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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo central la aplicacion de un software educativo
multimedia basado en Hot Potatoes y Exelearning en la unidad de aprendizaje "Trabajando
con nameros enteros”, con el propdsito de fomentar el desarrollo de la capacidad de
resolucion de problemas en el area de matematicas, dirigido a estudiantes del primer grado
de secundaria en el colegio nacional N° 80146 "Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual, distrito de Sanagoran, provincia de Sanchez Carrion, departamento de La
Libertad, en el afio 2014. La metodologia empleada se basé en la investigacion aplicada,
con un enfoque cuantitativo y un disefio preexperimental. La recoleccion de datos se realizd
mediante la aplicacion de una encuesta, utilizando como instrumento la Prueba de

Desarrollo, administrada antes y después de la intervencion.

Se utilizé un muestreo censal, dado que la poblacion y la muestra consistieron en 22
estudiantes del primer grado de secundaria. Este estudio, de naturaleza cuantitativa y disefio
preexperimental, se llevd a cabo con el propdsito de determinar como la aplicacion del
software educativo multimedia mencionado promueve el desarrollo de la capacidad de
resolucion de problemas en el area de matematicas. Los datos se obtuvieron a través de la
técnica de encuesta, con dos evaluaciones inicial y final dirigidas a los 22 estudiantes. El

analisis estadistico se baso en la distribucion de frecuencias.

Los resultados del estudio demostraron que la aplicacion del software educativo multimedia
basado en Hot Potatoes y Exelearning en la unidad de aprendizaje "Trabajando con nimeros
enteros" efectivamente promueve el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas
en el area de matematicas. Se observd una mejora en la capacidad de los estudiantes para
resolver problemas mediante el uso de este software, lo cual contribuye al fomento de
estrategias que enriguecen su proceso formativo y, en consecuencia, a lamejora de la calidad

educativa.

PALABRAS CLAVES: software educativo multimedia basado en hotpotatoes y
exeleraning.



ABSTRACT

The main objective of the present research was to implement a multimedia educational
software based on Hot Potatoes and Exelearning in the learning unit "Working with
integers"”, aimed at fostering the development of problem-solving skills in the field of
mathematics. This was targeted at first-grade secondary school students at National School
No. 80146 "Manuel Gonzales Prada” in the hamlet of Chuyugual, Sanagoran district,
Sanchez Carrion province, La Libertad department, in the year 2014. The methodology
employed was based on applied research, with a quantitative approach and a pre-
experimental design. Data collection was conducted through the application of a survey,
using the Development Test as the instrument, administered before and after the

intervention.

A census sampling method was used, as the population and sample consisted of 22 first-
grade secondary school students. This study, of a quantitative nature and pre-experimental
design, was carried out with the purpose of determining how the application of the
mentioned multimedia educational software promotes the development of problem-solving
skills in the field of mathematics. Data were obtained through the survey technique, with
two initial and final evaluations directed at the 22 students. Statistical analysis was based

on frequency distribution.

The results of the study demonstrated that the application of multimedia educational
software based on Hot Potatoes and Exelearning in the learning unit "Working with
integers" effectively promotes the development of problem-solving skills in the field of
mathematics. An improvement in students' ability to solve problems was observed through
the use of this software, which contributes to the promotion of strategies that enrich their

educational process and, consequently, to the improvement of educational quality.

KEYWORDS: multimedia educational software based on hotpotatoes and exeleraning.



INTRODUCCION

La resolucion de problemas, como proceso cognitivo, es una de las actividades
fundamentales para estimular el desarrollo intelectual, creativo y critico de nifios y
adolescentes. Sin embargo, en nuestras instituciones educativas en zonas rurales, se observa

un nivel bajo de habilidades para resolver problemas.

La mayoria de los docentes tienen estudios de segunda especializacion y maestria,
mostrando disposicion para enfrentar los nuevos cambios pedagdgicos. Sin embargo, en la
practica docente se observa una falta de capacitacion en tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC), lo que les impide reconocer el potencial pedagdgico de estas

herramientas en su labor educativa.

Este informe parte de la realidad de los estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la Institucién Educativa N° 80146 "Manuel Gonzales Prada", en el caserio
Chuyugual, distrito de Sanagoran, provincia de Sanchez Carrion, departamento de La

Libertad. Hemos identificado diversas dificultades en el 4rea de matematicas, tales como:

— Dificultades en célculo mental.

— Problemas de atencion.

— Dificultades en razonamiento l6gico-matematico.
— Problemas de comprension.

— Discalculia.

— Aplicacion incorrecta de metodologia de trabajo.
— Dificultades en algebra.

— Dificultades con numeros negativos.

Estas dificultades afectan significativamente su desempefio académico, ya que los
estudiantes suelen depender del docente para resolver los ejercicios propuestos en las
actividades de aprendizaje, debido a la desidia y el rechazo intrinseco que tienen hacia la

resolucion de problemas.



Ademas, se evidencia en la ensefianza secundaria la falta de conocimiento y/o negligencia
de los docentes al impartir conocimientos sin utilizar diversos métodos, técnicas,
estrategias y procedimientos innovadores que faciliten un proceso de ensefianza-
aprendizaje mas dindmico y practico.

Dadas las dificultades presentadas en el area de matematicas por los estudiantes del primer
grado de secundaria, se propone la aplicacion de un software educativo multimedia en la
unidad de aprendizaje denominada "Numeros enteros”. La tesis se estructura en tres

capitulos debidamente sistematizados, que comprenden los siguientes temas:

Capitulo I: En esta seccion se aborda el marco tedrico, que incluye los antecedentes de la
investigacion, las bases teoricas y la definicion de términos, fundamentando el modelo
tedrico en el cual se sustenta nuestra investigacion cientifica. Se presenta el desempefio
profesional del docente en educacion superior, asi como sus fundamentos epistemologicos,

pedagogicos y socioldgicos.

Capitulo 1I: Aqui se expone la metodologia del estudio cientifico, que incluye el método,
el tipo de investigacion, el disefio de la investigacion, la operacionalizacion de variables,
la poblacion y la muestra, asi como las técnicas e instrumentos de investigacion utilizados.
Capitulo 1ll: En esta parte se presentan los resultados de las diferentes actividades
planificadas, que incluyen un informe analitico de la actividad con la presentacion de
evidencias, estadisticas y cuadros correspondientes, junto con su interpretacion logica y
coherente. Para concluir el trabajo de investigacion cuantitativa, se presentaran las
conclusiones, alternativas, sugerencias, fuentes bibliograficas y anexos.

El trabajo de investigacion tiene como objetivo plantear alternativas de solucion frente al
bajo rendimiento académico de nuestros estudiantes en zonas rurales de La Libertad,

contribuyendo asi a mejorar la educacion secundaria en el area de matematicas.



CAPITULO I: DISENO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Rojas, M. y Huamani, M. (2010), en su investigacion tuvieron como objetivo determinar
el impacto de la aplicacion del software educativo Solymar en el aprendizaje significativo
de adicion y sustraccion en estudiantes de la ciudad de Abancay. Utilizaron un disefio
cuasiexperimental con pretest y post test, y la poblacion de estudio consistio en 48 nifios
del primer grado de primaria. Los resultados mostraron una diferencia significativa en el
aprendizaje luego de la aplicacion del software, lo que indica su eficacia para mejorar el

desempefio en matematicas.

Asto, D. y Pérez, C. (2009), en su investigacion se propusieron determinar el efecto del
material ludogréafico en la resolucién de problemas de porcentajes en alumnos del quinto
grado de primaria en la Institucién Educativa N° 31301 — Chilca. Utilizaron un disefio
cuasiexperimental de dos grupos no equivalentes con pre y post test, y la poblacion fue de
68 alumnos. Los resultados mostraron efectos favorables del material ludogréfico en la
resolucién de problemas de porcentajes.

Salazar, E. y Mondalgo, A. (2011), en su investigacion buscaron determinar la influencia
del software 3D en la comprension de sélidos geométricos en estudiantes del primer grado
de la Institucion Educativa Micaela Bastidas en Abancay. Utilizaron un disefio
cuasiexperimental y la muestra consistio en 60 estudiantes. Los resultados indicaron que el

software 3D influyo significativamente en la comprension de sélidos geométricos.

Palomino, R. (2013), en su investigacion evalud la eficacia del software educativo Hot
Potatoes en el aprendizaje de matematicas en alumnos del segundo grado de la Institucion
Educativa 5137 en Ventanilla. Utiliz6 una muestra no probabilistica y diversas técnicas de
recoleccion de datos. Los resultados mostraron diferencias significativas en las
dimensiones de Razonamiento y demostracion y Comunicaciéon matematica, lo que

respalda la hipotesis planteada.



Navarro, M. (2012), en su investigacion valoré el efecto del software Derive en el
aprendizaje significativo de estudiantes de educacién media en Bucaramanga, Colombia.
Utiliz6 un enfoque cualitativo de investigacion accion participativa, con entrevistas a
profundidad y observaciones. Los resultados destacaron la importancia del software Derive

en el aprendizaje de matematicas.

Angulo, G. (2012), en su investigacion evalué el impacto del laboratorio virtual en el
aprendizaje por descubrimiento de la cinemética bidimensional en estudiantes de décimo
grado en Santander, Colombia. Utiliz6 un disefio cuasiexperimental y encontré diferencias

significativas en las dimensiones afectiva y cognitiva a favor del grupo experimental.

Martinez, L. y Carmenates, O. (2011), en su articulo presentaron una metodologia para la
resolucion de problemas geométricos mediante el uso del software educativo "Elementos
Matemaéticos" en la secundaria basica. La metodologia se centrd en el trabajo con la
computadora como guia orientadora para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Los resultados demostraron una mejora significativa en el desempefio de los

estudiantes.

1.2. BASE TEORICA

1.2.1. Enfoque centrado en la Resolucion de Problemas

Bizarro, W. (2013) Segun el Ministerio de Educacidn, surge como una alternativa de
solucion para enfrentar en nuestro quehacer docente: a) Las dificultades para el
razonamiento matematico. b) Las dificultades para promover la Eje Tematico 1 69
significatividad y funcionalidad de los conocimientos matematicos. c) El aburrimiento,
desvaloracidn y falta de interés por la matematica. d) Las dificultades para el desarrollo
del pensamiento critico en el aprendizaje de la matematica y e) El desarrollo de un
pensamiento matematico descontextualizado. Este enfoque consiste en promover
formas de ensefianza aprendizaje que den respuesta a situaciones problematicas cercanas
a la vida real (Ministerio de Educacién, 2013). Asimismo, la Matematica cobra mayor
significado y se aprende mejor cuando se aplica directamente a situaciones de la vida
real (Ministerio de Educacion, 2013), nuestros estudiantes sentirdn mayor satisfaccion

cuando puedan relacionar cualquier aprendizaje matematico nuevo con algo que saben
4



y con la realidad cotidiana. Como lo expresa Gaulin (2001) citado por Minedu, este
enfoque adquiere importancia debido a que promueve el desarrollo de aprendizajes “a
través de”, “sobre” y “para” la resolucion de problemas. El enfoque es el punto de
partida para ensefiar y aprender matematica (Ministerio de Educacion, 2015). Los
rasgos mas importantes de este enfogque son los siguientes. La resolucién de problemas
debe de plantearse en situaciones de contextos diversos lo que desarrolla el pensamiento
matematico. La resolucién de problemas orienta al desarrollo de competencias y
capacidades matematicas. Sirve de contexto para comprender y establecer relaciones
entre experiencias, conceptos, procedimientos y representaciones matematicas. Los
problemas deben responder a los intereses y necesidades de los estudiantes (Ministerio
de Educacion, 2015). Por su parte Donovan y otros (2000), citado por Minedu. (2015),
basado en trabajos de investigacion en antropologia, psicologia social y cognitiva,
afirman que los estudiantes alcanzan un aprendizaje con alto nivel de significatividad

cuando se vinculan con sus practicas culturales y sociales.

Segln Las Rutas de Aprendizaje citado por Bizarro, W. (2013) asume la resolucion de
problemas como préactica pedagogica en aula en el enfoque centrado en resolucién de
problemas como marco pedagdgico para el desarrollo de las competencias y capacidades
matematicas, por dos razones: a) La resolucion de situaciones problematicas es la
actividad central de la matematica, b) Es el medio principal para establecer relaciones
de funcionalidad matemaética con la realidad cotidiana. (Ministerio de Educacion, 2013).
Por tanto, este enfoque supone cambios pedagdgicos y metodoldgicos muy
significativos, pero sobre todo rompe con la tradicional manera de entender como es que

se aprende la matematica.

1.2.1.1 ;/Qué aprenden nuestros adolescentes?

Segun las Rutas de Aprendizaje (2013), el propésito fundamental de la educacion es que
los estudiantes desarrollen sus competencias. Estas competencias se definen como la
capacidad de actuar de manera efectiva en un contexto especifico para alcanzar un
objetivo o resolver un problema. Este actuar efectivo debe ser adecuado a las
condiciones de la situacién y al propdsito de nuestra accion, lo que implica poner en

practica diversas habilidades y recursos disponibles en el entorno.



1.2.1.2 Estrategias heuristicas para resolver problemas

En las Rutas de Aprendizaje, segin Bizarro (2013), se presentan diferentes estrategias

heuristicas para resolver problemas, que se detallan a continuacion:

Utilizar el ensayo y error: Esta estrategia implica probar diferentes opciones de manera
organizada y evaluar cada intento. Algunos métodos de solucién, como el de regulacion
o el de aproximaciones sucesivas, se basan en el uso sistematico de maltiples intentos y

sus respectivas correcciones para acercarse cada vez mas a la respuesta correcta.

Hacer una lista sistematica: En situaciones que requieran la enumeracion de objetos
matematicos, es util realizar un conteo o listado organizado para considerar todas las
posibilidades. Esta estrategia es especialmente Gtil al resolver ecuaciones, encontrar

espacios muestrales o resolver problemas de permutaciones 0 combinaciones.

Empezar por el final: Esta estrategia implica pensar en reversa, partiendo de la situacion
final de un problema o para demostrar desigualdades. Combinar métodos progresivos y

regresivos puede ser Util para demostrar teoremas.

Razonar logicamente: El razonamiento l6gico es esencial para comprender las

secuencias y cadenas de pasos necesarios para resolver problemas matematicos.

Particularizar: Utilizar casos particulares puede ayudar a comprender un problema

generico y encontrar un camino hacia su solucion.

Generalizar: En algunos problemas, es Gtil determinar si la pregunta se refiere a un caso

particular de una propiedad general.

Buscar patrones: Experimentar con varios casos puede ayudar a identificar pautas o

regularidades que conduzcan a la solucion del problema.



Plantear una ecuacion: Esta técnica implica traducir un problema en lenguaje cotidiano

a lenguaje algebraico y formular una ecuacién que represente la situacion.

Resolver un problema similar pero mas simple: A veces, utilizar un método que

funciond para un problema mas simple puede llevar a la solucion del problema original.

En cuanto a la evaluacion, segun las Rutas de Aprendizaje (2013), se clasifica en varios
tipos:

Evaluacion formativa: Se lleva a cabo durante el proceso pedagdgico para identificar
dificultades, necesidades y logros de aprendizaje de los estudiantes, permitiendo

retroalimentacion continua para mejorar.

Evaluacidn criterial: Se centra en medir, comparar y evaluar los aprendizajes previstos
0 esperados a través de indicadores definidos, observando el desarrollo de las
capacidades de cada estudiante de manera individual, no en comparacion con el resto de

los compafieros.

Evaluacion cualitativa: Privilegia los procesos de aprendizaje sobre los resultados,
valorando descriptivamente lo que el estudiante sabe hacer en relacion con lo que se

espera gue haga.

En cuanto al proceso de evaluacion, se sugiere seguir los siguientes pasos:

— BuUsqueda y recoleccién de informacion relevante.

— Organizacion y analisis de la informacion recopilada.

— Valoracion del desempefio del estudiante en relacion con los aprendizajes
previstos.

— Establecimiento de niveles de logro.

— Comunicacion de la valoracion al estudiante, con una descripcién e

interpretacion del desempefio.



La evaluacion criterial permite una evaluacion diferencial, permitiendo determinar el

nivel alcanzado por cada estudiante en relacion con las competencias esperadas.

1.3. DEFINICION DE TERMINOS

1.3.1. Definiciones Abstractas

Software
Para comprender qué es el software, es importante comenzar describiendo los elementos
gue componen un ordenador. A grandes rasgos, un ordenador se compone de dos partes:

hardware y software.

El hardware, como se explicO anteriormente, es la parte fisica o material de todo
ordenador, mientras que el software es la parte inmaterial e intangible del mismo.
Metafdéricamente, podriamos comparar el hardware con el cuerpo y el software con el

alma del sistema informatico.

En términos més concretos, el software de un ordenador se refiere a un conjunto de
programas. Un programa consiste en una secuencia de instrucciones interpretadas por el
ordenador, que produce un resultado especifico y predeterminado. La funcion principal
del software es hacer que el ordenador funcione, siguiendo un esquema logico y

predeterminado de operacion.

Es importante destacar que un ordenador por si mismo no puede hacer nada; necesita
que alguien lo dirija y le proporcione instrucciones. Este "alguien™ es el usuario, y las
instrucciones se encuentran en los programas. Por lo tanto, es el usuario quien
finalmente indica al ordenador qué hacer y cuando hacerlo, ya que el "como" esta

especificado en los programas, es decir, en el software.

Desde otro punto de vista, el software acta como un intermediario entre el hombre y la
maéaquina (hardware). Dado que el ordenador y el usuario utilizan lenguajes diferentes,
el software se encarga de disminuir o eliminar esa barrera de incomprension,

estableciendo procedimientos de comunicacion entre ambos.



La evolucion de los sistemas operativos ha ido de la mano con el desarrollo del
hardware. Para comprender su proceso historico, se pueden clasificar en diferentes
generaciones temporales. Hasta el momento, se han identificado cuatro generaciones de

sistemas operativos, cada una con sus propias caracteristicas y avances tecnologicos.

En resumen, el software es el conjunto de instrucciones que indican al hardware qué
hacer. Segun Freedman (1984) y Poole (1999), el software son los pasos que dirigen el
trabajo de la computadora. Martinez y Sauleda (1995) lo definen como el componente
I6gico que regula el funcionamiento del ordenador, mientras que Sanchez Montoya
(1997) lo describe como el conjunto de programas que coordina el funcionamiento de
los componentes fisicos del ordenador y le ensefia a procesar y obtener los resultados
deseados. En la tabla 1 de este trabajo se puede encontrar una clasificacion méas detallada

realizada por diversos autores.

Software Educativo

Antes de abordar el concepto de software educativo, es importante destacar la distincion
entre medio didactico y medio de ensefianza en el &mbito educativo. Se entiende por
medio didactico aquel disefiado especificamente para ensefiar, mientras que medio de
ensefianza se refiere a aquel utilizado para ensefiar, aunque no haya sido concebido con
esa finalidad (Prendes, 1998).

Autores como Gros (2001) prefieren el término "educativo” en lugar de "didactico™ para
definir el concepto, argumentando que los programas educativos estan disefiados para
ser utilizados en un proceso formal de aprendizaje, con un disefio especifico para

adquirir conocimientos, habilidades y procedimientos.

Marques (1996; 2000) considera que las expresiones "software educativo™, "programas
educativos” y "programas didacticos” son sinonimos, englobando todos los programas
creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, facilitando

los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Bezanilla y Martinez (1996) definen el software educativo como aquellos programas

que ayudan al aprendizaje del alumno y apoyan, pero no sustituyen, la labor pedagdgica
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del profesor. Ademas, destacan sus cualidades, como la interactividad, el dinamismo, el

colorido y la multimedia, que mejoran el aprendizaje del alumno.

Por su parte, Urbina (1999) caracteriza el software educativo no solo como un recurso
de ensefianza-aprendizaje, sino también como una estrategia de ensefianza. El uso de un
determinado software conlleva implicita o explicitamente unas estrategias de aplicacion

y unos objetivos de aprendizaje.

1.3.2. Definiciones operacionales

1.3.2.1.  Disefio y Evaluacion de Software Educativo
En el analisis didactico, dos términos esenciales son disefio y evaluacion, los cuales
también son fundamentales al hablar de recursos didacticos y, por ende, del software

educativo.

El proceso de disefio implica tomar decisiones sobre las caracteristicas del producto,
desde la decision inicial hasta la produccién final. No es necesario que este tipo de
programas sean disefiados exclusivamente por expertos; de hecho, los profesores y los
alumnos pueden participar activamente en las fases de disefio y produccién. Es
importante considerar si se necesita la colaboracion de un equipo interdisciplinario
formado por expertos en informatica, medios audiovisuales, pedagogia y el contenido

especifico que abordara el material.

Aunque los avances en la facilidad de uso de programas y lenguajes de programacion
han sido significativos, la calidad técnica y semantica de los productos puede no alcanzar
los estandares de los materiales comerciales. Sin embargo, los medios elaborados por
profesores y alumnos tienen un alto valor educativo, ya que se adaptan a los objetivos,
necesidades y contexto de uso. Como sefiala Prendes (1998), su valor radica en el
proceso de disefio y produccion, asi como en el ajuste a las caracteristicas especificas

del entorno educativo.

Disenfar permite que tanto profesores como alumnos pasen de ser meros receptores a ser

emisores activos que construyen y participan en el proceso de aprendizaje. Aungue los
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materiales producidos puedan tener menos calidad técnica, son mas significativos para

el aprendizaje porque se centran en contenidos relevantes y especificos.

Martinez Sanchez (1987) identifica tres posibilidades para el disefio de materiales
educativos: imitativa, adaptativa e invencion creadora. La intervencion creadora permite
una mayor participacion y desarrollo de capacidades creativas tanto para profesores

como para alumnos.

Prendes (1998) afiade una nueva posibilidad, el trabajo realizado por docentes con
conocimientos técnicos, semanticos y didacticos, que pueden producir medios que

combinen las ventajas de las modalidades adaptativas y de invencion creadora.

Por ultimo, es importante considerar los factores técnicos, como la disponibilidad de
medios adecuados para la interaccion y el aprendizaje, asi como los factores

organizativos, que influyen en las actividades incorporadas en el curriculum.

1.3.2.2. Multimedia

El concepto de multimedia abarca toda produccidn tecnolégica que integra el lenguaje
visual, sonoro y textual de manera fluida, permitiendo una interactividad real entre los
usuarios y la creacién misma. Sin embargo, al analizar un video especifico, se evidencia
que no cumple con este criterio, ya que carece de acceso interactivo y limita al usuario
a ser un mero espectador en una presentacion lineal de diapositivas sin posibilidad de

navegacion libre.

La interfaz del usuario, determinada por el programador, ofrece Unicamente un mensaje
informativo sobre las posibilidades del hotel, imagenes estaticas, sonido como
complemento y animacion solo en las transiciones entre diapositivas, sin mostrar
graficos. Esta falta de interactividad y libertad de navegacion contradice los principios
basicos de interactuacion, vitalidad y atencion, ya gque la presentacion resulta monétona

y no estimula la participacion activa del usuario.
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Ademas, no se aprovechan todos los lenguajes disponibles, como texto, imagenes y
sonido, y la estructura uniforme de las pantallas contribuye a la pérdida de atencion del
usuario debido a la sobrecarga de informacion. En resumen, este tipo de produccion
multimedia se clasifica como informativa y presenta un esquema de navegacion lineal,

controlado por el productor.

Los materiales didacticos multimedia se definen como sistemas que emplean una
variedad de medios para proporcionar informacion, estructurar el aprendizaje y fomentar
la interaccidn en contextos educativos. Estos materiales tienen la capacidad de motivar
a los estudiantes, facilitar la exploracion y experimentacion, asi como ofrecer entornos

propicios para la expresion y la comunicacion.

En el ambito de las Nuevas Tecnologias, el concepto de multimedia se refiere a la
integracion de diferentes medios, como texto, imagenes fijas, sonidos e imégenes en
movimiento, a través de un Unico programa de software. Estos programas pueden tener
diversos soportes, desde el ordenador personal hasta el CD-ROM o DVD, y se espera
que en los préximos afos surjan una variedad de productos, desde terminales de Internet
hasta dispositivos especificamente disefiados para su uso a través de la red o la television
digital.

Los materiales multimedia educativos desempefian diversas funciones cruciales en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Entre estas funciones se incluye proporcionar
informacion de manera dindmica e interactiva, instruir a los estudiantes sobre conceptos
y temas especificos, motivar su participacion activa, evaluar su progreso, crear entornos
para la exploracion y experimentacion, asi como facilitar la comunicacion vy

colaboracion entre los estudiantes.

Estos materiales tienen la capacidad de avivar el interés de los estudiantes, manteniendo
su actividad intelectual en niveles 6ptimos. La versatilidad e interactividad que ofrecen,
junto con la posibilidad de recibir retroalimentacion inmediata, fomentan una
participacion activa y motivada por parte de los estudiantes. Ademas, permiten orientar
los aprendizajes a través de entornos que facilitan la comprension y promueven el

aprendizaje a partir de los errores.
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Otra ventaja importante es su capacidad para facilitar la evaluacion y el control del
progreso de los estudiantes. Al proporcionar practicas sistematicas y ejercicios de
refuerzo, liberan al profesor de tareas mondtonas y repetitivas, permitiéndole enfocarse

en estimular el desarrollo de las habilidades cognitivas superiores de los alumnos.

Ademas, estos materiales multimedia permiten tanto el trabajo individual como en
grupo, adaptandose al ritmo y nivel de conocimientos de cada estudiante. Esto los hace
especialmente Gtiles para actividades complementarias, de recuperacion y para fomentar

la comunicacion y colaboracion entre los miembros de un grupo.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que, como cualquier herramienta educativa,
los materiales multimedia también pueden presentar algunos inconvenientes, como la
superficialidad, la tendencia a generar estrategias de minimo esfuerzo y distracciones.
Por lo tanto, es fundamental utilizarlos de manera adecuada y en los momentos
oportunos, como un recurso complementario dentro del proceso de ensefianza y

aprendizaje.

La tecnologia informética educativa desencadena cambios significativos en los métodos
de ensefianza y el funcionamiento de las instituciones educativas. La adopcion de nuevas
tecnologias, segun Valente, implica modificaciones en los enfoques pedagogicos y en el
sistema educativo en su conjunto. Esto requiere una preparacién tanto de los profesores
como de los estudiantes para integrar de manera efectiva estas herramientas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Schon destaca la necesidad de que los profesores reflexivos utilicen herramientas
educativas que ayuden a los estudiantes a tomar conciencia de sus propias
comprensiones, a identificar confusiones cognitivas y a explorar nuevas direcciones de
entendimiento y accion. La innovacion educativa puede generar inicialmente confusion,
pero también debe conducir a una reflexién cuidadosa, pruebas y analisis para evitar

mayores confusiones y garantizar un cambio efectivo y beneficioso.
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Exelearning es un programa de codigo abierto que facilita la creacion de actividades
educativas interactivas sin necesidad de conocimientos avanzados de programacion. Sus
herramientas de edicion permiten crear elementos de presentacion de contenidos,
insertar multimedia, agregar elementos externos y crear examenes, entre otras acciones.
Dadas sus caracteristicas de facil uso y su capacidad para adaptarse a los objetivos

pedagdgicos, es una opcidn ideal para desarrollar recursos educativos multimedia.

Este programa, desarrollado por la Auckland University of Technology y la Tairawhiti
Polytechnic de Nueva Zelanda, ofrece varias ventajas, como la posibilidad de uso offline
y la capacidad de exportar contenido en formato SCORM para su integracion en
sistemas de gestion de aprendizaje como Moodle. Ademas, esta orientado a unidades de
instruccion y ofrece ayuda contextual para comprender el funcionamiento de cada

elemento.

El uso de Exelearning en la educacién superior, ya sea en entornos a distancia, e-learning
0 b-learning, requiere una planificacion cuidadosa y la adopcion de un modelo
pedagdgico que fomente la autorregulacion del aprendizaje por parte de los estudiantes
y el trabajo cooperativo en equipo. Los profesores actian como mediadores, explorando
las potencialidades de los estudiantes, generando la necesidad de aprendizaje,
ofreciendo la ayuda necesaria y permitiendo que los estudiantes asuman la
responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje. El trabajo cooperativo con
Exelearning puede facilitar la formacién de comunidades de aprendizaje donde los

estudiantes interactdan intelectualmente para alcanzar objetivos comunes.

Capacidad
El area de matematicas comprende tres capacidades fundamentales, segun el
Documento Curricular Nacional (DCN) de 2009: razonamiento y demostracion,

comunicacion matematica y resolucion de problemas.

La capacidad de razonamiento y demostracion esta dirigida a que los estudiantes
puedan formular conjeturas matematicas, desarrollar y evaluar argumentos, asi

como comprobar demostraciones matematicas. Esto implica elegir y emplear
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diversos tipos de razonamiento y métodos de demostracion para reconocer estos

procesos como aspectos esenciales de las matematicas.

Por otro lado, la comunicacion matemaética se refiere a la habilidad para organizar
y expresar coherentemente el pensamiento matematico, asi como para expresar
ideas con precision y reconocer conexiones entre conceptos matematicos y

situaciones de la vida real, aplicandolos a problemas concretos.

La resolucion de problemas abarca la capacidad de plantear y resolver problemas,
lo cual, al ser un proceso integrador, permite la interaccion con otras areas
curriculares y la conexion de las ideas matematicas con las experiencias y los

intereses de los estudiantes.

Nuestra propuesta resalta la importancia de la capacidad de resolucion de
problemas debido a varios factores, como las dificultades en el razonamiento
matematico, la falta de significatividad de los conocimientos matematicos, la falta
de interés en la materia, las dificultades para desarrollar el pensamiento critico y

el enfoque descontextualizado del pensamiento matematico.

Para Brousseau (1986), un problema es una situacion propuesta por el profesor
para que los estudiantes adquieran nuevos conocimientos, y la solucion a este
problema representa el conocimiento que se desea ensefiar. EI papel del docente

es crucial en este proceso, actuando como guia durante la resolucion del problema.

El Dr. Pérez Pantale6n G. (2006) sefiala que la motivacion no es suficiente, sino
gue se necesita entrenamiento para superar la angustia que puede surgir al no
encontrar la solucion. Propone el uso del diario del docente como recurso
metodologico para reflexionar sobre la préactica y tomar conciencia del proceso de

ensefianza.

Polya, G. (1965) describe un método heuristico para resolver problemas, que
incluye etapas como comprender el problema, concebir un plan, ejecutarlo y
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evaluarlo. Estas etapas son fundamentales en el proceso de resolucion de

problemas matematicos.

1.3.2.4.La resolucién de problemas como practica pedagogica en la escuela

Segun Las Rutas de Aprendizaje (2013), adoptamos el enfoque centrado en la
resolucion de problemas o enfoque problémico como marco pedagogico para el
desarrollo de las competencias y capacidades matematicas, por dos razones
fundamentales:

La resolucion de situaciones problematicas se considera la actividad central de
la matematica. Este enfoque pone énfasis en la capacidad de los estudiantes para
abordar y resolver problemas de manera efectiva, lo que promueve un
aprendizaje mas profundo vy significativo de los conceptos matematicos.

La resolucion de problemas es el medio principal para establecer relaciones de
funcionalidad matematica con la realidad cotidiana. Al enfrentarse a problemas
del mundo real, los estudiantes pueden aplicar conceptos matematicos de manera
practica, lo que les ayuda a comprender la utilidad y relevancia de las
matematicas en su vida diaria.

Por lo tanto, el desarrollo del pensamiento matematico se basa en situaciones
representativas contextualizadas, donde los estudiantes pueden aplicar sus

conocimientos y habilidades matematicas de manera significativa.

Evaluacion de los aprendizajes

Aprender a resolver problemas en matematicas va mas alla de dominar técnicas
especificas; también implica desarrollar habilidades estratégicas para abordar
diferentes situaciones. Estas capacidades incluyen la habilidad para matematizar
situaciones, representar problemas de manera adecuada, comunicar ideas
matematicas de manera clara, elaborar estrategias para la resolucion, utilizar
expresiones simbdlicas de manera efectiva, y argumentar de manera légica, entre
otras habilidades. La resolucion de problemas requiere una accion que moviliza

una variedad de recursos, que van desde conocimientos matematicos hasta
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procedimientos y actitudes, integrandolos de manera simultanea para lograr una

solucién eficaz.

Logro de aprendizaje

Este enfoque conlleva cambios pedagdgicos y metodoldgicos significativos,
desafiando la forma tradicional de ensefianza de las matematicas. Surge de la
observacion de que el aprendizaje en matematicas no se integra de la misma
manera para todos los estudiantes. Para que los estudiantes puedan aprender
matematicas de manera efectiva, es crucial que estén motivados y puedan

relacionar los nuevos conocimientos con los que ya poseen.

La simple memorizacién de formulas matematicas o propiedades puede resultar
en un conocimiento superficial que solo permite su reproduccion literal, pero no
su aplicacion para resolver problemas reales. Es fundamental adquirir
aprendizajes matematicos que no solo se puedan reproducir, sino también utilizar

para abordar situaciones problematicas reales.

Este enfoque se centra en promover métodos de ensefianza que aborden
situaciones problematicas relevantes para la vida real. Utiliza tareas y actividades
matematicas de dificultad progresiva, que desafian cognitivamente a los
estudiantes y son pertinentes a sus contextos socio-culturales. El énfasis recae en
desarrollar habilidades para abordar situaciones problematicas especificas en
contextos precisos, movilizando una variedad de recursos y conocimientos a

través de actividades que cumplen con criterios de calidad establecidos.

Nivel de Logro de aprendizaje
La propuesta de: Disefio y aplicacion de un recurso educativo multimedia,

basado en Exelearning” para promover la capacidad de resolucion de problemas.

Mediacion del aprendizaje
Proposito de la propuesta.
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Dada la necesidad de mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del
Primer Grado de Secundaria en el area de matematicas, asi como fomentar una
actitud positiva hacia esta disciplina y su utilidad en la vida diaria, se ha
implementado un programa de intervencion en el Colegio Nacional N° 80146
“Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual, distrito de Sanagoran,
provincia de Sanchez Carrion. Este programa tiene como objetivo principal
acercar y motivar a los estudiantes mediante el uso de tecnologia y la resolucion
de problemas como estrategia pedagdgica.

Segun el fasciculo de las Rutas de Aprendizaje (2013), este enfoque enfatiza en
el desarrollo del pensamiento creativo y contribuye al crecimiento personal de
los estudiantes. EI aumento de la actividad mental durante las practicas
educativas promueve un aprendizaje consciente de las matematicas,
fortaleciendo la autonomia y confianza de los estudiantes. Ademas, fomenta la

actividad creativa, lo que permite un aprendizaje continuo y progresivo.

El enfoque de resolucidn de problemas también influye en el desarrollo de la
personalidad de los estudiantes al favorecer el razonamiento y otras operaciones
del pensamiento, asi como fortalecer el autoconcepto y la autoestima. Esto se
traduce en una actitud positiva hacia las matematicas, donde los estudiantes

perciben su utilidad y relevancia en la vida cotidiana.

El programa de intervencion se centra en la capacidad de resolucion de
problemas debido a varias razones, como las dificultades para el razonamiento
matematico, la falta de interés en la disciplina y el desarrollo de un pensamiento
matematico descontextualizado. Para abordar estos desafios, se han disefiado
sesiones de aprendizaje enfocadas en la resolucion de problemas, promoviendo

actitudes como la perseverancia, autonomia, responsabilidad y trabajo en equipo.

Los objetivos del programa incluyen aprovechar las tecnologias informaticas
educativas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula, asi como
desarrollar habilidades de resolucion de problemas y promover actitudes

positivas hacia las matematicas entre los estudiantes.
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CAPITULO II: METODOS Y MATERIALES

2.1. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Tipo de investigacion, disefio y metodologia estadistica

Esta investigacion se clasifica como aplicada y su disefio corresponde a uno
preexperimental. Segun Bernal (2010), los disefios preexperimentales presentan un
bajo control de variables y no incluyen asignacion aleatoria de sujetos al experimento.
En este tipo de disefio, el investigador no ejerce control sobre variables extrafias o
intervinientes, y no se emplea un grupo de control. Algunos ejemplos de disefios
preexperimentales son el disefio de caso unico, el disefio de grupo con medicién

previa y posterior, y el disefio de comparacion con un grupo estatico.

2.1.2. Poblacion y muestra

Los participantes de esta investigacion fueron 22 estudiantes del primer grado del
nivel secundario del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual, distrito de Sanagoran, provincia de Sanchez Carrion, departamento de La
Libertad, durante el afio 2014. Estos estudiantes formaron parte de la intervencion
mediante el software educativo "Trabajando con nimeros enteros”, desarrollado en

base a las plataformas Hot Potatoes y Exelearning, en el area de matematica.

Poblacién

Carrion departamento de La Libertad — 2014”

Olr\(ljen APELLIDOS Y NOMBRES EDAD | SEXO
01 AREDO REYES, Milagros 11 M
02 AVALOS SALINAS, Emerita 13 M
03 AZABACHE JIMENEZ, Janneth 12 M
04 BARRETO ZAVALETA, Glendy Z. 13 M
05 CARRANZA URBINA, Ana Claudia. 12 M
06 CASTILLO ROMERO, Karen G. 12 M
07 CORCUERA RODRIGUEZ, Luzmila 13 M
08 DIAZ PEREDES, Pedro 11 H
09 GARCIA DELGADO, Mireyna 12 M
10 GUZMAN ZAVALETA, Cecilia 13 M
11 GUILLEN PAREDES, juan Carlos 12 H
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12 IDIAQUEZ ALVAN, Orlando. 13 H
13 LEON ESPINOZA, Angelly 12 M
14 LLEMPEN CAMACHO, Shirley 12 M
15 LUIS REYES, Juan Miguel 13 H
16 MEZA JULCA, Julysa 12 M
17 NEYRA RODRIGUEZ, Sayda 12 M
18 REBEZA GARCIA, Cristina 11 M
19 ROJAS CHAMBA, Antonio 12 H
20 ROJAS CRUZ, Enrique 12 H
21 VALDERRAMA VILLANES, José Roberto 13 H
22 VASQUEZ VENEGAS, Sheyla 12 M

FUENTE: Registro de Evaluacion y Control de Asistencia de los estudiantes de 1° de la
Institucion Educativa N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual- Sanagoran.

2.1.3. Instrumentos de la investigacion

Para llevar a cabo el trabajo de campo, se emplearon dos instrumentos de
evaluacion: una evaluacion inicial y otra final, dirigidas a los 22 estudiantes de la
Institucion Educativa N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual,
ubicado en Sanagoran. Ambas evaluaciones fueron disefiadas con el proposito de
determinar el nivel de competencia alcanzado en la resolucion de problemas en el

area de matematicas.
2.1.4. Procedimiento de recoleccion de informacion

La recoleccion de datos se baso en los resultados obtenidos tanto en la evaluacion
inicial como en la evaluacion final. Estos resultados nos permitieron confirmar las
caracteristicas individuales de los estudiantes y evaluar el progreso en el area de
matematicas. Tras analizar los resultados de la evaluacion inicial de los 22
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa N° 80146 “Manuel
Gonzales Prada”, se pudo identificar la problematica existente en relacion con el
uso limitado de tecnologias motivadoras durante las sesiones de aprendizaje. Esta
limitacion se atribuye a las condiciones socioeconomicas de los estudiantes, quienes
carecen de acceso a computadoras y otros recursos tecnologicos en sus hogares para

interactuar y utilizar durante el aprendizaje.

Para comprender mejor las perspectivas y necesidades de los estudiantes, se emple6
una técnica de investigacion adicional: la aplicacion de un cuestionario. Este
cuestionario permiti6 establecer un dialogo estructurado con los participantes, con

el fin de obtener informacion detallada y objetiva sobre las preguntas previamente
20



definidas en un formato estandarizado. De esta manera, se facilité la recopilacion
de informacion a través de la interaccion directa entre los investigadores y los

sujetos de estudio.
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CAPITULO III: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

3.1.1. Prueba escrita tomada a los estudiantes del primer grado de educacion

secundaria.

TABLA N° 01: Calificativos obtenidos en la capacidad de resolucion de problemas en
el area de matematica.

CALIFICATIVOS fi hi (%)
09 05 22,7
10 03 13,6
11 09 40,9
12 02 91
13 02 91
14 01 4,6
Total 22 100

FUENTE. Evaluacion inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrién departamento de la

Libertad.

GRAFICO N°01
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CALIFICATIVOS DE LA CAPACIDAD DE RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LE AREA

DE MATEMATICA.

1 2

Calificativos menores de

10
B Calificativos entre 11y 12

M Calificativos mayores de
13

Analisis e Interpretacion:

El anélisis de las calificaciones obtenidas revela que el 36.3 % (8) de los estudiantes

presenta calificaciones inferiores a 10, el 50 % (11) obtiene calificaciones en el rango de

11 a 12, mientras que el 13.7 % (3) obtiene calificaciones superiores a 13.
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Destaca que la mayoria de los estudiantes, representando el 50 % del grupo, obtiene

calificaciones en el rango de 11 a 12. Esto sugiere que estdn comenzando a desarrollar los

aprendizajes esperados, aunque también podria indicar la presencia de dificultades en el

proceso de aprendizaje. Por lo tanto, es crucial proporcionarles un acompafiamiento mas

cercano y una intervencion pedagogica adecuada, adaptada a sus ritmos individuales de

aprendizaje y estilos de aprendizaje.

TABLA N° 02: Te gustaria desarrollar las clases de matematica en la sala de computo

a través de videos, animaciones, audios e imégenes.

RESPUESTA fi hi (%)
SI 8 36
NO 14 64
Total 22 100

FUENTE. Evaluacién inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrién departamento de

la libertad.

GRAFICO N°02

02. Te gustaria desarrollar las clases de matematica en la sala de
computo a través de videos, animaciones, audios e imagenes.
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Analisis e Interpretacion:
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El 36.4% (8) de los estudiantes expresaron su interés en que las clases de
matematicas se desarrollen en la sala de computo, utilizando videos, animaciones,
audios e imagenes. Por otro lado, el 64.4% (14) de los estudiantes no mostraron
intereés en esta modalidad.

TABLA N° 03: desde tu experiencia consideras que el uso de los programas

educativos propicia un mejor rendimiento académico en matematica.

RESPUESTA fi hi (%)
SI 9 41
NO 13 59
Total 22 100

FUENTE. Evaluacion inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 ‘“Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrion departamento de
la libertad.

GRAFICO N°03

03 Desde tu experiencia consideras que el uso de los programas
educativos propicia un mejor rendimiento académico en matematica.
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Analisis e Interpretacion:

El 41% (9) de los estudiantes considera que el uso de los programas educativos
propicia un mejor rendimiento académico en matematica, mientras que el 59% (13)

opina lo contrario.
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TABLA N° 04: ¢Sabes como se prende una computadora?

RESPUESTA fi hi (%)
SI 17 77
NO 05 23
Total 22 100

FUENTE. Evaluacidn inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 ‘“Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carridn departamento de
la libertad.

GRAFICO N°o4

04. ¢{Sabes como se prende una computadora. ?

m S|

Andlisis e Interpretacion:

El 77% (17) de los estudiantes afirma saber como encender una computadora, mientras

que el 23% (5) restante indica no tener ese conocimiento.
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TABLA N° 05: ¢Has participado en algun proyecto en el area de matematica

relacionado con programas educativos y/o Internet? (Dentro o fuera de la Institucion)

RESPUESTA fi hi (%)
SI 1 5
NO 21 95
Total 22 100

FUENTE. Evaluacidn inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrién departamento de

la libertad.

GRAFICO N°05

¢éHas participado en algun proyecto en el area de matematica
relacionado con programas educativos y/o Internet? (Dentro o fuera de la
Institucidn)
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Andlisis e Interpretacion:

El 5% (1) de los estudiantes ha participado en algln proyecto en el area
de matematicas relacionado con programas educativos y/o Internet,

mientras que el 95% (21) restante no ha participado.
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TABLA N° 06: Te gustaria resolver las tareas de matematica utilizando la

computadora.
RESPUESTA fi hi (%)
Sl 6 27
NO 16 73
Total 22 100

FUENTE. Evaluacién inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 ‘“Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrion departamento de
la libertad.

GRAFICO N°06

06. Te gustaria resolver las tareas de matematica utilizando la
computadora

S|

mNO

Andlisis e Interpretacion:
El 27% (6) de los estudiantes expreso su interés en resolver las tareas de

matematicas utilizando la computadora, mientras que el 73% (16)

restante no mostro interés en esta opcion.
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TABLA N° 07

Resumen de los niveles de logro segun evaluacion inicial
Niveles de logro N° de alumnos Porcentaje

17- 20 (logro destacado) 0 -
16 - 13 (logro previsto) 3 14%
12 - 11 (en proceso) 11 50%
10 - 00 (en inicio) 8 36%

Total 22 100%
Fuente: Evaluacion inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de secundaria del
colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual distrito de
Sanagoran — Provincia de S&nchez Carrion departamento de la libertad.

GRAFICO N°Q7

Resumen de los niveles de logro segun evaluacion inicial N° de alumnos

M 16 - 13 (logro previsto)  ®W12-11 (en proceso) ™ 10- 00 (en inicio)

Andlisis e Interpretacion:

Segln los resultados de la evaluacion inicial, se observa que el 36% (8) de los
estudiantes se encuentra en el nivel de logro inicial, el 50% (11) alcanza el nivel de
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logro en proceso, el 14% (3) tiene un logro previsto, y ningun estudiante obtuvo un

logro destacado.

CUADRO NP° 09: Resultados de la evaluacién de salida.

Resultados de la evaluacion después de la aplicacion del programa de intervencion

“trabajando con niimeros enteros” basado en Exelearning y hotpotatoes.

TABLA N° 08: Calificativos de la capacidad de resolucién de problemas en le area de

matematica.
CALIFICATIVOS fi hi (%)
10 01 4,55
11 03 13,64
12 06 27,27
13 08 36,36
14 01 4,55
15 03 13,63
Total 22 100

FUENTE. Prueba objetiva aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 ‘“Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrion departamento de
la libertad-2014.

CALIFICATIVOS DE LA CAPACIDAD DE RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LE AREA DE
MATEMATICA.
60
50
40
Calificativos menores de
30
10
M Calificativos entre 11y
20
12
M Calificativos mayores de
10 13
o 455% | |
1 2 3
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Andlisis e Interpretacion:

GRAFICO N°08

El 4.55% (1) de los estudiantes tiene calificaciones menores de 10, el 40.91% (9) tiene

calificaciones entre 11y 12, y el 54.54% (12) tiene calificaciones mayores de 13.

Se observa que el calificativo con mayor frecuencia es de 54.54%, lo que indica que los

estudiantes han alcanzado el logro previsto.

02. Te gustaria desarrollar las clases de matematica en la sala de computo a través de

videos, animaciones, audios e imagenes.

TABLA N° 09
RESPUESTA fi hi (%)
Sl 18 82
NO 4 18
Total 22 100

FUENTE. Evaluacién inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrion departamento de

la libertad.

GRAFICO N°09

mSl mNO

Te gustaria desarrollar las clases de matematica en la sala de
computo a través de videos, animaciones, audios e imdagenes.

Andlisis e Interpretacion:

El 82% (18) de los estudiantes estaria interesado en desarrollar las clases de matematicas

en la sala de computo utilizando videos, animaciones, audios e imagenes, mientras que

el 18% (4) no estaria interesado en esta modalidad.
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TABLA N° 10: Desde tu experiencia consideras que el uso de los programas

educativos propicia un mejor rendimiento académico en matematica.

RESPUESTA fi hi (%)
SI 20 01
NO 2 9
Total 22 100

FUENTE. Evaluacidn inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sdnchez Carrién departamento de

la libertad.

GRAFICO N°10

Desde tu experiencia consideras que el uso de los programas educativos
propicia un mejor rendimiento académico en matematica.

mSlI mNO

Andlisis e Interpretacion:
El 91% (20) de los estudiantes considera que el uso de programas

educativos propicia un mejor rendimiento académico en matematicas,

mientras que el 9% (2) no comparte esta opinion.
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TABLA N° 11: ;Sabes cdmo se prende una computadora?

RESPUESTA fi hi (%)
SI 22 100
NO 00 00
Total 22 100

FUENTE. Evaluacion inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de secundaria
del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual distrito de

Sanagoran — Provincia de Sanchez Carrién departamento de la libertad.

GRAFICO N°11

éSabes como se prende una computadora. ?
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Andlisis e Interpretacion:

El 100% (22) de los estudiantes sabe cdmo encender una computadora. Respecto a la

pregunta sobre la participacion en proyectos relacionados con programas educativos

y/o Internet en el area de matematicas, ¢cudl seria tu eleccién para continuar?
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TABLA N° 12

RESPUESTA fi hi (%)
SI 22 100
NO 0 0
Total 22 100

FUENTE. Evaluacidn inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sdnchez Carrién departamento de
la libertad.

GRAFICO N°12

¢Has participado en algun proyecto en el area de matematica relacionado
con programas educativos y/o Internet? (Dentro o fuera de la Institucién)

mSlI mNO

0%

Andlisis e Interpretacion:
El 100% (22) de los estudiantes han participado en algin proyecto en el

area de matematicas relacionado con programas educativos y/o Internet.
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TABLA N° 13: Te gustaria resolver las tareas de matematica utilizando la

computadora.
RESPUESTA fi hi (%0)
Sl 20 91
NO 2 9
Total 22 100

FUENTE. Evaluacion inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de
secundaria del colegio nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio
Chuyugual distrito de Sanagoran — Provincia de Sanchez Carridn departamento de
la libertad.

GRAFICO N°13

Te gustaria resolver las tareas de matematica utilizando la computadora.

mSl mNO

Andlisis e Interpretacion:

El 91% (20) si le gustaria resolver las tareas de matematica utilizando la

computadora y el 9% (2) no le gustaria.



TABLA N° 14 Resumen de los niveles de logro segun evaluacion final

Niveles de logro N° de alumnos Porcentaje

17- 20 (logro destacado ) 0 -
16 - 13 (logro previsto) 12 54%
12 - 11 (en proceso) 09 41%
10 - 00 (en inicio) 01 5%

Total 22 100%
Fuente: Evaluacion inicial aplicada a los Alumnos del primer grado nivel de secundaria del
colegio nacional N2 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual distrito de
Sanagoran - Provincia de Sanchez Carrion departamento de la libertad.

GRAFICO N°14

Resumen de los niveles de logro seguin evaluacidn inicial N° de alumnos 0

M 16 - 13 (logro previsto) M 12-11 (en proceso) 10 - 00 (en inicio)

Analisis e Interpretacion:

Segun los resultados de la evaluacion final tenemos: el 5% (01) de los estudiantes se

encuentra en el nivel de logro de inicio, un 41% (09) alcanza el nivel de logro en

proceso, el 54% (12) tiene un logro previsto y ningln estudiante obtuvo un logro

destacado.
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3.1.2. Discusion

Al finalizar el programa, el grupo de estudiantes presenta las siguientes caracteristicas:
Tienen habilidades en el uso de nuevas tecnologias para fomentar el desarrollo de la
resolucion de problemas, abandonando asi enfoques memoristicos y repetitivos de
aprendizaje.

Desarrollan su capacidad para resolver problemas utilizando recursos educativos
multimedia.

Reconocen la importancia de los recursos educativos multimedia en el aumento del
rendimiento académico.

Durante la ejecucion del programa de software educativo "Trabajando con los nimeros
enteros”, no se encontraron inconvenientes. Se recibid pleno apoyo durante las
coordinaciones con la Direccion de la Institucion Educativa, el personal docente, los
padres de familia y los estudiantes del primer grado de nivel secundaria del colegio
nacional N° 80146 "Manuel Gonzales Prada™ en el caserio Chuyugual, distrito de
Sanagoran, provincia de Sanchez Carrién. Ademas, se contd con la asistencia del
responsable del aula de innovaciones.

Se realiz6 una evaluacion inicial a los estudiantes para determinar su nivel de habilidad
en el uso de la tecnologia y en conocimientos matematicos para resolver problemas del
contexto social. Esta evaluacion reveld un nivel bajo de logro de aprendizaje, lo que
permitié aprovechar el uso del software educativo para abordar los conocimientos en
grupos y en el aula.

Durante la implementacién del programa, los estudiantes demostraron entusiasmo por
aprender y por manejar los equipos. Esto fue incentivado por los docentes responsables,
quienes facilitaron la comprension de los temas a través de las actividades en el
Exelearning. Aunque algunos estudiantes se sorprendieron por los resultados de la
evaluacion inicial, lo que los motivo a prestar mas atencion durante las actividades
cognitivas.

Al completar todas las actividades planificadas en el software educativo "Trabajando
con los numeros enteros”, se administrd una evaluacion final para verificar el
conocimiento adquirido por los estudiantes. La mayoria obtuvo resultados favorables, lo
que evidencia los aprendizajes significativos alcanzados durante las actividades
individuales y grupales en el area de matematicas. Posteriormente, se procesaron y

compararon los resultados con la evaluacion inicial para elaborar un informe completo.

36



3.2. PROPUESTA

3.2.1. Denominacién
Aplicacion de un software educativo multimedia basado en hotpotatoes, exeleraning
en la unidad de aprendizaje ‘“Numeros enteros” para desarrollar la capacidad de

resolucion de problemas en el area de matematica.

3.2.2. Fundamentacion

En el anélisis didactico, dos términos esenciales son el disefio y la evaluacion, los
cuales también son fundamentales al hablar de recursos didacticos, incluyendo el

software educativo.

El proceso de disefio implica tomar decisiones sobre las caracteristicas del producto,
desde la concepcion hasta la finalizacion del mismo. No es necesario que estos
programas sean disefiados exclusivamente por expertos; los profesores e incluso los
alumnos pueden participar en este proceso. Por lo tanto, una consideracion inicial es
si producir nuestro propio programa y, en caso afirmativo, si los estudiantes pueden
colaborar en las fases de disefio y produccion. También debemos decidir si se
requiere la participacion de un equipo interdisciplinario de expertos en informatica,

medios audiovisuales, pedagogia y el tema del material.

Es importante tener en cuenta que, aunque la facilidad de uso de programas y
lenguajes de programacion ha avanzado, la calidad técnica y semantica de los
productos puede no alcanzar el estandar de los materiales comerciales. Sin embargo,
los medios elaborados por profesores y alumnos tienen un alto valor educativo al
adaptarse a objetivos, necesidades y contextos especificos. Es esencial considerar el
proceso seguido en su disefio y produccién, ya que implica estudiar fendmenos,

estructurar o adaptar contenidos, trabajar en grupo y adquirir destrezas sociales.

El disefio no solo convierte a los participantes en emisores activos, sino que también
facilita la alineacion de las intenciones con los materiales y medios del curriculum,

lo que puede hacer que estos materiales sean mas significativos para el aprendizaje.



Segin Martinez Sénchez (1987), al disefiar materiales para la ensefianza, los
profesores y alumnos tienen tres posibilidades: imitativa, adaptativa e invencion
creadora. Ademas, Prendes (1998) afiade la posibilidad de trabajo realizado por
docentes con conocimientos técnicos, semanticos y didacticos, que pueden producir

medios con ventajas adaptativas y de invencion creadora.

Por Gltimo, es importante considerar los factores técnicos y organizativos que pueden
facilitar o limitar las actividades de disefio y produccién en el curriculum. Los
factores técnicos se refieren a la disponibilidad de medios tanto para la docencia
como para la interaccion y aprendizaje de los alumnos, mientras que los factores

organizativos condicionan las actividades a incorporar en el plan de estudios.
3.2.3. Fundamentacion epistemoldgica y principios que orientan la propuesta

El 4rea de matematicas se estructura en torno a tres capacidades fundamentales,
segun el Disefio Curricular Nacional (DCN) de 2009:

Razonamiento y demostracion: Esta capacidad se centra en la habilidad del estudiante
para formular y explorar conjeturas matematicas, desarrollar y evaluar argumentos,
asi como verificar demostraciones matematicas. El objetivo es que el estudiante
pueda reconocer el razonamiento y la demostracion como elementos esenciales de
las matematicas, utilizando una variedad de métodos y tipos de razonamiento.
Comunicacion matematica: Implica la capacidad del estudiante para organizar y
comunicar sus pensamientos matematicos de manera coherente y clara, expresar
ideas con precision, reconocer conexiones entre conceptos matematicos y la realidad,
y aplicarlos a situaciones problematicas reales.

Resolucidn de problemas: Se refiere a la capacidad de plantear y resolver problemas,
lo que implica la interaccion con otras areas del curriculo y facilita la conexion de
ideas matematicas con las experiencias y los intereses del estudiante.

En esta seccion, se detallan las teorias del aprendizaje y sus autores mas relevantes,
cuyos postulados guian la eleccion de estrategias de ensefianza-aprendizaje
pertinentes. Estas concepciones influyen en el disefio de programas informaticos
educativos y en su aplicacion. Se ofrece una breve descripcion de las contribuciones
mas destacadas de cada autor o teoria, seguida de un analisis de sus aplicaciones en

el campo del software educativo.



La aplicacion del software educativo integrado Exelearning se fundamenta en la
teoria del aprendizaje a traves del ordenador, donde este se utiliza como una
herramienta de apoyo para la adquisicion de conocimientos y habilidades especificas.

Este enfoque abarca los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO).

3.2.4. Aprendizaje significativo de Ausubel

Madalena et al. (1996) y Ausubel, en su Teoria del Aprendizaje Significativo, plantean
que el proceso de aprendizaje del estudiante depende de su estructura cognitiva previa,
definida como el conjunto de conceptos e ideas que posee en un area especifica del
conocimiento, asi como su organizacion. Aprender de manera significativa implica
establecer relaciones entre la nueva informacion y lo que ya se conoce, actualizando
esquemas de conocimiento pertinentes para la situacion en cuestion. Este proceso no se
limita a asimilar nueva informacidn, sino que implica revisar, modificar y enriquecer
esos esquemas, estableciendo nuevas conexiones y relaciones entre ellos para asegurar
la comprension profunda y la memorizacion funcional de los contenidos.

Segun Ausubel, para que el aprendizaje significativo ocurra, es necesario que el
estudiante tenga la disposicion de relacionar el nuevo material con su estructura
cognitiva de manera no arbitraria y que el material tenga relevancia potencial para él.
En este sentido, es vital conocer la estructura cognitiva del alumno en el proceso de
ensefianza, no solo en términos de la cantidad de informacion que posee, sino también
en cuanto a los conceptos y proposiciones que maneja y su estabilidad.

Ausubel propone tres tipos de aprendizaje significativo:

Aprendizaje de representaciones: Consiste en atribuir significados a simbolos
arbitrarios, igualando estos simbolos con sus referentes y asignandoles cualquier
significado relacionado con esos referentes.

Aprendizaje de conceptos: Implica adquirir conceptos mediante la formacion directa o
la asimilacion, donde los atributos de criterio de los conceptos se definen utilizando
combinaciones disponibles en la estructura cognitiva.

Aprendizaje de proposiciones: Va mas alla de la simple asimilacién de palabras y exige
captar el significado de las ideas expresadas en forma de proposiciones.

Segun Calero Pérez y Mavilo (1997), el aprendizaje significativo se genera al relacionar
nuevas ideas con antiguas, y se da bajo condiciones donde el contenido sea

potencialmente significativo y los estudiantes estén motivados. Cada estudiante necesita



construir activamente el significado de su aprendizaje, superando conflictos cognitivos,
y el rol del profesor es ayudar al estudiante a descubrir qué contenidos son significativos.
Se ha comprobado que tanto nifios como adultos aprenden mejor cuando el contenido
es relevante y significativo para ellos, considerando su personalidad, nivel de desarrollo

psicoldgico y necesidades individuales.

3.2.4.1.Ventajas del aprendizaje significativo

Calero Pérez y Mavilo (1997) destacan las ventajas del aprendizaje significativo
en comparacion con el aprendizaje memoristico:

Retencidn duradera de la informacién: El aprendizaje significativo modifica la
estructura cognitiva del alumno, lo que facilita una retencion mas duradera de la
informacion al integrarla con los conocimientos previos.

Facilita la adquisicion de nuevos conocimientos: Al estar claramente presentes en
la estructura cognitiva, los conocimientos previos facilitan la relacion con los
nuevos contenidos, 1o que permite adquirir nuevos conocimientos de manera
significativa.

Depdsito en la memoria de largo plazo: La nueva informacion, al relacionarse con
la anterior, se deposita en la memoria de largo plazo, lo que contribuye a un
aprendizaje mas sélido y perdurable.

Es un proceso activo: El aprendizaje significativo depende de la asimilacion
deliberada de las actividades por parte del alumno, lo que lo convierte en un
proceso activo y participativo.

Es personalizado: La significacién de los aprendizajes depende de los recursos
cognitivos del alumno, lo que lo hace un proceso personalizado y adaptado a las
necesidades individuales.

Nuestra propuesta considera estos principios por las siguientes razones:
Consideracién de los saberes previos: El recurso multimedia propuesto permite
que el estudiante acceda a una serie de preguntas para recoger sus conocimientos
previos antes de iniciar el aprendizaje, lo que facilita la conexién de la nueva
informacion con los conocimientos existentes.

Mediacion docente: El aprendizaje sera mediado por el docente, quien ayudara al
estudiante a resolver diversas situaciones problematicas relacionadas con los

numeros enteros, promoviendo asi un aprendizaje significativo.



Desarrollo de aprendizajes significativos: El uso del recurso educativo multimedia
para la resolucién de problemas con numeros enteros tiene como objetivo que el
estudiante desarrolle aprendizajes significativos, relacionando las nuevas ideas

con los conocimientos previos en el area de matematicas.

3.2.4.2. Aprendizaje por descubrimiento de Bruner

El aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner se basa en la presentacion de
situaciones problematicas, hipdtesis, preguntas desafiantes o problemas intrigantes que
estimulen a los estudiantes a descubrir por si mismos la estructura del material de la

asignatura o a resolver problemas, fomentando asi la transferencia de lo aprendido.

Bruner propone que el conocimiento del mundo se adquiere de manera progresiva a
través de tres etapas de maduracion, que él denomina modos psicoldgicos de conocer:
modo enativo, modo icénico y modo simbdlico. Estos modos corresponden a las etapas
del desarrollo en las que primero se experimenta a través de la accion, luego se
desarrollan imagenes mentales y finalmente se internaliza el lenguaje como
instrumento de pensamiento. Estos modos de conocer estan estrechamente
relacionados con los estadios del desarrollo propuestos por Piaget: preoperacional,
operaciones concretas y operaciones formales. Sin embargo, a diferencia de los
estadios de Piaget, los modos de conocer de Bruner se adquieren progresivamente y

perduran toda la vida.

El modo enativo implica que la representacion del mundo se construye a través de la
accion y la respuesta motora. EI modo icdnico se desarrolla a partir de la accion y
mediante la formacion de imégenes mentales que representan secuencias de actos. La
representacion simbdlica surge cuando se internaliza el lenguaje como medio de
pensamiento.

Segun Bruner, el entorno de aprendizaje por descubrimiento debe ofrecer al estudiante
alternativas para percibir relaciones y similitudes entre los contenidos a aprender. El
sostiene que el descubrimiento promueve el desarrollo mental y que lo que se descubre

por uno mismo es lo que se internaliza de manera mas personal y significativa.



3.2.5. Teoria Sociocultural del Aprendizaje de Lev Vigotsky

A partir de las ideas de Vygotsky, se han desarrollado diversas concepciones
sociales sobre el aprendizaje, algunas de las cuales amplian o modifican sus

postulados, pero la esencia del enfoque constructivista social permanece.

El enfoque de Vygotsky considera al individuo como el resultado de un proceso
historico y social, donde el lenguaje desempefia un papel esencial. Dentro de su
marco tedrico, cinco conceptos son fundamentales: las funciones mentales, las
habilidades psicoldgicas, la zona de desarrollo proximo, las herramientas

psicoldgicas y la mediacion.
Funciones mentales:

Vygotsky distingue entre funciones mentales inferiores y superiores. Las funciones
mentales inferiores son aquellas con las que nacemos, determinadas genéticamente,
y limitan nuestro comportamiento a respuestas impulsivas ante el ambiente. Por
otro lado, las funciones mentales superiores se adquieren y desarrollan a traves de
la interaccion social y estdn mediadas culturalmente. Estas funciones estan
determinadas por la sociedad y la cultura en la que vivimos, y nos permiten un

comportamiento mas abierto y flexible.

Segun Vygotsky, el conocimiento es resultado de la interaccion social. A través de
esta interaccion, adquirimos consciencia de nosotros mismos y aprendemos a
utilizar simbolos que nos permiten pensar de manera mas compleja. Cuanta mas
interaccidn social, mayor es el conocimiento adquirido y mas robustas son las

funciones mentales.

Desde esta perspectiva, el ser humano es principalmente un ser cultural, y esto
marca la diferencia entre nosotros y otros seres vivos. La distincién entre funciones
mentales inferiores y superiores resalta que nuestra relacion con el ambiente no es
solo directa, sino también mediada por la interaccion con otros individuos. En
resumen, la psicologia humana es un producto mediado por la cultura, y nuestra

identidad esta estrechamente vinculada con las interacciones sociales y culturales.



Habilidades psicoldgicas:

Las funciones mentales superiores se desarrollan y emergen en dos fases distintas.
En una primera etapa, las habilidades psicoldgicas o funciones mentales superiores
se manifiestan en el contexto social, mientras que en una segunda fase, se
interiorizan gradualmente a nivel individual. La atencion, la memoria y la
formulacién de conceptos, por ejemplo, son inicialmente fenOmenos sociales que

luego se convierten en propiedades individuales a medida que se interiorizan.

Vygotsky enfatiza que cada funcion mental superior comienza siendo social o
interpsicoldgica antes de convertirse en individual o intrapsicologica. Esta
transicion de lo social a lo individual se conoce como interiorizacion. En ultima
instancia, el desarrollo completo de un individuo se alcanza cuando interioriza las
habilidades interpsicol6gicas, haciéndolas propias. Inicialmente, estas habilidades
dependen de la interaccion con otros; sin embargo, a través del proceso de
interiorizacion, el individuo adquiere la capacidad de actuar de manera autbnoma y
asumir la responsabilidad de sus acciones. Por lo tanto, el proceso de interiorizacion
es fundamental en el desarrollo humano, ya que transforma lo que es social en lo

que es individual.

Zona de desarrollo proximo:

En el proceso de transicion de una habilidad interpsicoldgica a una intrapsicoldgica,
el papel de los demas es fundamental. La capacidad de los individuos para
desarrollar habilidades psicologicas inicialmente depende de la interaccion con los
demas. Este potencial de desarrollo, mediado por la interaccién social, es lo que

Vygotsky denomina zona de desarrollo proximo (ZDP).

La ZDP representa la capacidad de aprender en el entorno social, mediante la
interaccién con los demas. Nuestro conocimiento y la experiencia compartida con
los demas son los impulsores del aprendizaje; por lo tanto, cuanto mas rica y
frecuente sea la interaccion social, mas amplio serd nuestro conocimiento. En

consecuencia, la ZDP esta determinada socialmente.

Los maestros, padres 0 comparieros que interacttan con el estudiante son, en cierto

sentido, responsables de facilitar el aprendizaje en esta etapa, que se considera



dentro de su ZDP. Con el tiempo, el individuo asumira la responsabilidad de

construir su conocimiento y guiar su propio comportamiento.

La ZDP representa la fase de maximo potencial de aprendizaje con la ayuda de los
demas, y puede ser vista como una etapa crucial en el desarrollo humano, donde se
encuentra la maxima posibilidad de aprendizaje. Es importante destacar que el nivel
de desarrollo y aprendizaje que el individuo puede alcanzar con la guia o
colaboracién de adultos o compafieros siempre serd superior al que podria lograr
por si solo. Por lo tanto, el desarrollo cognitivo completo requiere necesariamente

de la interaccion social.

Herramientas psicologicas:

Los simbolos, las obras de arte, la escritura, los diagramas, los mapas, los dibujos,
los signos y los sistemas numéricos, en resumen, las herramientas psicologicas,
actian como el puente entre las funciones mentales inferiores y superiores, y mas
especificamente, entre las habilidades interpsicoldgicas (sociales) y las
intrapsicoldgicas (personales). Estas herramientas median nuestros pensamientos,
sentimientos y conductas, y nuestra capacidad para pensar, sentir y actuar depende
de como utilicemos estas herramientas para desarrollar esas funciones mentales

superiores, ya sean inter o intrapsicoldgicas.

Entre todas las herramientas psicoldgicas, el lenguaje destaca como la mas
importante. Inicialmente, lo utilizamos como medio de comunicacion en nuestras
interacciones sociales con otros individuos. Sin embargo, gradualmente se
convierte en una habilidad intrapsicol6gica, permitiéndonos pensar y controlar

nuestro propio comportamiento.

El lenguaje nos permite tomar conciencia de nosotros mismos y ejercer un control
voluntario sobre nuestras acciones. En resumen, a través del lenguaje, adquirimos

conocimiento, nos desarrollamos y creamos nuestra realidad.

Es importante destacar que el lenguaje es la principal herramienta psicologica
mediante la cual nos apropriamos del rico conocimiento del mundo que nos rodea.

El aprendizaje es el proceso mediante el cual las personas se apropian tanto del



contenido como de las herramientas del pensamiento, y el lenguaje juega un papel
fundamental en este proceso de apropiacion.

Mediacién:
La actividad humana se encuentra socialmente mediada y condicionada

histéricamente, lo que nos lleva a reconocer la presencia de una mediacion social

en nuestras acciones.

Una de las caracteristicas distintivas de los seres humanos es su capacidad para
utilizar herramientas, las cuales facilitan la aparicion de signos que regulan la

conducta social. Este fendmeno se conoce como mediacion semidtica.

Los instrumentos son objetos con los que el ser humano interactla materialmente
con su entorno (como un martillo o un vehiculo). Por otro lado, los signos afectan
nuestra representacion interna de la realidad, transformando la actividad mental de
quien los utiliza (como el lenguaje o la escritura), y de esta manera regulan nuestra

conducta social.
3.2.6. Teoria del condicionamiento operante de Skinner.

Segun la teoria del condicionamiento de Skinner (1985), el aprendizaje se equipara
al condicionamiento, lo que implica que para que una persona adquiera un nuevo
comportamiento, debe ser condicionada a ese aprendizaje. Este proceso implica
presentar estimulos agradables, conocidos como refuerzos, cuando la persona exhibe
el comportamiento deseado. Los refuerzos no deben darse cuando la persona muestra
comportamientos no deseados. Como lo expresa Skinner (1985, p.74), "toda
consecuencia de la conducta que sea recompensante o0, para decirlo mas

técnicamente, reforzante, aumenta la probabilidad de nuevas respuestas”.

El reforzamiento, definido como el estimulo que incrementa el comportamiento
después de un entrenamiento previo, constituye el factor mas importante del
aprendizaje. En el &mbito educativo, los estudiantes tienden a aprender mas cuando

son gratificados.

En cada sesion, al completar cada actividad disefiada en las herramientas

mencionadas, se muestra un mensaje de aliento en la parte inferior, felicitando a los



alumnos por su logro, como "correcto”, "muy bien", "lo lograste", "excelente”, junto
con el puntaje acumulado si la respuesta es correcta. En caso de respuestas
incorrectas, se muestra un mensaje de error 0 un boton para reintentar.
Especificamente en los softwares disefiados en Lim, se escucha un mensaje de

aprobacién como "bien" o de desaprobacion como "vuelve a intentarlo™.

La metodologia empleada por Skinner se conoce como "Ensefianza Programada”.
Una de las contribuciones de la ensefianza programada es la estrategia de presentar
la informacion en partes para evitar abrumar al estudiante al principio, dosificar la
informacion y mostrarla gradualmente. Se avanza desde aspectos mas simples hacia
niveles mas complejos de aprendizaje. Cada nivel requiere respuestas activas del
estudiante a través de actividades de aprendizaje, seguidas de retroalimentacion, y al
final de cada nivel se realiza una evaluacion para medir el desempefio. Considerar las
diferencias individuales en el ritmo de aprendizaje ayuda a los estudiantes a avanzar
a su propio ritmo y corregir errores de orientacion. La ensefianza asistida por

ordenador (EAO) es, en realidad, una forma de ensefianza programada.

Otro tipo de incentivos considerados por este enfoque son los reforzadores
intrinsecos, como los ejercicios de autoevaluacion, donde el estudiante responde para
evaluar cuanto ha aprendido. Ormrod (2005) sefiala que la retroalimentacidn positiva
y los sentimientos de éxito son posibles cuando la ensefianza se disefia
cuidadosamente para adaptarse a las capacidades de los usuarios. Por lo tanto, el
disefio de materiales educativos debe ser realizado por expertos en la materia, con la

asistencia de especialistas pedagogicos y graficos para garantizar su eficacia.

El software educativo elaborado en Exelarning no solo ofrece alternativas, sino que
también proporciona retroalimentacion adicional para reforzar el aprendizaje. Al
finalizar las actividades, se presenta una autoevaluacion donde el estudiante puede
medir sus conocimientos y reflexionar sobre la importancia del tema, junto con sus

dificultades, a través de preguntas de metacognicion.

En conclusion, se recomienda la aplicacion de un software educativo multimedia
basado en hotpotatoes y exeleraning para desarrollar la capacidad de resolucion de

problemas en el area de matematicas.



3.2.7. Problemas identificados

Los principales problemas identificados que afectan la capacidad de resolucion
de problemas en el area de matematicas y que influyen en la calidad educativa
son los siguientes:
— Dificultades para el razonamiento matematico.
— Obstaculos para fomentar la significatividad y funcionalidad de los
conocimientos matematicos.
— Desinterés, desmotivacion y falta de aprecio por las matematicas.
— Limitaciones en el desarrollo del pensamiento critico en el aprendizaje
de las matematicas.

— Fomento de un pensamiento matematico descontextualizado.

3.2.8. Objetivos de la propuesta

3.2.8.1. Objetivo General

“Aplicar un software educativo multimedia basado en hotpotatoes y exeleraning
en la unidad de aprendizaje “Trabajando con ntimeros enteros” con el fin de
promover el desarrollo de la capacidad de resolucién de problemas en el area de
matematica, en los estudiantes del primer grado nivel secundaria del colegio
nacional N° 80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual distrito de

Sanagoran — provincia de Sanchez Carrion departamento de La Libertad —2014”

3.2.8.2. Objetivos Especificos

Diagnosticar la situacion real referida al logro de aprendizajes en la capacidad

de resolucion de problemas en el area de matematica.

Aplicar un software educativo multimedia, denominado "Trabajando con los
nameros enteros” basado en Exelearning y hotpotatoes; con el fin de desarrollar

la capacidad de resolucién de problemas en el area de matematica.

Evaluar y analizar los resultados de la aplicacion del software educativo

multimedia denominado "Trabajando con los numeros enteros” basado en



Exelearning y hotpotatoes; con el fin de incrementar la capacidad de resolucion
de problemas en el &rea de matematica.

3.2.9. Estrategias planteadas para la intervencion

Las estrategias y acciones seguidas para la intervencion fueron las siguientes:

3.2.10. cronograma de plan de accion de actividades de la aplicacion de un software

educativo multimedia basado en hotpotatoes y exeleraning.
ESTRATEGIAS Y ACCIONES CRONOGRAMA RESPONSABLES

INICIO TERMINO

Planificacion  del programa de | 01/02/14 04/02/14 Responsable de la

intervencién pedagogica. investigacién
Elaboracion de la evaluacion inicial Responsable de la
para el diagnostico de la problematica investigacion

de los estudiantes. 05/02/14 06/02/14

Aplicacién de la evaluacion inicial para | 12/02/14 13/02/14 Responsable de la
el diagnostico. investigacion

Procesamiento y andlisis de la
informacion para identificar las
necesidades educativas de 15/02/14 31/02/14 Responsable de

o . . investigacion
aprendizaje, del grupo de intervencion. 9

Revision de informacion para la Responsable de la
elaboracién del marco tedrico de la investigacion
investigacion. 01/02/14 07/02/14

Desarrollo de las 12 sesiones de
aprendizaje mediante la aplicacién del
programa de intervencién mediado por
el software educativo “Trabajando con Responsable de
los nimeros enteros” con el fin de 08/02/14 15/03/14 investigacion
desarrollar la capacidad de resolucion
de problemas en el area de

matematica.

Aplicacion de la evaluacion final o de 17/03/14 18/03/14 Responsable de

salida al grupo de intervencién. investigacién

Procesamiento de datos de la Responsable de
evaluacion de salida. 19/03/14 25/03/14 investigacion




Comparacion de los resultados
obtenidos de la evaluacion Inicial y la 26/03/14 30/03/14 Responsable de

evaluacion final. investigacion

Responsable de
Elaboracion del informe final. 01/04/14 30/04/14 investigacion




CONCLUSIONES

Se llevo a cabo un diagndstico de la situacion actual respecto al logro de aprendizajes
con numeros enteros y el uso de tecnologia en el area de Matematicas, dirigido a los
estudiantes del primer grado de educacion secundaria en el colegio nacional N°
80146 “Manuel Gonzales Prada” del caserio Chuyugual, distrito de Sanagoran,

provincia de Sdnchez Carrion, mediante una evaluacion inicial.

El disefio y la implementacion del programa de intervencion "Trabajando con
nameros enteros", basado en Exelearning y aplicado en el area de Matematicas, han
demostrado ser eficaces para mejorar la capacidad de resolucion de problemas en

los estudiantes del primer grado de educacion secundaria.

La ejecucion del programa de intervencion "Trabajando con numeros enteros” en la
unidad didactica y durante las sesiones de aprendizaje ha generado un progreso

significativo en el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas.

Mediante la evaluacion y el andlisis de los resultados obtenidos tras la
implementacion del programa de intervencion utilizando el software educativo
"Trabajando con numeros enteros”, hemos alcanzado satisfactoriamente los

objetivos propuestos.
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RECOMENDACIONES

Elaborar y ejecutar sesiones de aprendizaje mediante el uso de software
educativo basado en Exelearning en el area de matematicas, con el objetivo de
elevar el desempefio académico y fortalecer la capacidad de resolucion de
problemas.

Recomendamos la elaboracion de programas de intervencion utilizando software
educativo basado en Exelearning, dado que hemos constatado su significativo
aporte en la mejora de la capacidad de resolucion de problemas en estudiantes

de primer grado de educacion secundaria.

El software educativo Exelearning se caracteriza por su facilidad de uso y ofrece
una amplia gama de recursos y herramientas para la creacion de actividades
interactivas de naturaleza multimedia. Por lo tanto, es pertinente que los
docentes se familiaricen con esta herramienta y la implementen en el area de

matematicas.
Es fundamental integrar el software educativo en las sesiones de aprendizaje de

los distintos grados de educacion secundaria, dado que su utilizacion contribuye

a mejorar la capacidad de resolucion de problemas en el area de matematicas.
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Anexo N° 01
Prueba de entrada de numeros enteros
Nombres y apellidos:

RESULTADOS DE LA EVALUACION INICIAL.
PREGUNTAS A EVALUAR: CAPACIDAD DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

A continuacion, presentamos problemas en situaciones reales que resuelven con
operaciones de nameros enteros.

a). La familia de Alejandro Sebastian Diaz tiene el siguiente presupuesto:

Ingresos - egresos Monto

Ingreso S/.3600
Egresos

Recibo de luz S/.130

Recibo de agua S/.59

Alimentacién S/.500

Transporte S/.240

Otros gastos S/.230
Ahorros

1. Expliguen como encuentran el dato que falta.

2. ¢, Como se relacionan el ingreso, el egreso y el ahorro?

3. Si no consideramos otros gastos en el presupuesto, ¢qué ocurrird?
Justifiqguen su respuesta.

4. ¢, Cudl es la condicion que debe existir entre los ingresos y los egresos en el
entorno familiar?

5. Determinen una expresion matematica que les permita explicar como se

obtiene el ahorro familiar.

b) Resuelvan situaciones problematicas:
1. Se afirma que Pitagoras, fildsofo y matematico griego, vivid entre los afios 582 y
496 a. C. ¢ A qué edad murio?
2. Un buzo se encuentra a una profundidad de 32 metros y empieza a subir 4 metros
por minuto. ¢A qué profundidad esta al cabo de 5 minutos? ¢ Cuantos metros le
faltan en ese momento para llegar a la superficie? Expliquen cémo han realizado

Su representacion para resolver este problema.

d) Observa el grafico y responde las siguientes preguntas:
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Estructura basica de

s * Gast, '
un presupuesto familiar G2 4 sty
Ejemplo: Familia Pérez Palma 5 gastos en nczgfpo-n o 200
Namero de miembros: Tres . gsm 8N Cuidage, MO del po, 280
o gssuahdad = O’afrso i 9 80
@ Gastosggifos ©SColargg 250
1. Ingresos " OGanos en v;stztef"'miemo 600
. Sueldo mensuak: 2.20% "0s gastog 10 40
_ _Padre 1,40 b 200
Madre i los hubiera .. 290 de g &
*|ncluir ingresos extr@. e 3,600 . gago e ipote§Udas »
TOTAL @ Uota dg pré 8 (0 a/quiler d g
Pago ge tar‘e[Stamo Persona) - °283) 1,000
2. Gastos 115 76230 do tarjots o Crédlto 1 350
. Recibo de uZ 55 OTaL 2 de credito 250
' Bacibo de agua 50 4 31
ge?mo de teléfono celular 65 ,\),A horros 3’8072
' de television por cable 170 ""guna por
s P00 e\ teléfono fijo © internet B, ahora %
« pago del te - Déficjs
207

FUENTE: Herramienta Presupuesto Familiar de la web de la Superintendencia de Banca, Seguros y AFP (SBS).

CONCLUSION Los Pérez Palma requieren optimizar sus gastos, eliminas los innecesarios para poder
cubrir sus ingresos con sus egresos y empezar a reservar una parte para destinar al ahorro.

http://trujillodiwebnoticias.blogspot.com/2010/ 10/elabora-tu-presupuesto-para-el-mes.html

1 ¢ Qué es un ingreso familiar? ¢ Cuél es el monto indicado?

2 ¢, Qué es un egreso familiar? ¢ Cual es el monto indicado?

3. ¢,De cuanto es la diferencia entre el gasto total y el ingreso?

4 ¢, Como procederias para resolver este problema?

Si la familia Pérez Palma quiere tener un ahorro de 450 nuevos soles en promedio, ¢,qué

decisiones debera tomar?

d) Resuelvan situaciones problemaéticas:

1. Se registra la temperatura de una ciudad: a las siete de la mafana es de 15 °C
sobre cero; de 7 a. m. a 9 a. m., la temperatura aument6é 3 °C; de 9a. m. a1l p.
m.; subiben6°Cdelalp. m alas 3 p. m., no varig; de 3 p. m.a 6 p. m., se
elevd 2 °C; de 6 p. m. a 9 p. m., descendi6 4 °Cy de 9 p. m. a 12 p. m., bajo 8 °C.
¢, Cual es la temperatura a las 12 de la noche?

2. Alejandro tiene en su cuenta corriente un saldo de S/.54 000; entrego tres cheques
por valor de S/.34 000, S/.13 000 y S/.9000, y después ingresé S/.21 000. ¢ Cual

es el saldo actual de su cuenta?

3. Con relacion al problema anterior. Si Alejandro hubiera tenido en su cuenta
corriente, en vez de un saldo de S/.54 000, el monto de S/.40 000, ¢;coémo se

afectaria el resultado del problema?
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Un avion sube a una altura de 2000 metros, después baja a 1300, vuelve a subir

1500 y baja de nuevo 250 metros. ¢ A qué altura se encuentra en este momento?

5. Expliquen cada situacion presentada.

Nombres y apellidos:

Si

Situacion matematica Explicacion de lo que
ocurre
+4-4
+9-11
+4+6
-8-3
Anexo N° 02

Te gustaria desarrollar las clases de matematica en la sala de computo a través
de videos, animaciones, audios e imagenes.
No

Desde tu experiencia consideras que el uso de los programas educativos
propicia un mejor rendimiento académico en matemética.

Si No

¢, Sabes como se utiliza una computadora. ?
No

¢,Has participado en algun proyecto en el area de matematica relacionado con

programas educativos Yy/o Internet? (Dentro o fuera de la Institucion)

Si No

Te gustaria resolver las tareas de matematica utilizando la computadora.

Si No
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Estructura del Programa Educativo “Trabajando con los nimeros enteros” basado

en el Exelearning.

Sesion N° 01 (algunas muestras)
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¥ Conflicto cognitive

€« — C [} filey//B/adel%20ivan/sesiones%20exportadas/sesion_01/conflicto_cognitivo.html

Recuperacidn de saberes previos

» Conflicto cognitiv

Recepcidn y procesamiento de la
informacién

Aplicacion de lo aprendide
Reflexion sobre lo aprendido

Evaluacion

£QUé otros nimeros encontramos a parte de los nimeros naturales?
£Qué operaciones no se puede realizar en los niimeros Naturales?

£C6mo se define un nimera entero?

« Anterior  Siguiente »

“ FUNDAMENTALES SOBRE B ypPr
LOS NUMEROS ENTEROS Y
SU UBICACION EN LA RECTA
NUMERICA™

¢ Actividad de Lectura
Motivacién

Recuperacion de saberes previos

Conflicto cognitivo Nl'lmeros Enteros

procesamiento de la . )
El conjunto de los nimeros enteros esta formado por los naturales, sus opuestos (negativos) y el cero.

AplicaciGn de lo aprendido F-(.5.4.3.24012345.)
Reflexion sobre lo aprendido Se dividen en tres partes: enteros positivos o nimeros naturales, enteros negativos y cero.
Evaluacién

Z=2UQUT

Dada que los enteros contienen los enteros positivos, se considera a los nimeros naturalesson un subconjunto de los nimeros enteros.

Los nimeros Naturales en la recta numérica

v

O__
g
o
essEls
| =
|
|
-
PRON I
s ——

Los niimeros enteros en la recta numerica

GRS
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Sesién N° 02 (algunas muestras)
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Sesién N° 03 (algunas muestras)
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Sesién N° 04 (algunas muestras)
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Sesién N° 05 (algunas muestras)
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Sesién N° 06 (algunas muestras)
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Sesién N° 07 (algunas muestras)
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Sesion N° 08 (algunas muestras)
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