.

A continuacion una breve descripcion de las opciones principales:

A) Creacion de articulos: Es la opcidn base de todo blog, permite publicar toda la informacion
que desee el autor, ya sea al instante o guardarlas como borrador para publicacion
posterior. Ademas, toda informacién puede ser editada
posteriormente. Se necesita de algunos conocimientos basicos de HTML para darle un
uso mas profesional y personal y es lo que permite, ademas de textos, poder incorporar
iméagenes y sonido; el autor puede apoyarse en la seccion de ayuda del panel, la cual

ofrece ejemplos sencillos.

B) Seleccion y edicion de la plantilla: La plantilla es el aspecto visual-estético del blog y la
base a la que puede personalizar agregando cuantas opciones considere necesarias segin
el uso que quiera darle al blog (enlaces, album de
fotos, libros de visitas, estadisticas, etc.) En el panel de control el proveedor pone a
disposicién algunos modelos de plantillas, los cuales requieren de conocimientos basicos
en HTML para ser modificadas; también puede consultarse la seccion de ayuda para lo

referente a partes y cddigos de la plantilla que pueden ser modificados.

La mayoria de los proveedores de servicio blog ofrecen la opcion de moderar los
comentarios antes de ser publicados, el acceso de usuarios registrados e incluso permitir
comentarios andnimos si el administrador del blog lo desea. Algunos complementos para

los Blogs:
YouTube (www.youtube.com) Es un potente servidor que permite almacenar archivos
audiovisuales. Genera un codigo que al ser incorporado a un articulo permite ver y

escuchar videos desde el blog.

Flickr (www.flickr.com) permite crear y publicar album de fotos.
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ImageShack (www.imagesahack.us) Servidor para almacenamiento de

imagenes

Cmap Tools (http://cmap.ihmc.us) Para crear y publicar mapas conceptuales de
excelente presentacion, permitiendo enlazar sus elementos con péaginas web.

- SlideShare (http://slideshare.net) Para publicar presentaciones en Power Point y ser leidas
dentro del cuerpo del articulo, totalmente en linea.

- Mediamax (www.mediamax.streamload.com) Disco duro virtual de 25 GB en el cual se
puede guardar cualquier formato de archivo, luego puede ser descargado desde el blog
por los visitantes.

- Meebome (www.meebome.com) Sitio web de mensajeria instantanea, genera un portal
de chat que puede ser incorporado al blog, permitiendo el intercambio de mensajes
en tiempo real entre los visitantes y el autor cuando

éste se encuentre conectado. Requiere registro solamente del autor.

Uso del Blog como recurso de ensefianza y aprendizaje Cornejo (2002) considera que el uso
de los blogs en ambientes educativos solamente estd limitado por la imaginacion,

mencionando las siguientes posibilidades:

1. Opciones para educadores:
- Contenidos relacionados con la préctica profesional.
- Compartir conocimiento personal y de la red.
- Avisos, consejos educativos para estudiantes.
- Anuncios de cursos, talleres, conferencias, eventos, etc.
- Enlaces.
- Administracion de contenidos: textos, imagenes, audio, video.
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Opciones para estudiantes:

Reflexiones o diarios escritos. Registro.

Administracion del conocimiento.

Presentacion de tareas y asignaciones, revision y evaluacion de las mismas.
Dialogos con el grupo de trabajo.

Portafolios electronicos.

Recursos compartidos relacionados con el curso.

Multiblogs de profesores: Un grupo de profesores puede crear una bitacora en la cual

compartir experiencias educativas, estrategias y recursos.

Multiblogs de alumnos: Experiencias colaborativas del alumnado centradas en temas
0 tareas que se desarrollan siguiendo varias lineas de trabajo; por ejemplo,

elaboracion de proyectos y blogs tematicos de una determinada materia.

Cuadernos de trabajo individual: Son blogs que maneja un Gnico autor; viene a
sustituir al cuaderno de clase, con la variante de estar disponible en Internet, poder
ser visitadas y complementadas con aportes y comentarios de otros estudiantes y
profesores. Al igual que un cuaderno de clase, el estudiante lleva un registro de notas,
apuntes, comentarios a las clases y libros de texto, asi como involucrarse

determinadas tareas didacticas asesoradas por algun profesor.
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3.2.2. FASE DE DESARROLLO.

Los aspectos metodoldgicos y didacticos son fundamentales al momento de utilizar un
blog, la interactividad, interaccion y colaboracion, son algunas de las de caracteristicas
mas interesantes desde el punto de vista educativo para el aprendizaje; los blogs favorecen
una utilizacion mas social y multidireccional de la informacion, potencian la
participacion, la creatividad y el desarrollo de valores, cualitativamente hablando, para
tener éxito con un blog educativo se deben considerar aspectos como la calidad,
originalidad, creatividad, constancia, paciencia, permanencia, diversién, actitud,

metodologia y didactica.

3.22.1. CREACION DEL AMBIENTE DE APRENDIZAJE.

- Portada: cuenta con un banner alusivo a las matematicas, contiene el nombre
del proyecto (Matematica Virtual) y la institucion Educativa.

- Péginas: se compone de 9 paginas, en las cuales podras encontrar todo lo relacionado
con la identidad de la institucion, programacion anual, unidades, sesiones,
lecciones, ejercicios, razonamiento, galeria de videos,

juegos y mucha informacion referente al tema del blogger.

- Comentarios: es un medio de ayuda para los usuarios, ya que son los miembros
mas importantes en el desarrollo de esta herramienta para que envien  sus
propuestas, a la hora de crear mas actividades, subir

informacion en el Blogger.

3.2.3. IMPLEMENTACION O CONTEXTUALIZACION DEL
PROYECTO

La implementacion del blog se realizara con la utilizacion de la web 2.0, con la ayuda de

un blogger, manejando el siguiente sitio web (www.blogspot.com), que es una

herramienta de uso gratuito y nos permite incorporar cualquier tipo de instrumento para
una mejor calidad en la publicacion de la informacion. Este blogger nos brinda las

siguientes caracteristicas:
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- Principalmente contiene un banner que hace referencia al nombre de la
herramienta, que tipo de aprendizaje nos puede brindar (Matematica), el grado para
el cual se ha implementado, el nombre de la institucion y lema, asi como unas

imagenes que hacen parte del aprendizaje (nimeros y nifios aprendiendo).

DIOS PATRIA Y ESTUDIO

- Contiene un menu de paginas en la cual cada una de estas ofrece unainformacion
o0 muestra del material referente al tema para el cual se estd implementando esta
herramienta.

e e

- Pégina de Inicio: Contiene Mision, vision, simbolos, historia e imagen principal
de la institucion, ademas contiene unos link a otras paginas que hacen parte de la
institucion educativa Marianenses.

- Programacién anual: En esta opcion encontraras todo lo que tiene que ver con
la programacion curricular los datos generales de la ILE.,
justificacién/fundamentacion, aprendizajes fundamentales, calendarizacion

del afio escolar, mapas de progreso, organizacion de las unidades didacticas y otros.

- Unidades: Contiene las situaciones de aprendizaje de acuerdo al area, dominio,
competencia, capacidad, conocimientos, actitudes e indicadores.
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Sesiones: En esta opcion se encuentran la secuencia didactica de
aprendizajes, momentos (inicio, desarrollo y cierre), estrategias, materiales y

recursos.

- Lecciones: Encontraremos la conceptualizacion teniendo en cuentas las teméticas
que se dan a conocer para los estudiantes del 3° grado de secundaria.

- Ejercicios: Elestudiante podra encontrar fichas con los ejercicios
resueltos, asi como ejercicios a resolver para un aprendizaje autbnomo o grupal por
medio de la web.

- Razonamiento: En esta opcion el estudiante podra encontrar ejercicios de
razonamiento para resolver y reforzar sus conocimientos.

- Juegos: En esta opcion se encuentran links que se pueden contactar con juegos
ludicos para un mejor aprendizaje matematico y paginas de descarga de
programas para el aprovechamiento del tiempo libre en aprendizaje.

- Videos: Encontraras videos relacionados con las TIC vy el aprendizaje
matematico.

Es importante recordar, que cuando se programan actividades de aprendizaje con recursos

TIC, se debe afadir el trabajo especifico que se va a realizar con estas herramientas y

siempre tener presente la finalidad educativa que se persigue.
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CAPITULO IV:
CONCLUSIONES

El diagnostico realizado permitio conocer el nivel de aprendizaje del curso de
matematicas, el cual permite mejorar la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes del

3° de educacion secundaria de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.

El proposito de elaborar este Blogger para el aprendizaje de las matematicas y la
tecnologia para el sexto grado de educacién secundaria, fue construir una herramienta
digital que facilitara el aprendizaje del curso de matematicas comprendida en este
grado, desarrollando el trabajo individual, basado en actividades de argumentacion,
concentracion, memorizacion, interpretacion, andlisis y resolucion de problemas, asi
como su trabajo en conjunto con tareas competitivas, utilizando para ello: texto,

dibujo, fotografia y video.

La implementacion de esta herramienta digital me motivaron a la creacién de este
blog interactivo, al usar esta herramienta y aplicandola como un recurso didactico,
permite una mayor comprension y facilita una mayor interaccion entre los estudiantes
y el docente en el aprendizaje del curso de matematicas, asimismo refuerza la
adquisicion de destrezas y habilidades fundamentales dentro del proceso de ensefianza
y aprendizaje de los estudiantes para un mejor rendimiento académico de los
estudiantes3° de educacion secundaria de la 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio,

Morropon- Piura.
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CAPITULO V: RECOMENDACIONES

En la actualidad se debe de incluir las herramientas digitales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, como un recurso tecnoldgico que apoye tanto lo referido
al aprendizaje de los alumnos y de los profesores, para mejorar y facilitar las
actividades de ensefianza; es importante establecer con claridad el uso de un recurso
tecnoldgico para precisar en qué forma y tiempo intervendran: la computadora
y/o software en el curso; el profesor con las explicaciones pertinentes en el aprendizaje
de los estudiantes, asimismo es necesario aclarar el rol de cada uno, antes de

incorporar una herramienta digital en el aula.

El uso adecuado de una herramienta digital deben ser parte del conocimiento
profesional del docente lo que actualmente se llama competencias en TICs en
educacion, por tanto lejos de presentar las TIC como un requerimiento global que
obliga al docente hacer uso de estos, es entender que como docentes podemos mejorar
nuestras practicas empleando los medios y generando aprendizajes interactivos en
nuestras sesiones con nuestros estudiantes, mediante el uso activo de las herramientas

digitales y la tecnologia.

Enla 1.E.N°15132 Eriberto Arroyo Mio, Morropon- Piura.se evidencia dificultad para
permitir la incorporacion de las TICs, porque los docentes no ven la necesidad de
implementar los recursos, es decir, no es visible el aporte de las TIC en su practica
profesional, esto se debe algunas veces al miedo de enfrentar los avances
tecnoldgicos, pero ante eso se debe estar atentos a estos cambios y dispuestos a
prepararnos, capacitarnos e incluirlas en nuestras ensefianzas ya que nos permiten

facilitar y motivar el aprendizaje en cualquier area del conocimiento.
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