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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo establecer de qué manera el
Software educativo multimedia incide como proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas en los estudiantes del Segundo Afo Basico de la Unidad Educativa “2 de

Mayo” del Canton EI Empalme.

Se emple0 la investigacion basica y aplicada, utilizando los métodos inductivo, deductivo
y analitico-sintético, y las técnicas de observacion y encuesta, aplicadas a los docentes,
padres de familia y estudiantes, cuya poblacion al no ser mayor de 100 en cada variable,
se establecié una muestra de 10 docentes, 52 padres de familia y 45 estudiantes, a quienes
se les aplico los cuestionarios, para elaborar los cuadros y graficos estadisticos, utilizando

herramientas ofiméticas que permitieron la automatizacion de las respuestas.

Los respectivos métodos hicieron posible el estudio y relacion de las variables, para
comprobar la validez de las hipotesis planteadas. Se concluyé que el Software educativo
multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas es de gran
utilidad, para los docentes al momento de impartir sus clases, que estas sean dindmicas,
précticas, creativas e interactivas, haciendo el aprendizaje claro, preciso y significativo,

desarrollando sus capacidades intelectuales sin dificultad.

Palabras Claves: Software, multimedia, matematicas, aprendizaje, ensefianza
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SUMMARY

The purpose of this research work is to establish how multimedia educational software
affects the teaching-learning process of mathematics in the students of the Second Basic

Year of the Educational Unit “May 2” of the El Empalme Canton.

Basic and applied research was used, using the inductive, deductive and analytical-synthetic
methods, and observation and survey techniques, applied to teachers, parents and students,
whose population is not more than 100 in each variable, A sample of 10 teachers, 52 parents
and 45 students, to whom the questionnaires were applied, was established to prepare the
statistical tables and graphs, using office tools that allowed the automation of the responses.

The respective methods made possible the study and relation of the variables, to verify the
validity of the hypotheses raised. It was concluded that multimedia educational software as
a teaching-learning process of Mathematics is very useful for teachers when teaching their
classes, that these are dynamic, practical, creative and interactive, making learning clear,

precise and meaningful, developing their intellectual abilities without difficulty.

Keywords: Software, multimedia, mathematics, learning, teaching
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1. INTRODUCCION

El software educativo multimedia se esta estableciendo gradualmente en estructuras,
tales como escuelas, organizaciones extracurriculares o entrenamiento. Sin embargo, el
impacto de este software en el aprendizaje sigue siendo un tema de debate, complicado
por la variedad de situaciones educativas y los resultados. Son cuestiones contradictorias

derivadas de la investigacion cientifica.

Proporcionar elementos de respuesta a este debate es un tema dificil debido a la gran
variedad de estos programas, pedagogias utilizadas para sus disefios y sus dependencias
en las situaciones educativas en las que se encuentran incorporado. Para contribuir a este
debate, hemos elegido un caso particular: El uso del software de aprendizaje matematico
como parte de una actividad de apoyo para alumnos de secundaria de escuelas

desfavorecidas. Esto se hizo como “una eleccion para responder a la necesidad de

encontrar soluciones para reavivar el interés en aprender de estos estudiantes” (Ruiz,

2018).

La ambicion de este Anteproyecto de Tesis sera, por tanto, tedrica, con la esperanza de
obtener Lo que enriquecera el debate sobre el software practico, al intentar ofrecer

informacion a los educadores.

Hoy en dia, el éxito de los estudiantes es importante para los maestros. Como este tema me
preocupa profundamente, al ser un futuro maestro, esta investigacion satisface mi interés
personal y profesionalmente. De hecho, propongo abordar un tema sobre la motivacién de
los estudiantes al usar software matematico. Ademas, quiero informar a los maestros para
priorizar el uso del software para su clase de matematicas. Esta asignatura escolar no siempre

es facil para todos, por no hablar del favorito de la mayoria de los estudiantes.

“Habiendo sido uno de esos estudiantes que tenian dificultades en matematicas, hubiera
apreciado mucho que mis maestros de primaria encuentren una manera de
motivarme. Habria sido atil usar software matematico, pero la accesibilidad no estaba tan

desarrollada como lo esta hoy. Sin embargo, en esos afios, los maestros no se sentian



comodos usando estas tecnologias. Es por esta razdn que un maestro que quiere motivar a

sus estudiantes debe usar estas herramientas que tenemos ahora”. (Cornejo, 2017).

Se demuestra que el uso de software matematico es unanime entre todos. De este modo, con
la ayuda de esta herramienta informaética, los estudiantes pueden elegir los ejercicios que
desean y, al mismo tiempo, mejorar su autonomia. Ademas, los estudiantes tienen la
oportunidad de continuar con su tarea, ya que la mayoria de ellos tiene acceso a una
computadora. También tienen la oportunidad de practicar ejercicios matematicos con
diversos grados de dificultad tanto en un nivel inferior como superior. En la misma linea,
siempre con respecto a los comentarios de los maestros, observamos, durante una practica
de habilidades matematicas, que la interaccion con una computadora es mas motivadora para

el estudiante. .

A pesar de que el software matemético es muy Util, es importante no olvidar la importancia
de la presencia del profesor. El rol del profesor, cuando se usa software, debe actuar como
una guia. De hecho, él dirige la actividad e introduce la clase a las matematicas al sugerir
que los estudiantes realicen modulos o exploren el juego. EI maestro debe ser capaz de
establecer competencias o desafios para poder estimular a los estudiantes. Por ejemplo,
permita que su grupo se enfrente a una clase del mismo nivel en tablas de multiplicacion u
otras nociones. Algunos docentes incluso utilizan software matematico para complementar

su ensefianza, lo que les permite equilibrar y variar sus cursos. (Hargittai, 2013)

En resumen, con este trabajo pude aprender mucho sobre como conectar la educacion con
tecnologias de manera mas precisa con la ayuda de software matematico. Gracias a las
ventajas que tiene en las TIC, podré involucrar mis nuevas habilidades en una futura
profesion y también permitir que mis futuros colegas utilicen estos softwares pronto. De lo
que estoy seguro es que durante mis préximas practicas, podré usar uno de los programas de
software matematico enumerados anteriormente para promover mis habilidades durante un
periodo apropiado. Ademas, el hecho de que los estudiantes estén muy motivados por esta

tecnologia les permitird mejorar sus habilidades.

Por lo tanto, esta investigacion se desarrollara en tres secciones, divididos de la siguiente

manera:



CAPITULO I.- las variables estudiadas de la situacion problemaética actual. Por otra
parte, el planteamiento del problema, objetivos, justificacion de nuestra investigacion y las

limitaciones que se nos presentan durante la misma.

El CAPITULO I1.- contiene un marco teérico a través del marco conceptual de los
conceptos y las diferentes teorias que subyacen los valores semanticos de las variables,
antecedentes de investigacion, como son el “Software educativo multimedia como proceso
de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afo Bésico de
la Unidad Educativa “2 de mayo” Ao, 2019”.

CAPITULO I1ll.- se presenta un marco metodolégico, explicando hipotesis,
metodologia, donde usted es el tipo de investigacion, disefio, metodologia de investigacion,

técnicas y herramientas para la recopilacion de datos y, finalmente, la poblacién y la muestra.

CAPITULO 1V.-Se define la propuesta como solucion a la problematica de la
investigacién, alcance de la alternativa, los objetivos, componentes y los resultados

esperados de la alternativa.



CAPITULO I.- DEL PROBLEMA

1.1. TEMA DE INVESTIGACION.

Software educativo multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de

Mayo” del Canton EI Empalme

1.2 MARCO CONTEXTUAL

1.2.1 Contexto Internacional

Actualmente, a nivel internacional, la casi totalidad de los centros educativos del
mundo moderno se encuentra inmersa en el aprendizaje a través del software educativo
multimedia, en busca de la adquisicién de nuevos conocimientos, incluido el desarrollo de
habilidades intelectuales que son muy explotadas en estrategias, anticipacion, resolucion de

problemas y el desarrollo de comportamientos y actitudes en los estudiantes.

Segln (Bergman , 2017) en lo que se refiere a la importancia del software

multimedia, indica que:

"La generacion digital”, Un término usado para referirse a personas que han
vivido plenamente en la era digital, ha desarrollado un nuevo estilo cognitivo
caracterizado por la multitarea, una atencién relativamente corta durante el aprendizaje
y una estrategia de aprendizaje basada en el software multimedia y su incidencia en el
descubrimiento. El uso de software matematico motivara a esta nueva generacion a
aprender. La creacion de videojuegos ha cambiado la forma en que los jovenes
aprenden (p.63).

El software educativo multimedia en la asignatura de las matemaéticas, es una
herramienta que permite al alumno participar activamente en su aprendizaje, asi como su
adquisicion de conocimientos. Ademas, es un metodo de ensefianza activo, basado en
proyectos o el aprendizaje colaborativo. Cuanto mas un software requiera que el estudiante

use sus habilidades, mas se consolidard de manera dptima su conocimiento. Cuando las



habilidades intelectuales se utilizan en la resolucion de problemas, mejoraran a medida que

el ejercicio se realiza repetidamente.

1.2.2 Contexto Nacional

En el Ecuador, las autoridades de educacion a nivel nacional tienen como
objetivo, conectar la educacion con tecnologias de manera mas precisa con la ayuda de
software, en este caso de estudio, el software matematico. Gracias a las ventajas que tiene
en las TIC, es posible involucrar las habilidades del estudiante para que esté muy motivado

por esta tecnologia, lo cual le permitird mejorar sus conocimientos.

Existen cuatro ventajas que producen la motivacion, como en un juego de
matematicas, hay interés, control, desafio y atencion. En resumen, el juego fomenta la
motivacidn para aprender en diferentes niveles. Segun la investigacion de Sauvé y Vian, "el
juego apoya positivamente la autoestima y la confianza en si mismo. Diferentes mecanicas
de juego suscitan esta motivacion™ (Sauvé & Vian, 2017) expresa que especialmente porque
el juego tiene otra ventaja, ofrece un contexto ideal para el aprendizaje basado en la
repeticion. Por lo tanto, permite que la nueva nocién adquirida se use para que se grabe mas

firmemente en la memoria. (p.23)

Es asi, que se pretende que en las instituciones educativas para la retroalimentacion,
al utilizar el software educativo multimedia en la asignatura de las matematicas, se permite
que cuando la respuesta a una pregunta sea falsa, se encuentre una respuesta apropiada, que
sea una retroalimentacion efectiva que estimule a los estudiantes a sacar sus propias
conclusiones. No solo existird la ventaja de resaltar errores, sino también poder encontrar

estimulo y valorar el aprendizaje.

1.2.3 Contexto Local

En observaciones realizadas y de acuerdo con los mismos docentes, el juego

educativo es una herramienta que permite al estudiante participar activamente en su



aprendizaje, asi como su adquisicion de conocimientos. Ademas, es un método de ensefianza
activo, como lo es el enfoque basado en proyectos o el aprendizaje colaborativo. Cuanto méas
un software requiera que el estudiante use sus habilidades, mas se consolidara de manera
Optima su conocimiento. Cuando las habilidades intelectuales se utilizan en la resolucion de

problemas, mejoraran a medida que el ejercicio se realiza repetidamente.

Sin embargo, varios problemas limitan la integracion del uso del software educativo
multimedia en la asignatura de las matematicas en las unidades educativas en el cantén El
Empalme y estos son, que el estudiante no es incentivado a su practica, como la operacion,
los juegos de l0gica, las simplificaciones de fracciones, la divisién de nimeros, etc. Algunas
de las fortalezas de este software son tener la correccion instantanea, la competencia
internacional que esta abierta a todos y encontrar varios ejercicios que varian de un momento

a otro, por lo que es imposible copiarlos en el vecino.

De igual manera, el poco desarrollo profesional, los subsidios, la poca necesidad de
llegar a todos los maestros, el limitado acceso facil y equitativo a los recursos
tecnoldgicos, dificultan las facultades de percepcion detras de la educacion y no permite
seguir lo que ocurre en las escuelas. En otras palabras, si se cumplieran las estrategias
debidas y con la ayuda de esta herramienta informatica, los estudiantes pueden elegir los
ejercicios que desean y, al mismo tiempo, mejorar su autonomia. Ademas, los estudiantes
tienen la oportunidad de continuar con su tarea, ya que la mayoria de ellos tiene acceso a
una computadora. También tienen la oportunidad de practicar ejercicios matematicos con

diversos grados de dificultad tanto en un nivel inferior como superior.

En la misma linea, siempre con respecto a los comentarios de los maestros, de
acuerdo a lo observado en esta investigacion, durante una practica de habilidades

matematicas, que la interaccidn con una computadora es mas motivadora para el estudiante.

1.2.4 Contexto Institucional

Segun el presente estudio, en la Unidad Educativa “2 de Mayo” del Canton El

Empalme muchos de los docentes utilizan los diferentes softwares a su alcance con fines



profesionales, principalmente para preparar sus clases, una poca cantidad lo hace en
presencia de alumnos y casi nadie lo usa con los propios estudiantes. En otras palabras, las
TIC se utilizan para mejorar las préacticas existentes (pedagdgicas y administrativas) pero no

para transformar el aprendizaje de la ensefianza.

Se ha observado una poca aplicacion de las herramientas como son los softwares
didacticos en la ensefianza, en el caso de las matematicas, casi ninguna, ya que la mayoria
de los maestros no los consideran como una influencia significativa en la pedagogia. Sin
embargo, en la era digital, las habilidades transversales (autonomia, adaptabilidad,
colaboracidn, creatividad, etc.) son esenciales ya que sin ellas, el sistema ensefianza
aprendizaje se convertiria en un proceso caduco, sin motivacion para el estudiante y una

mejor captacion de conocimientos.

1.3 SITUACION PROBLEMATICA

Varios factores pueden explicar por qué el software educativo multimedia no se
utiliza mas en un contexto pedagdgico. Primero, es dificil lograr una integracion
profunda de las tecnologias en las practicas diarias porque una innovacion tecnolégica
estd persiguiendo a otra con bastante rapidez. Luego hay muchos informes e
investigaciones que sefialan el problema de la formacién inicial (especialmente) y
continua de los maestros en esta area. La capacitacion tiende a ser mas bien centrada en
el tecno, la evolucién hacia una capacitacion mas pedagogica se realiza
lentamente. También se sefiala una insuficiencia en la capacitacion y el apoyo de los
maestros, lo que explica en parte la falta de efectividad del plan de desarrollo para usos
digitales (Chavez , 2018).

Luego de estas aseveraciones investigadas, se confirma que aunque los maestros tienen
las habilidades minimas requeridas y que usan estas herramientas para preparar sus
lecciones, se muestran reacios a usarlas en el aula educativa. ElI uso sigue siendo
esencialmente la automatizacion de oficinas y el aprendizaje mixto (el aprendizaje
combinado con el aprendizaje presencial y a distancia), esto es, el objetivo esperado no se
desarrolla.



Es asi, que se ha detectado instituciones, como la Unidad Educativa "2 de Mayo" en el
canton de ElI Empalme, vinculadas a diversos factores econdmicos, sociales y familiares que
impiden el uso de estrategias de ensefianza que benefician el sistema de ensefianza-
aprendizaje. Los estudiantes no pueden entender las matematicas. También se ha observado

que los nifios prestan méas atencion al juego, no al estudio, algo que es natural a esta edad.

Todos estos resultados obligan al maestro a tomar conciencia de las instituciones
educativas bésicas que requieren el disefio de nuevos escenarios, modelos didacticos y
servicios educativos, como softwares educativos multimedia, de acuerdo con la realidad y
las necesidades de cada nifio y las teorias de aprendizaje. Basandose en esta realidad y con
recursos informaticos y desarrollo tecnologico, el docente necesita utilizar técnicas y
estrategias que, con resultados convincentes, se presenten como una opcién mejor y nueva
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas y la adquisicion de

conocimientos que favorezcan a los estudiantes.

1.4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1 Problema General

¢Como incide el uso del software educativo multimedia como proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Béasico de la Unidad

Educativa “2 de Mayo” del Canton El Empalme?
1.4.2 Sub problemas o Derivados
+ ¢Cuales son los factores que inciden en el uso del software educativo multimedia como

proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio

Basico?



+ ¢Cudles son las consecuencias que produce la falta del software educativo multimedia
como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del

Segundo Afio Béasico?

£ ;COomo una guia didactica, servird para mejorar la incidencia del software educativo
multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Mateméticas en los

estudiantes del Segundo Afio Basico?

1.5 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

Este proyecto investigativo se encuentra de la siguiente manera:

Delimitador espacial: El presente trabajo de investigacion cuyo tema es “Software
educativo multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los

estudiantes del Segundo Afio Bésico, seré elaborado en esta investigacion.

Area:
Computacioén

Campo:

Educativo

Linea de investigacion de la Universidad:

Educacién y Desarrollo Social

Linea de investigacion de la Facultad:

Talento Humano, Educacion y Docencia

Lineacion de investigacion de la Carrera:

» Las Tic. Como motivacién para el desarrollo de habilidades y destrezas.

» Influencia de las tics en el proceso de ensefianza aprendizaje.



» Metodologia aplicada por los docentes de la asignatura de informética y su repercusion

en el aprendizaje.

Sub-Linea de investigacion:
Identificacion y problemas de aprendizaje.

Delimitacion temporal:

Esta investigacion se efectuaré desde agosto a diciembre en el periodo 2019

Delimitacion demografica:

Los beneficiarios directo de la presente investigacion seran docentes y estudiantes

1.6 JUSTIFICACION

La educacion se encuentra, en tiempos modernos, con desafios en todos los aspectos de la
vida social, econdmica y cultural; Los mas importantes son la sobrepoblacion, el exceso de
conocimiento, el desarrollo de la filosofia de la educacién y el cambio del rol del docente, la
diseminacion del analfabetismo, la falta de personal y el desarrollo tecnoldgico y los medios

de comunicacion.

Los beneficiados de los resultados logrados con esta investigacion, serdn los estudiantes y
docentes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo” del Canton El
Empalme, ya que normalmente el educador tiende a aplicar el enfoque tradicional cuando
utiliza la transparencia y la pizarra en la ensefianza de las matematicas. Por tal motivo, el
proposito de este estudio es determinar el valor del software educativo multimedia y si existe
alguna diferencia en el rendimiento de los estudiantes cuando el educador usa el método
tradicional para ensefiar matematicas en comparacion con si utilizan un enfoque mas

interactivo como la multimedia como herramientas para la ensefianza.
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Asi mismo, a través de este proceso investigativo se podran prever cambios, apoyados por
la tecnologia, lo cual permitira evaluar las diversas opciones disponibles y estar preparados

para el futuro a medida que llegue en beneficio de los docentes y estudiantes.

Por ultimo, esta investigacion es factible y realizable, porque se cuenta con la ayuda y
autorizacion de las autoridades, docentes de la Unidad Educativa “2 de Mayo” y lo mismo

de la Universidad Técnica de Babahoyo, Extension Quevedo.

1.7 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

1.7.1 Objetivo General

Analizar la incidencia del software educativo multimedia como proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad
Educativa “2 de Mayo” Afio 2019.

1.7.2. Objetivos Especificos

+ Determinar los factores que inciden en el uso del software educativo multimedia como
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio

Basico

+ Identificar las consecuencias que produce la falta del software educativo multimedia
como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del

Segundo Afio Basico

+ Disefiar una guia didactica, que servira para mejorar la incidencia del software educativo
multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los

estudiantes del Segundo Afio Basico
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CAPITULO Il MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Marco Conceptual

Software educativo multimedia

“Un software educativo multimedia divertido, o videojuego educativo, es un software cuyo
proposito es ensefiar ciertos conceptos (logica, conocimiento, varias habilidades

intelectuales) a su usuario, a través de juegos” (Constante, 2018).

También hay juegos disefiados para que el jugador se dé cuenta de su conocimiento de un
tema determinado y le brinde los medios para aumentar su nivel de conocimiento sobre el

tema, como los cuestionarios.

“los software educativos son “programas de computadora, estructura de datos y su
documentacién que sirven para hacer efectivo el metodoldgico, procedimiento o control
requerido”. Ademas, se puede expresar que comprende un conjunto de recursos interactivos
informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el contexto educativo, de alli la
necesidad que hay en cuanto a las tareas del docente en incentivar su uso, con el objeto de

que el estudiante logre un aprendizaje significativo™ (Castro, 2017)

Esta definicion es mucho mas completa al respecto, ya que por lo dinamico que es el
ambiente educativo, el docente debera adaptarse a los cambios, no solo eso sino emplear los
NUEVOS recursos en su practica de manera que los estudiantes adquieran conocimientos de

calidad y vigentes..
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“El término software educativo multimedia se usa para la definicion general de programas
de computadora creados para un proposito especifico, como por ejemplo, como un medio de

ensefanza, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

A fines de la década de 1960, aparecen los primeros comienzos del desarrollo de software
educativo, pero su punto maximo se produjo en la década de 1980. Comienza la produccion
de lenguajes para el aprendizaje y luego desarrolla las herramientas del autor para producir
software educativo y, méas especificamente de multimedia, se desarrollan programas para

ejercicios, ejercicios y simulacion” (Martin, 2017).

Son los procedimientos o habilidades que el alumno posee y emplea en forma flexible para
aprender y recordar la informacién, afectando los procesos de adquisicion, almacenamiento
y utilizacioén de la informacion”. Es decir, que el proceso de aprendizaje que el docente
espera de sus estudiantes, debe estar acompafiado por diversos procedimientos flexibles, en

los que la tecnologia puede jugar un papel importante, sobre todo en el rea de matematica.

“Por consiguiente, el software educativo multimedia es considerado actualmente, como un
programa de instrucciones a través del cual el usuario tiene la ventaja de experimentar la
auto-ensefianza sobre algun tema o topico en particular navegando a través de su contenido.
También suele ser llamado programa de apoyo curricular, pues busca reforzar, completar o

servir de material pedag6gico en una o0 mas asignaturas” (Arciniegas, 2018).

En tal sentido, las ideas por si solas no pueden ser gestionadas, siempre debe haber alguien
que lo gestione en este caso el docente y los estudiantes como motores fundamentales en los
procesos de ensefianza y aprendizaje a partir de algo que ya se ha adquirido. El simple hecho

de describir determinado conocimiento ya se esta transfiriendo.

El software educativo multimedia como herramienta tecnoldgica ha permitido generar
estrategias educativas para poder dar a conocer conocimiento y de igual manera poderlo
gestionar de una mejor manera, es decir que el conocimiento pueda congregarse con el fin
de poder generar otro conocimiento y seguirlo distribuyendo por medio de los entornos

virtuales educativos.
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Tecnologia multimedia

“La tecnologia multimedia es amplia y tiene infinitos campos de uso; es un elemento
profundo como tecnologia educativa ademas de su uso en dominios médicos y estadisticos
y en el establecimiento de bases de datos. Ademas, el sector del entretenimiento es uno de
los sectores que tiene la mayor participacion en el uso de esta tecnologia. La interaccion es
el elemento principal de la tecnologia multimedia, ya que la mayoria de sus aplicaciones se
caracterizan por la interaccion. En consecuencia, los programas multimedia pueden
proporcionar un experimento méas efectivo y mas influyente que usar cada tecnologia por
separado” (Ruiz, 2018)

“La multimedia es una de las mejores técnicas educativas porque aborda mas de un sentido
simultaneamente, al igual que los sentidos de la vista y el oido. Los programas multimedia
proporcionan diferentes estimulos en sus presentaciones, que incluyen una serie de
elementos, algunos de los cuales son: Textos, palabras dichas, sonido y musica, gréaficos,

animaciones y fotos fijas” (Gandurria, 2017)

Estos elementos se incorporaron en una presentacion integral para proporcionar una
educacién eficaz, que a su vez apoyara la participacion de los diferentes sentidos de los

alumnos en diversos programas de estudios.

La ensefianza multimedia en la educacion

El impacto del uso del programa computarizado de una estructura multimedia en los rasgos
cognitivos de los estudiantes y los métodos educativos que se ignoraron en el método
tradicional. El estudio mostré6 una diferencia estadisticamente significativa en las
calificaciones promedio del grupo experimental y del grupo control a favor del grupo
experimental que estudié utilizando el método multimedia. (Bustamante & Bustamante,
2016).

Todo software debe tener la facilidad y la capacidad para usarlo e instalarlo en una

computadora. Podria ser un gran medio para apoyar el proceso de aprendizaje de los
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estudiantes. La computadora se convierte en uno de los componentes mas cruciales de la

vida normal en la actualidad (Cornejo, 2017).

Las computadoras se han convertido en una parte integral de nuestras vidas. Una serie de
computadoras nuevas tienen una gran cantidad de software de demostracion que todo
estudiante debe probar. El software multimedia tiene todas las alternativas relevantes que

son Utiles para tratar con eficacia con la escuela o la universidad.

El software multimedia como herramientas de aprendizaje

El software educativo multimedia de acuerdo con los requisitos de su escuela, es posible
considerar diferentes aspectos. Por lo tanto, el programa ayuda a administrar y distribuir
informacidn facilmente disponible en varios tipos de recursos. Existen varios programas de
codigo abierto, se debe descargar el software necesario de acuerdo con la capacidad de
aprendizaje. Las herramientas de aprendizaje en linea ideales estan orientadas al contenido
y son faciles de usar. Hay muchas herramientas de descarga de controladores gratuitas que
le permiten completar su tarea. El software de la computadora esta lleno de varias

capacidades.

“Cualquier persona que desee una mayor educacién puede beneficiarse de una herramienta
educativa como el software multimedia de ensefianza y aprendizaje. La educacion especial
requiere un pequefio esfuerzo adicional para garantizar que los estudiantes con ciertas

limitaciones alcancen su maximo potencial” (Garcia & Berruezo , 2016)

El software multimedia es avanzado para proporcionar acceso a la publicacion de su
contenido en Internet para un mundo digital. Cuando se haya adaptado un software a las
necesidades de un estudiante, lo siguiente que debe hacer es confirmar la calidad y
confiabilidad del programa. Para poder maximizar el retorno de su participacion, se debe

tener el software de computadora de elearning correcto (Garcia & Berruezo , 2016)

Proceso de enseflanza aprendizaje
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La pedagogia en su sentido original ha desaparecido en favor de la metodologia que se
utilizara para transmitir el conocimiento. Hoy en dia, el sentido de la pedagogia se refiere
mas a la forma en que se realizara la formacion de un nifio que al contenido real de esta

formacion. Estas son las técnicas implementadas en un proceso de ensefianza / aprendizaje.

"Como parte de este trabajo, el concepto de ensefianza / aprendizaje puede definirse como
la transmision de conocimiento a traves de la ayuda con la comprension y la asimilacion. Se
confunde con la educacion, que es un comportamiento social destinado a transformar el
sujeto desde un punto de vista cognitivo y practico. Luego, el concepto de ensefianza /
aprendizaje ayudard a comprender mejor lo que significa disefiar una leccion de
computadora cuyo proposito es lograr al final de este trabajo una leccion de acuerdo con el

enfoque conductista” (Aguilar, 2016)

“Ensefiar / aprender es la forma en que un maestro utiliza para transmitir el conocimiento a
los alumnos y ser comprendido por ellos. Este conocimiento, antes de dispensar, debe ser
dificil de estructurar y organizar de antemano siguiendo un enfoque cientifico. Para ello, se
requiere un conocimiento de pedagogia y didactica. Estas nociones constituyen la base de
los medios y las técnicas implementadas en el disefio de una leccion determinada. A

continuacion se presentan los conceptos pedagogicos y didacticos”. (Coutilline, 2018)

Ensefanza

“Una ensefianza es la aplicacion de estrategias en el contexto escolar mediante una categoria
de acciones metacognitivas y cognitivas utilizadas en una situacién de aprendizaje, orientado
con el fin de completar una tarea o una actividad escolar y para realizar operaciones en el

conocimiento de acuerdo a objetivos especificos” (Martillo, 2016).

“La estrategia de ensefianza designa la ldgica organizativa de la ensefianza, caracterizada
por el tipo de tareas empleadas, su distribucidn en el tiempo y la estructuracion de grupos de

estudiantes.” (Fougeres, 2017).

Por eso que el término estrategia educativa para describir el conjunto de modelos, métodos
y técnicas disefiadas para guiar el proceso ensefianza-aprendizaje. Para compartir este punto

de vista, el concepto de estrategia educativa abarca el acto la ensefianza y el acto de aprender.
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Aprendizaje

El aprendizaje es un conjunto de mecanismos que conducen a la adquisicion de habilidades,
conocimiento o conocimiento. Es posible contrastar el aprendizaje con la ensefianza, cuyo
propdsito es proporcionar conocimiento 'y conocimiento, siendo el actor de

la enseflanza el maestro.

“El proceso de aprendizaje incluye los estilos y estrategias de aprendizaje. Las estrategias
son planes de negocios didacticos para lograr un objetivo de ensefianza-aprendizaje
determinado. Son medios implementados por los alumnos en la adquisicién de

conocimientos o know-how” (Balda, 2017).

Ensefianza de las matematicas

La misma atencidn a la base del conocimiento y la relacién de la educacion con la naturaleza
especifica de las matemaéticas se encuentra en lo que, en la docencia, se llama didactica de
las matematicas y es mucho méas que una diferencia de terminologia, hablar de investigacion
sobre la ensefianza de las matematicas en respuesta a los enfoques demasiado generalizados
de la pedagogia general (RED, 2019).

Es el disefio o estudio de un proyecto de ensefianza donde no se puede forjar sin tener en
cuenta el contenido especifico del conocimiento que es el objeto de la ensefianza y, por lo
tanto, de la disciplina. Esto requiere un estudio cuidadoso de los problemas epistemoldgicos
relacionados con la ensefianza de las matematicas. (Barragén, 2017)

2.1.2 Marco referencial sobre la problematica de la investigacion

2.1.2.1 Antecedentes investigativos
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En la descripcion de las practicas de este trabajo investigativo, en lo referente a la
ensefianza y aprendizaje con las nuevas tecnologias en un Area dinamica y relevante de la
educacion como son las matematicas, se presentan las opiniones de algunos autores de tesis

de investigacion como son los siguientes:

Entre los primeros trabajos investigados, se cuenta con el tema “Uso del software
educativo pipo en el aprendizaje de matematica en los estudiantes del Quinto Grado de
Primaria de la L.E. “Juvenal Soto Causso” De Rahuapampa — 2013 de la Universidad
Catdlica Sedes Sapientiae Escuela de Posgrado para optar el Grado Académico de Magister
en Educacion con Mencion en Gestion e Innovacion Educativa presentado por: Lic.

Godofredo Cueva Paulino y Bac. Radl Marabi Mallqui Somoza Ancash — Perti 2014

Preocupado por el bajo rendimiento en el campo de las matematicas de los
estudiantes en el quinto grado de la escuela primaria. "Juvenal Soto Causso" de
Rahuapampa, los investigadores decidieron realizar un estudio "El uso del software
educativo PIPO en el aprendizaje de matematicas en estudiantes de quinto grado de la
escuela primaria IE. "Juvenal Soto Causso" de Rahuapampa ". Para determinar como el uso
del software educativo PIPO afecta el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de la
quinta clase de primaria IE. Juvenal Soto Causso por Rahuapampa. Para llevar a cabo el
estudio, los autores tomaron en cuenta que el software educativo actual se ha convertido en
una herramienta de apoyo al profesor en el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversas
areas del programa. Las posibilidades hacen que el aprendizaje sea mas facil. El estudio se
realizd con una muestra no estable de 22 casos. Tiene caracter explicativo, disefio preliminar.
En el que se manipulan una o mas variables sobre el aprendizaje de las matematicas en los
alumnos de la quinta clase de IE. Juvenal Soto Causso por Rahuapampa. Los datos se
recopilaron antes y después de la prueba matematica preparada por los cientificos, que tiene
20 elementos, y veinte 20 mide la variable de aprendizaje de las matematicas. El instrumento
fue aprobado por Expert Judgement, obteniendo un puntaje promedio de 85%, y su
confiabilidad fue verificada por el coeficiente interno de cohesion K-Richarson, cuyo indice
fue = 0.85, es decir, la prueba matematica fue buena (Cueva & Marabi, 2014).
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Otros trabajos recientes, como el de la Universidad Nacional de Chimborazo
Facultad de Ciencias de la Educacion Humanas y Tecnologia cuyo Titulo del Proyecto es
“Analisis, Disefio e Implementacion de un Software Educativo para la Ensefianza—
Aprendizaje de la Asignatura de Matematica dirigido a los estudiantes de Tercer Afio de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa “Luis Felipe Torres”, Comunidad Santa Rosa de
Zula, Parroquia Achupallas, Canton Alausi. Trabajo presentado como requisito para obtener
el Titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacion Especialidad: Informéatica Aplicada a la
Educacién Autor Jaime German Anilema Guaman Director de Tesis Lic. Raul Lozada Mg
Riobamba Enero 2016.

El objetivo de la investigacion fue analizar, disefiar e implementar software educativo
para la asignatura de matematicas en estudiantes de tercer afio de educacion general en la
unidad educativa Luis Felipe Torres, comunidad Santa Rosa de Zula, parroquia de
Achupallas, cantdn de Alausi, porque el proceso de ensefianza-aprendizaje fue concentrado
y limitado utilizar el texto proporcionado por el Ministerio de Educacion sin el apoyo de
TAC (Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento), lo que resulté en desmotivacion y
resultados adversos de aprendizaje. En la investigacion actual, se utilizé un método cientifico
apoyado por la investigacién de campo. La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante
encuestas dirigidas a estudiantes, observacion de seis horas de clases y una entrevista con un
profesor de matematicas. En la prueba T-Student, se verificd la hipotesis alternativa del
estudio, afirmando que el uso del software educativo influye positivamente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura en matematicas y, por lo tanto, los resultados
académicos de la evaluacién mejoraron en 1.58 puntos. En conclusion, el uso de aplicaciones
educativas es muy beneficioso tanto para el profesor como para el estudiante, y los textos
del Ministerio de Educacion deben ir acompafados de un software educativo que motive a
aprender y, por supuesto, mejore el rendimiento académico de los estudiantes (Anilema,
2016).

Por su parte, en la Universidad Central del Ecuador Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion Programa de Educacion a Distancia Modalidad Semipresencial,
se presento el tema titulado “Software educativo en el aprendizaje de la matematica de los
estudiantes de Séptimo Afo de Educacion Basica de la Escuela “Caminos de Luz” de Quito,

durante el Periodo Lectivo 2011-2012” Informe de Investigacion previo a la obtencion del
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Grado de Licenciatura en Ciencias de la Educacion mencion Informéatica Aplicada a la
Educacion Autora: Pozo Herndndez, Amanda Ximena CC.040089707-0 Tutor: Chiluisa
Marco Antonio MSc. Quito D.M, 28 de febrero de 2014.

El proyecto de software educativo para aprender matematicas en los grados séptimos
en la escuela Caminos de Luz fue objeto de investigacion disefiado para mejorar el
aprendizaje de las matematicas entre los estudiantes y contribuir a una dindmica de
aprendizaje de los estudiantes. , La ensefianza y el aprendizaje de las matematicas se ha
convertido en un proceso tedrico, los estudiantes no estan interesados en el desarrollo de este
tema tan importante para el aprendizaje de los estudiantes, porque les aseguro material
auxiliar, que se utiliza para aumentar el interés en el aprendizaje de recursos matematicas
que los estudiantes como, como un ordenador. El proyecto actual consta de seis capitulos.
El primer capitulo presenta la descripcion y las caracteristicas del problema detectado, junto
con sus variables e indicadores relevantes; Se establecen los objetivos a alcanzar en el
proceso Y el final del proyecto. El segundo capitulo cubre fundamentos tedricos apoyados
por la investigacion documental; Base legal que respalda y apoya la implementacion e
implementacién de un proyecto respaldado por instrumentos legales, como la Ley de
Educacion. El tercer capitulo elabora una metodologia que se utilizara para recopilar datos,
recopilar, procesar, analizar y discutir los resultados, el cuarto capitulo incluye el analisis y
la presentacion de los resultados. El quinto capitulo presenta conclusiones y

recomendaciones. El capitulo sexto presenta la propuesta de investigacion (Aolivella, 2014).

La computadora y el poder de ensefianza

“Apareci6 hace un poco mas de sesenta afios, la computadora ha conocido y todavia
sabe una evolucion extremadamente rapida. En su motivacion original, fue facilitar y
agilizar los calculos y muchas caracteristicas como la automatizacién, control, la
comunicacion y el intercambio de informacion. Después de haber sido una herramienta
reservada para los centros de investigacion, se ha establecido en la industria, y durante los

ultimos diez afios ha estado invadiendo nuestros hogares y oficinas” (Baquero, 2016).

“Hoy en dia, la computadora practicamente existe en todos los sectores de actividad

de la vida. En los campos de gestion, industria, ciencia y tecnologia telecomunicaciones,
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multimedia y educacion. Ademas, la computadora permite, por su poder de cémputo,
abordar muchos objetos. las mateméticas. Pocos dominios escapan asi al experimento de la
maquina, que permite a menudo van un paso mas alla que el papel y el lapiz, y eso también

proporciona visualizaciones y animaciones.

A modo de ejemplo, se pueden mencionar:

* Procesamiento de datos estadisticos a gran escala y pruebas de ejemplos de fendmenos
teoricos y simulacion de otros que son demasiado caros, demasiado largos o imposible hacer

"a mano".

* Los sistemas informaticos formales se ocupan de grupos finitos, anillos de polinomios,

algebras diferenciales.

« En aritmética, la computadora hace posible probar ciertas conjeturas, para calcular la
posicion de los ceros de Riemann, para encontrar el mcd de dos grandes numeros, etc.”
(Hernéndez, 2017).

Ademas, las matematicas son un area de conocimiento abstracto construido usando
razonamiento légico en conceptos tales como nameros, figuras, estructuras vy
transformaciones. La matematica tambien se refiere al campo, investiga para desarrollar

ese conocimiento, asi como la disciplina que lo ensefia.

Software Educativo Qué es, Caracteristicas, Clasificacion y Ejemplos

Hablando de software, encontramos los que facilitan el aprendizaje de diversos contenidos
de programas de diferentes materias, geografia, matematicas, idiomas, biologia, etc. Tienen
la capacidad de presentar informacion de maneras muy diferentes. A partir de diagramas,
mapas ideales, cuestionarios, hipertexto y mediante la simulacién de fendmenos. Esto

significa crear un ambiente educativo para los estudiantes que sea esencialmente interactivo.
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¢ Qué es el software Educativo?

Se llama software educativo el programa de computadoras que se lo utiliza para la ensefianza
y el autoeducacién, y también deja que se desarrollen algunas habilidades cognitivas.
Cuando se habla de software educativo, se refiere a programas educativos 0 programas

educativos creados especificamente para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Excluidos de este género de programas, todas las aplicaciones generales utilizadas en los
negocios, que también se utilizan en centros educativos con funciones educativas o
instrumentales, como procesadores de texto, administradores de bases de datos, hojas de

calculo, editores gréaficos, entre otros.

Elementos de los programas educativos

Este tipo de software, al igual que la mayoria, se conforma por 3 elementos:

« Interfaz: permite la comunicacién con el usuario para facilitar la comprension.

* Aplicacion: gestion de actividades informaticas, asi como respuestas a las actividades de

los usuarios.

» Base de datos: guarda toda la informacion del programa, instrucciones, datos y, en la

mayoria de los casos, también la entrada del usuario.

Caracteristicas

Estas son las 4 caracteristicas principales del software educativo:
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* Objetivo: generar materiales desarrollados para el trabajo educativo. Use una computadora

para apoyar las tareas propuestas por los estudiantes.

« Interactivo: responda inmediatamente a las actividades de los estudiantes y abandone el

dialogo y el intercambio de informacion entre la computadora y ellos.

« Individualizacién: el trabajo se adapta al trabajo de cada alumno y puede adaptar

facilmente sus actividades.

* Facilidad: es facil usar habilidades informéticas precisas para usar la mayoria de estos

programas es minimo.

Clasificacion del software Educativo

La clasificacion de estos programas depende de la aplicacién y su uso, y su funcionalidad,
ventajas y desventajas derivadas de la aplicacién seran el resultado de la adaptacion al
contexto educativo al que se aplican. Los programas educativos se clasifican de la siguiente

manera:

* Simulacion: proporciona un entorno dinamico que facilita el aprendizaje y la manipulacion

del entorno. Se usan para probar sistemas que en realidad pueden tener altos costos.

« Historia e historias: a través de historias e historias, los nifios pueden aprender a través

de este tipo de programas.

* Hiperhistoria: la narrativa interactiva se lleva a través de la metéafora de la navegacion

espacial.

« Editores: crear, experimentar, entre otros.

* Ejercicio: a través del ejercicio, estimula y confirma los conocimientos adquiridos.

*Tutorial: informacion ingresada en el diadlogo entre el alumno y la computadora.
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* 1. Gerentes: brindan informacion, hacen preguntas a los estudiantes, supervisan las clases

en dos momentos.

» 2. No gerentes: en este tutorial, la computadora asume el papel de un laboratorio o
instrumento. El estudiante tiene "libertad™ para actuar.

* Juegos educativos: simulaciones o habilidades de aprendizaje.

« « Materiales multimedia: deben contener peliculas, imagenes, sonidos, textos, etc.

« Edutainment: integra el rol de la educacion y el entretenimiento, creando un rol de
liderazgo para el estudiante.

e e

Material . - Historlay
multimedia Cuentos

P

Juegos
Instruccionales

Software

Educativo

Tutorial

*Directivos
o directivos

Funciones

* Las funciones incluyen lo siguiente:
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« Informativo: los programas de capacitacion y la base de datos (clasificacion) son los que

presentan mas esta funcion.

 Instruccional: explican directa o indirectamente lo que se hara en las actividades

asignadas.

* Motivar: los estudiantes atraeran regularmente informacion y actividades presentadas en
los programas educativos, porque una de sus funciones es atraer la atencion de los

estudiantes a través de una interfaz llamativa y facil de entender.

 Investigador: los programas no gerenciales ofrecen a los estudiantes un entorno
interesante para explorar. Esto se ve principalmente en software de simulacion, bases de

datos y "micromundos".

» Expresivo: ofrece amplias oportunidades como instrumento expresivo para representar a

los estudiantes que usan una computadora.

* Ciencia del metal: otra caracteristica es la ciencia del metal porque los estudiantes pueden
aprender otros idiomas e incluso lenguajes de programacion a través de acciones e

informacion.

* Divertido: a menudo tiene connotaciones divertidas y festivas para los estudiantes.

e Innovador: los programas educativos siempre buscan una forma de innovar en la
ensefianza y el aprendizaje para que los estudiantes retengan mas conocimiento. Ademas del

hecho de que las herramientas con las que trabaja son mas simples, pero mas efectivas.
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Ventajas y Desventajas

Ventajas

Desventajas

Fécil uso y control.

Muchos estudiantes no suelen contar con el
material tecnoldgico necesario para usar

estos programas.

Por su composicion, incluyen
elementos para captar la atencion

del alumno.

Requiere de un navegador y acceso a

internet

Estimula 'y reafirma los

conocimientos adquiridos.

Debido a la facil y rapida utilizacion de este
software, los alumnos no buscan en mas de

una fuente lo que requieren.

Hace el aprendizaje mas
divertido, comodo, y féacil de

entender.

Los programas de tipo wiki, puede ser

alterado por personas sin escrupulos

poniendo informacion falsa.

Permite el acceso al
conocimiento y a la participacion

de actividades.

No hay un control o supervision de calidad

de los contenidos.
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El contenido multimedia

“El contenido multimedia es un contenido que utiliza una combinacién de diferentes formas
de contenido como texto, audio, iméagenes, animaciones, video
y contenido interactivo. Los medios de comunicacion contrastan con los medios que utilizan
solo pantallas de computadora rudimentarias, como las formas tradicionales o de texto de
material impreso o producido a mano” (Ruiz, 2018).

El multimedia se puede grabar y reproducir, mostrar, interactué con o acceder a informacion
de dispositivos de procesamiento de contenido, tales como dispositivos informaticos y
electrénicos, pero también puede ser parte de una actuacion en vivo. Los dispositivos
multimedia son dispositivos de medios electronicos utilizados para almacenar vy
experimentar contenido multimedia. La multimedia se distingue de los medios mixtos en

las bellas artes; por ejemplo, al incluir audio tiene un alcance méas amplio (Cérdova, 2017).

Las presentaciones multimedia pueden verse por persona en
el escenario, proyectarse, transmitirse o reproducirse localmente con un reproductor
multimedia. Una transmision puede ser una presentacion multimedia en vivo o grabada. Las
transmisiones y grabaciones pueden ser analdgicas o digitales. Multimedia digital
en linea puede ser descargado o transmitido. La transmisién multimedia puede ser en vivo

0 bajo demanda.

Principales caracteristicas

» Los juegos y simulaciones multimedia se pueden usar en un entorno fisico con efectos
especiales, con multiples usuarios en una red en linea, o localmente con una

computadora, sistema de juego o simulador sin conexion.

» Los diversos formatos de multimedia tecnoldgica o digital pueden estar destinados a

mejorar la experiencia de los usuarios, por ejemplo, para facilitar y agilizar la transmisién
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de informacion. O en el entretenimiento o el arte, para trascender la experiencia

cotidiana.

» Los niveles mejorados de interactividad son posibles gracias a la combinacion de
maltiples formas de contenido multimedia. La multimedia en linea estd cada vez mas
orientada a objetos y basada en datos, lo que permite aplicaciones con la
innovacion y personalizacion de usuarios finales en colaboracion en maltiples formas de

contenido a lo largo del tiempo.

Los ejemplos varian desde multiples formas de contenido en sitios web como galerias de
fotos con iméagenes (imagenes) y titulos (texto) actualizados por el usuario, hasta
simulaciones cuyos coeficientes, eventos, ilustraciones, animaciones o0 videos son
modificables, lo que permite la multimedia. La "experiencia” se modificara sin reprogramar
(Venegas, 2017).

Ademas de ver y escuchar, la tecnologia Optica permite sentir objetos virtuales. La
tecnologia emergente que involucra ilusiones del gusto y el olfato también puede mejorar la

experiencia multimedia.

La importancia del software multimedia en la ensefianza de las matematicas

“Para analizar y desarrollar el uso del software en la ensefianza de las matematicas,
el investigador y el profesor tienen ideas mas o menos precisas sobre las funciones que puede
asumir el software multimedia partiendo de una observacién fundamental y general: todo el
software que normalmente consideramos usar en una actividad matematica tiene el efecto
observable de producir y (para algunos) transformar las representaciones semioticas”

(Alvarado Martinez, Tomas E., 2010).

“Los potenciales y los problemas didacticos relacionados con estas 'funciones
semidticas' se consideran en tres niveles: en el aprendizaje del individuo, en la interaccion

(en clase o0 a distancia) y en la ensefianza considerada en un contexto cultural. . El analisis
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tedrico de estas funciones se ilustra mediante numerosos ejemplos de la educacién
superior. El proposito principal de estos ejemplos es hacer que la presentacion del analisis

sea mas concreta” (Adam, 2017).

“Los softwares matematicos a continuacion permiten conceptualizar, construir las
formas y figuras pero también los volimenes. También permiten cambiar el angulo del
punto de vista, desarrollar volimenes y hacer geometria dinamica. Gracias a sus diferentes
posibilidades de accion, son Utiles para la comprension, escritura y dibujo de los alumnos”
(Camps, 2018).

El uso de herramientas de software es particularmente importante y deberia
preferirse siempre que sea una ayuda para la imaginacion, para la formulacion
de conjeturas o para el calculo. Este uso viene en dos formas esenciales, particularmente
en el marco de las competencias basicas comunes: el uso de un proyector de video en clase
y el uso por parte de los estudiantes de computadoras "en la parte posterior de la clase” o
sala de computadoras.

Habilidades de colaboracién de los estudiantes utilizando el software digital

“Numerosos estudios han demostrado que el aprendizaje colaborativo les permite a
los estudiantes desarrollar habilidades clave (habilidades sociales, autonomia, pensamiento
critico, capacidad para comunicarse, discutir, etc.) y mejora el aprendizaje individual. El
aprendizaje colaborativo también ayuda a preparar a los estudiantes para que se conviertan

en futuros ciudadanos y trabajadores que las empresas necesitaran” (Aguilar, 2008).

“A través de este eje, mostraremos que las tecnologias digitales promueven el
desarrollo de la inteligencia colectiva y facilitan el trabajo colaborativo. La Federacion

Valonia-Bruselas fomenta la integracion de herramientas digitales en las practicas docentes
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de los docentes y considera que es esencial acompanar a los nifios y adolescentes en el uso
de estas herramientas. Es a través de la practica supervisada que los estudiantes aprenden
mejor y desde una edad temprana a usar las herramientas digitales de una manera adecuada,
respetandose a si mismos, respetando a los demas y dominando los gestos que seran utiles

en su vida privada y profesional futura” (Gandurria, 2017).

Este eje del archivo proporciona a los docentes definiciones e informacion sobre el
aprendizaje colaborativo y cooperativo y los expone al interés pedagdgico de estos
aprendizajes, las habilidades que deben darse a los estudiantes, los puntos de atencion, los

frenos y las limitaciones.

La tecnologia educativa

La multimedia proporciona a los estudiantes un medio alternativo para adquirir
conocimientos disefiados para mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de diversos
medios y plataformas. Esta tecnologia permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo
y les brinda a los maestros la capacidad de observar las necesidades individuales de cada
estudiante. La capacidad de uso multimedia en entornos multidisciplinarios se estructura en
torno a la idea de crear un entorno de aprendizaje practico mediante el uso de la tecnologia
(Brousseau, 2016).

Las lecciones pueden adaptarse a la materia, asi como personalizarse a los diferentes niveles
de conocimiento de los estudiantes sobre el tema. El contenido de aprendizaje se puede
administrar a través de actividades que utilizan y aprovechan las plataformas multimedia.
Este tipo de aprendizaje fomenta la comunicacion interactiva entre estudiantes y profesores
y abre canales de retroalimentacién, introduciendo un proceso de aprendizaje activo,

especialmente con la prevalencia de los nuevos medios y las redes sociales (Peralta, 2016).

La tecnologia ha impactado la multimedia, ya que esta asociada en gran medida con el uso
de computadoras u otros dispositivos electronicos y medios digitales debido a sus
capacidades en materia de investigacion, comunicacion, resolucion de problemas mediante

simulaciones y oportunidades de retroalimentacion.

30



Uso de la pizarra interactiva en educacion matematica

“La pizarra interactiva ahora es adoptada por un gran ndmero de colegios en
Francia. Los profesores aprecian el tiempo y la interactividad de esta herramienta digital.
Los maestros de matematicas ahora son numerosos para usar el BIT para sus cursos. En la
educacion secundaria, el uso de la pizarra interactiva en matematicas ofrece perspectivas

nuevas y muy interesantes” (Cérdova, 2017).

“Las aplicaciones son multiples. Para los cursos de geometria, algunos profesores
escriben esta disciplina, utilizando un software especifico. Los instrumentos de geometria
virtual también estan disponibles. También es més facil mostrar figuras geométricas, como
cuadrados, triangulos o paralelepipedos. Los estudiantes pueden participar méas activamente
y divertirse mas en la pizarra. Pueden medir, colorear o construir mientras aplican teoremas

matematicos” (Bravo, 2016).

“Para resolver problemas de algebra, el profesor también tiene mas facilidades. Puede
organizar la correcciéon de los ejercicios en la pizarra interactiva solo o llevando a un
estudiante a la pizarra. Las respuestas se escriben facilmente y el profesor puede interactuar
con otros estudiantes. Con diferentes colores, puede agregar anotaciones y guardarlas para
uso futuro” (Logia, 2019).

Recordamos que muchos recursos digitales estan disponibles para todos los
maestros. Estos podran descargar en nuestro portal Interagir.fr maltiples secuencias
educativas sobre la geometria, las operaciones de computacion, la trigonometria o las

estadisticas.

Software educativo multimedia: lo que se necesita saber

El software educativo multimedia es un software informatico cuyo objetivo principal es la

ensefianza o el autoaprendizaje. El uso de software y hardware en la educacion y la
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capacitacion se remonta a principios de los afios 40, cuando los investigadores
estadounidenses pudieron desarrollar simuladores de vuelo que utilizaban computadoras

analogicas para generar datos simulados de instrumentos a bordo.

En estos dias, los componentes del software educativo de la identidad de una escuela, ya que
podrian entregar todas las tareas asociadas. El software en la actualidad incluso proporciona
la facilidad y el acceso a los padres para una vision de pajaro del progreso de sus hijos en el

aula.

La relevancia del software multimedia educativo como proceso de ensefianza-

aprendizaje

EVOLUCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
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Maés y més organizaciones de software educativo, tanto en linea como fuera de linea, estan
surgiendo para ayudar a satisfacer la necesidad de experiencias educativas interactivas y mas
personalizadas para estudiantes y maestros por igual como proceso de ensefianza-
aprendizaje. Existen numerosos beneficios para estos sistemas y, lo mas importante, el
software educativo es una solucion rentable para las organizaciones educativas que desean

gestionar estrategias en el desarrollo de las clases con o sin la actuacion del estudiante.
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Beneficios del software educativo

El software educativo integra contenido multimedia y proporciona a los usuarios un alto
nivel de interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las dos caracteristicas los
distinguen de las préacticas de ensefianza tradicionales. El contenido multimedia, como
gréficos, imagenes y sonido, ayuda a que los alumnos participen en sus lecciones. Por
ejemplo, cuando se trata de aprender la matematicas, los estudiantes pueden regresar y ver
videos u otro contenido en linea relacionado al desarrollo de ejercicios numéricos
(ECHAURY Cardona, 2010).

Ademas, un software educativo en linea beneficia a los maestros, lo que les permite
conectarse mejor con los estudiantes y ayudarlos a mantener a los estudiantes interesados en

una leccion. Finalmente, también promueve un ambiente de aprendizaje productivo.

Fortalezas y necesidades

e Teniendo en cuenta los principios comunes articulados en Learning for All , 2013
(por ejemplo, "Todos los estudiantes pueden aprender”, "Equidad no es sinénimo de
uniformidad"), ante todo adaptaciones que serian Utiles (el ""'qué') asi como su

proposito (el "*por qué™) . .

Ejemplos
ADECUACION Fortalezas y Necesidades
(POR QUE)
e Ayudas visuales (por ejemplo,
palabras escritas) aprendizaje visual
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Instrucciones verbales

Oportunidades para hacer PrEferenCia pOI’ un EStI|0 de
preguntas. aprendizaje auditivo
Oportunidades para aprender . .

P P P Preferencia por un estilo de
de la experiencia. e

aprendizaje kinestésico

Ensefianza directa de
habilidades organizacionales

Herramientas de organizacion
(planificador, calendario Promover la adquisicion de
semanal, cuadernos habilidades organizativas
codificados  por  colores,

marcadores, reloj analdgico)

Repeticion de nuevos
conceptos.

Recordatorio como repeticion
verbal y mnemotecnia, hojas
de estudio o bancos de

palabras para exdmenes

Fortalecer la memoria

Division de trabajos largos en

pasos mas pequerios.

Oportunidad de tomar
descansos activos
Variacion del formato de

presentaciones y material.

Mejora la atencion / concentracion

34



e Asignacion  ocasional  de
plazas preferenciales; uso
opcional de diferentes

estaciones de trabajo

e Ensefianza directa de
habilidades de lectura

e Repeticion y lectura de textos
(p. Ej., Teatro de lectura).

« Folleto de vocabulario

Promover la adquisicion de
especifico para un tema

habilidades de lectura
determinado

e Tecnologia de asistencia (por
ejemplo, texto a voz, voz a

texto)

e Modelado explicito de
diferentes formas de textos y el
uso de una lista de verificacion
para propositos de revision Promover la adquisicion de

» Usar un organizador grafico habilidades de escritura
antes de una tarea de dibujo

e Tecnologia de asistencia (p.

Ej., Discurso, texto, discurso)

Puntos importantes para recordar

« Unnumero limitado de adaptaciones bien dirigidas puede ser mas beneficioso. Tome
nota de las adaptaciones de manera bastante detallada. EI IEP debe ser entendido por

todos los maestros interesados, asi como por los padres.
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Puede suceder que una adaptacion no pueda ser implementada por todos los maestros
interesados o en todas las materias. Mencionar su justificacion (el "por qué™) le
permitira al maestro encontrar una alternativa para satisfacer las necesidades,
necesidades y expectativas del estudiante. los de la clase (Por ejemplo, hay muchas
maneras de ayudar a los estudiantes a mejorar su memoria, la misma necesidad puede
ser atendida de varias maneras por un maestro o por una materia determinada).
Puede suceder que una adaptacion deba modificarse con el tiempo. La necesidad
puede seguir siendo la misma (p. Ej., Habilidades organizativas), pero la forma de
responder puede tener que cambiar a medida que el estudiante se desarrolla, las
circunstancias cambian, etc.

Involucre a los estudiantes diciéndoles a qué adaptaciones tienen derecho y por
qué . Enséfieles habilidades de autosuficiencia para que puedan comenzar a hacer
valer sus propios derechos. Revise y modifique las adaptaciones segun sea necesario.
Determine si las adaptaciones cuidadosamente seleccionadas que se basan en las
fortalezas del alumno vy las satisfacen son suficientes para mejorar el rendimiento y
promover el éxito.

El propdsito de desarrollar un IEP es proporcionar a los estudiantes con LD un
programa que maximice su capacidad de participar en el plan de estudios y demostrar
su aprendizaje. Es posible que sea necesario cambiar las expectativas de aprendizaje
(disminuyendo el nmero de expectativas o su complejidad en relacién con el grado)

para llenar los vacios de conocimiento o habilidades. .

Uno puede considerar la adopcion de las expectativas para el aprendizaje de un grado de un

nivel inferior solamente cuando el estudiante no logra demostrar el aprendizaje incluso con

los ajustes utilizados.

Nunca olvides el poder de las adaptaciones y el hecho de que "Equidad no es
sindnimo de uniformidad". (Aprendizaje para todos, 2013)

Las adaptaciones individualizadas que se implementan a través de un IEP para el
estudiante con LD pueden ser el trampolin requerido para una experiencia escolar

positiva y un camino hacia el éxito.
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11 tipos de software educativo multimedia que beneficie el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Un software de educacion en linea ha sido una herramienta de ensefianza integral para
maestros como parte de sus lecciones. La implementacion de estos sistemas en las aulas ha
mejorado el rendimiento de estudiantes y profesores por igual. Existen numerosos programas
educativos disponibles para diversas asignaturas. Sin embargo, las empresas de software
educativo han comenzado a crear aplicaciones educativas para estudiantes y profesores para

utilizarlas como herramienta de ensefianza y aprendizaje.

Los siguientes son los tipos de software educativo que una institucion educativa debe

implementar.

1. Sistema de autoria.

Esto ayuda a los maestros a desarrollar su propio software de instruccién. Podrian construir
tarjetas electronicas de tarjetas de indice para ensefiar a nifios sobre conceptos
especificos. Ademas, podrian crear contenido multimedia como lecciones, revisiones y
tutoriales. Incluso se podrian considerar alternativas web, ya que los sistemas de creacion

web ayudan a los maestros a crear contenido multimedia que se puede usar en un sitio web.

2. Software grafico.

Los estudiantes podrian usar software de graficos para capturar, crear y cambiar imagenes
que estan disponibles en la web, en el programa mismo o en las imagenes en linea

disponibles. Es particularmente Util para construir presentaciones en linea.

3. Software de referencia.

Los profesores podrian incluir software de referencia en proyectos de investigacién. El
software de referencia permite a los estudiantes acceder a tesauros, enciclopedias, atlas y

diccionarios.
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4. Desktop Publishing.

Se utiliza un software de publicacion de escritorio para crear y disefiar boletines, folletos y
volantes. Los maestros podrian usar el software para informar a los estudiantes y padres
sobre actividades o eventos que se llevan a cabo en la escuela. El uso del software de
autoedicion es una habilidad imprescindible para los recién graduados y, por lo tanto, las
escuelas secundarias ahora estan ensefiando a los estudiantes a usar las suites de autoedicion,

como Adobe Create Suite y Microsoft Office.

5. Software tutorial.

A través del software tutorial, los maestros podrian ensefiar a los estudiantes nuevas
lecciones y darles una plataforma a través de la cual podrian aprender la leccién a su propio
ritmo. El software tutorial consiste en darles a los estudiantes nueva informacién para el

aprendizaje, dandoles tiempo para practicar y evaluar su desempefio.

6. Juegos educativos.

Hay varios programas de juegos educativos disponibles. Las compafiias de software
educativo combinaron el juego y la educacién en uno. Este tipo de software es muy efectivo

para los nifios mas pequefios, ya que los motiva a aprender.

7. Simulaciones.

El software de simulacion permite a los profesores ensefiar a los alumnos a través de la
experiencia virtual. Por ejemplo, los estudiantes podrian usar este software para adquirir

experiencia en volar un avion.

8. Software de perforacion y préactica.

Los maestros podrian incluir programas de practica y simulacros para fortalecer el conjunto
actual de habilidades de los estudiantes. Este software es beneficioso cuando los maestros

preparan a los estudiantes para examenes y pruebas.
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9. Software de resolucion de problemas matematicos.

Este tipo de software hace posible que los maestros de matemaéticas fortalezcan las
habilidades de resolucion de problemas de los estudiantes. Ademas, los profesores de

ciencias podrian usar este software para hacer experimentos cientificos.
10. Software de utilidad.

Un software de utilidad ayuda a los maestros a preparar pruebas, examenes e incluso sirve
como libro de calificaciones. Los maestros que no son técnicos encontrarian este software

facil de aprender y usar.
11. Software de necesidades especiales.

El software de educacion en linea también incluye un software especial que se desarrolla
para abordar las necesidades de un estudiante que tiene necesidades especiales. El sistema
se combina con un software de asistencia que proporciona a los estudiantes con necesidades
especiales una plataforma de aprendizaje eficaz. Los ejemplos incluyen sintetizadores de
voz, computadoras que leen texto en voz alta y software multimedia que se enfoca en ciertas

discapacidades de aprendizaje (Alvarez, 2014)

Definitivamente, las instituciones educativas se han vuelto mas diversas y, por lo tanto, no
pueden correr el riesgo de ser simples templos educativos. El uso de un software educativo
se ha vuelto vital para las escuelas en la actualidad.

Ensefiar el dominio de las matematicas

Ensefiar de la manera es una practica compleja que se basa en una amplia gama de
recursos. A pesar del mito comun de que la ensefianza es poco mas que el sentido comun o
que algunas personas son profesores recién nacidos, se puede aprender la practica efectiva
de la ensefianza. En este capitulo, consideramos lo que los maestros necesitan aprender y

coémo pueden aprenderlo.
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A pesar del mito comudn de que la ensefianza es poco mas que el sentido comun o que algunas
personas son profesores recién nacidos, se puede aprender la practica efectiva de la

ensefianza.

Primero, ¢qué se necesita para dominar la ensefianza de las matematicas? Si sus estudiantes
deben desarrollar la habilidad matemaética, los maestros deben tener una vision clara de los
objetivos de la instruccion y lo que significa la competencia para el contenido matematico
especifico que estan ensefiando. Necesitan conocer las matematicas que ensefian, asi como
los horizontes de esas matemaéticas, adonde pueden conducir y addnde van sus alumnos
(Alvarado, 2019).

Deben poder utilizar su conocimiento de manera flexible en la préactica para evaluar y adaptar
los materiales de instruccion, para representar el contenido de manera honesta y accesible,
para planificar y dirigir la instruccion, y para evaluar lo que los estudiantes estan
aprendiendo. Los maestros necesitan poder escuchar y ver expresiones de las ideas

matematicas de los estudiantes y disefiar
Hoy en dia, el éxito de los estudiantes es importante para los maestros.

Como este tema preocupa profundamente, como futuros maestros, se propone muchas veces
el abordar un tema sobre la motivacién de los estudiantes cuando usan software
matematico. Ademas, es necesario informar a los maestros para priorizar el uso de software
para su clase de matematicas. Esta asignatura escolar no siempre es facil para todos, y mucho
menos la favorita de la mayoria de los estudiantes. Habiendo estudiantes con dificultades en
matematicas, es necesario también que los maestros de primaria encuentren una manera de
motivar a dichos estudiantes. Hubiera sido 0til utilizar software matematico, pero la
accesibilidad no esta tan desarrollado en algunas regiones como lo estd hoy en otras. Sin
embargo, en esos afos, los maestros no se sentian comodos usando estas tecnologias. Es por
esta razOn que un maestro que quiere motivar a sus alumnos debe usar herramientas que

tenemos ahora (Aguilar, 2017).

Segun varios comentarios de los docentes, se muestra que el uso de software matematico es
unanime entre todos. Por lo tanto, con la ayuda de herramientas informaticas, los estudiantes
pueden elegir los ejercicios que desean y, de la misma manera, mejoran su

autonomia. Ademas, los estudiantes tienen la oportunidad de continuar con su tarea ya que
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la mayoria de ellos tienen acceso a una computadora. También tienen la oportunidad de
practicar ejercicios matematicos con diversos grados de dificultad tanto en un nivel inferior

como superior (Lombeida, 2018).

A pesar de que el software matematico es muy Util, es importante no olvidar la importancia
de la presencia del profesor. El papel del profesor, cuando se utiliza software, debe actuar
como guia. De hecho, dirige la actividad y presenta la clase a las matematicas al sugerir que
los estudiantes hagan modulos o exploren el juego. EI maestro debe ser capaz de organizar
competencias o desafios para poder estimular a los estudiantes Por ejemplo, permita que su
grupo enfrente una clase del mismo nivel en tablas de multiplicar u otras nociones. Algunos
maestros incluso usan software matematico para complementar su ensefianza, lo que les

permite equilibrar y variar sus cursos.
La creacidon de videojuegos ha cambiado la forma en que los jovenes aprenden.

La adquisicion de nuevos conocimientos, incluido el desarrollo de habilidades intelectuales
que son muy explotadas en estrategias, anticipacion, resolucién de problemas y el desarrollo
de comportamientos y actitudes en los estudiantes, descubriran el placer de jugar mientras
practican. "La generacion digital”, Un término utilizado para referirse a las personas que han
vivido plenamente en la era digital, ha desarrollado un nuevo estilo cognitivo caracterizado
por la multitarea, la atencion relativamente corta durante el aprendizaje y una estrategia de
aprendizaje que se basa en la exploracion y descubrimiento. El uso de software matematico

motivara a esta nueva generacion a aprender (Arriostro, 2019).
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Los factores importantes que ofrece la diversion del juego son la emocion y el entusiasmo
con el que los estudiantes participan para que estén motivados para jugar. Segun (Ayala,
2019), hay cuatro variables que motivan la motivacion, ya que en un juego de matematicas,
hay interés, control, desafio y atencion. En resumen, el juego fomenta la motivacion para
aprender en diferentes niveles. Segln la investigacion de (Campers, 2019), "el juego apoya
positivamente la autoestima y la confianza en si mismo. Diferentes mecanicas de juego
despiertan esta motivacion". Especialmente porque el juego tiene otra ventaja, ofrece un

contexto ideal para el aprendizaje basado en la repeticion.

Por lo tanto, permite que se use la nueva nocion adquirida para que se grabe mas firmemente
en la memoria. Ademas, para la retroalimentacién, permite que cuando la respuesta a una
pregunta sea falsa, se encuentre una respuesta apropiada, que es una retroalimentacion
efectiva que estimula a los estudiantes a sacar sus propias conclusiones. No solo existe la
ventaja de resaltar los errores, sino también poder encontrar estimulo y valorar el

aprendizaje.

Juegos en linea en el proceso de aprendizaje
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En el caso de un juego en linea, el juego debe proporcionar retroalimentacién sobre las
diversas operaciones del estudiante para facilitar su aprendizaje y, por lo tanto, mantener su
compromiso con las tareas que se completaran. Por otro lado, cuando un estudiante se
encuentra frente a una computadora, su participacion es mas activa que cuando se encuentra
en clase frente a una conferencia. Esta situacion, por lo tanto, alentara al alumno a utilizar
sus conocimientos en una experiencia mas concreta. Por lo tanto, cuanto més desafiante sea
un juego, mas activos seran los estudiantes y disfrutardn completando los
ejercicios. Dependiendo de lo que el maestro explique, los beneficios de algunos juegos de
resolucion son permitir el desarrollo de habilidades para resolver problemas, creatividad y
flexibilidad de pensamiento. Por lo tanto, los estudiantes deben utilizar el pensamiento
estratégico, operativo y critico en sus habilidades para resolver problemas. Luego se alienta

al alumno a desarrollar un espiritu de iniciativa (Balarezo, 2018).

El juego educativo es una herramienta que permite al alumno participar activamente en su
aprendizaje, asi como en su adquisicion de conocimiento. Ademas, es un método de
ensefianza activo, como es el caso de estudio, el enfoque basado en proyectos o el
aprendizaje colaborativo. Cuanto mas un juego requiera que el estudiante use sus
habilidades, més se consolidara su conocimiento de manera 6ptima. Cuando las habilidades
intelectuales se usan para resolver problemas, mejoraran a medida que el ejercicio se realice

repetidamente.

1. Tipos de herramientas digitales utilizadas

Se pueden distinguir diferentes tipos: tutoriales o tutoriales, herramientas de software y
graficos por computadora. Cada tipo tiene sus caracteristicas y es la diversidad de software
y enfoques propuestos que son una fuente rica por la manipulacion de las figuras, representa
una herramienta didéactica poderosa para el aprendizaje de la nocion de figura
geométrica. Las hojas de calculo son de gran interés en la gestion de muchos de los datos
esenciales para situaciones que tienen sentido. Juegan un papel importante en el aprendizaje
de algebra. El software de calculo formal puede ayudar utilmente a resolver ciertos
problemas (Alvarez, 2019).

1.1. Tutorial o software tutorial
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Este tipo de software lleva al alumno a través de un enfoque pedagdgico, en una ruta
determinada, que puede depender de las respuestas y actividades del alumno. Propone
situaciones con ayudas generalmente apropiadas y recordatorios de cursos. Luego, los
alumnos trabajan de forma autonoma e individualizada. La computadora verifica los

resultados y evalUa el trabajo del alumno.

El disefio dominante organiza estos softwares en torno a cuatro modulos: el dominio, el
modelo del alumno, el pedagogo experto y la interfaz. La evolucion, en los dltimos afios,

gira en torno a dos ejes:

- Un andlisis fino de los errores que permite reconstituir un modelo del conocimiento del
alumno, y asi actuar sobre este conocimiento para restaurarlo, completarlo. 'una forma

adaptada al alumno y sus conocimientos.

- Mayor autonomia a través del software para permitir que el alumno elija por si mismo lo
que quiere hacer, el orden en que quiere hacerlo y, en medio de una actividad, obtener
informacion para una adicion en otro lugar (Guerra, 2019).

1.2. Herramientas de software

En general, las herramientas de software no tienen un curso planificado y no incluyen un
enfoque pedagdgico, incluso si sus concepciones se basan en un analisis didactico y
pedagdgico. Las observaciones parecen mostrar que existe una clara preferencia, en
comparacién con los tutoriales, por estas herramientas de software que sirven mas como
complemento del proceso educativo que como un reemplazo de los métodos tradicionales
(Aguilar & Hernandez, 2019).

Se pueden clasificar en cinco categorias:

- Software de construccion geométrica: estan especialmente adaptados para ayudar a los
alumnos a visualizar objetos matematicos, describir o construir una figura dada, resaltar
propiedades geometricas de una manera viva y concreta y para poner o Vverificar

conjeturas. También permiten que el profesor construya sus propias imagenes.
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- Hojas de célculo: permiten gestionar, organizar y estructurar datos numéricos en forma de
hoja de célculo. Se pueden usar para aprender algebra, para célculos iterativos (estudio de

secuencias, estudio de funciones, etc.), para estadisticas, etc. Por ejemplo: EXCEL, CALC.

- Plotters de curvas: permiten dibujar curvas cuya ecuacién se da. Sus posibilidades son
diversas: dibujo de una o mas curvas, cambio de ejes y escala, dibujo de elementos
caracteristicos (tangentes, asintotas, maximos, etc.) y otras instalaciones. Sus objetivos son
explorar, conjeturar o verificar las propiedades de determinadas funciones. Un ejemplo es
CDDP 92, DESMOS.

- El software de célculo formal: hacen posible calcular no por métodos aproximados, sino
por métodos formales. Sus posibilidades son diversas: realizar todo tipo de célculos exactos,
operar formalmente (por ejemplo, sobre las funciones, céalculos de limites, derivacion,
integracion, etc.). Por ejemplo, en algebra lineal, la busqueda de vectores propios, la
configuracién de Jordan, etc. Tal herramienta puede servir como un verificador de resultados
para el estudiante y una ayuda interesante para el maestro para sus preparativos, correcciones

y resolucion de problemas. (Asimov, 2019)

1.3. Imaginacion

Una imagen es un software que permite la presentacion de un objeto matematico en forma
de imégenes programadas animadas por un conjunto de pardmetros controlables. Podemos

actuar en la construccion de imagenes eligiendo los parametros que las definen.

La idea es utilizar la imagen dindmica para que los alumnos trabajen en el significado de
las definiciones simbdlicas jugando con representaciones visuales. Pasar de la abstraccion
de conceptos matematicos a la visualizacion puede proporcionar soporte geométrico e
intuitivo para ciertos conceptos abstractos. La "geometria dinamica" puede permitir

conjuntos de marcos efectivos entre el simbolismo y la geometria.

Segun (Carrillo, 2018), las matematicas se vuelven dificiles cuando se trata de un campo
para el que no hay representaciones visuales o fisicas simples. En matematicas, las
visualizaciones (para usar la terminologia de (Cazalilla, 2018)) ayudan a hacer que el

pensamiento abstracto sea méas concreto. Se usan para ilustrar definiciones y propiedades,
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para resumir y dar una idea global (diagramas, representaciones graficas), para estructurar
(esquemas de flechas), para explorar y emular conjeturas e incluso para un contraejemplo o

como soporte para prueba.

Los usos de las imagenes son bastante colectivos y se pueden hacer en varios niveles del
curso y dar diferentes objetivos. La computadora permite muchas manipulaciones, por lo

que el maestro puede examinar con su clase varias situaciones ( Barnett, 2019).

Por lo tanto, de acuerdo con las condiciones, pueden usarse como ilustracién del curso como
introduccion del curso o como generador de ejercicios. Pueden permitir la presentacion de
una nueva nocion y el descubrimiento de sus primeras propiedades o verificarlas. Permiten
ilustraciones que no se ven en la pizarra y pueden servir como una asimilacion mas profunda

y facil.
2. Lo digital y los tres polos del sistema didactico.

El uso de la tecnologia digital ha llevado a una evolucion en el dominio matematico. Por
un lado, se han creado nuevos conocimientos y se han cambiado las prioridades en las
jerarquias tradicionales. Por otro lado, ha habido la introduccion de modelos concretos de
conceptos abstractos. Esto no puede hacerse sin algunos cambios en las précticas de

ensefanza.

Lo digital no es un cuarto polo del sistema didactico, sino un elemento que influye en los

tres polos.
2.1. Lo digital y el alumno

Gracias a la tecnologia digital, los maestros y los libros ya no son las Unicas fuentes de
conocimiento. Sin embargo, esta gran cantidad de informacion no garantiza un aprendizaje

de mejor calidad.
2.1.1. Heterogeneidad de los estudiantes

La escuela actualmente tiene que resolver varios problemas fundamentales relacionados
con los cambios cualitativos y cuantitativos de la poblacion y el conocimiento que se debe
ensefiar. Cada vez hay mas estudiantes que ingresan a las puertas de la escuela, con un

creciente grado de heterogeneidad intelectual, social y motivacional. En una situacion de
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ensefianza tradicional, se observa que los estudiantes lentos tardan hasta cinco veces mas

que otros para lograr el mismo aprendizaje (Dubois, 2017).

De ahi la importancia dada a lo digital en la educacion. El ritmo de aprendizaje de los
estudiantes se considera mejor. El uso del tiempo es flexible. Podemos pensar que el
alumno, liberado de las limitaciones temporales y organizativas de las clases tradicionales,
puede continuar aprendiendo en su propio entorno e incluso puede autoevaluarse para saber
donde esta y medir la evolucion de su conocimiento. Se encuentra en condiciones que le

permiten autodirigir su entrenamiento, esta capacidad consiste en un alto grado de madurez.
2.1.2. Fuente de motivacion

(Toit & Staden, 2018), ha estudiado las condiciones que pueden influir en el éxito de la
integracion digital en la educacion en general y concluye que lo digital mejora la motivacién

de los estudiantes y permite el desarrollo de operaciones cognitivas de orden superior.

(Freire, 2018), plantea la hipotesis de que la introduccion de la tecnologia digital en las
escuelas podria crear una nueva relacién con el conocimiento. El contenido presentado de
una manera nueva romperia con el modelo de ensefianza tradicional donde los nifios son mas

pasivos.

El uso de la tecnologia digital hace que los estudiantes sean mas autébnomos, receptivos e
interesados. Al practicar ellos mismos, se convierten en los principales actores de su propio

conocimiento, lo cual es una mayor motivacion para los estudiantes.
2.1.3. Hacia una mayor autonomia.

(Dubois, 2017), expresa que la tecnologia digital es una fuente de motivacion para los
estudiantes y les permite avanzar hacia una mayor autonomia y desarrollar nuevas estrategias
para resolverlos. Les permite un aprendizaje mas activo y dindmico, con mas ejemplos, mas
ilustraciones, méas aplicaciones y méas capacitacion. También les permite explorar y hacer
preguntas. La tecnologia digital también aumenta el papel del alumno en su propio
aprendizaje al ofrecer realizar algunas tareas en lugar del alumno (el ejemplo de la

calculadora).
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Esto parece mostrar que el estudiante se concentra mejor en el enfoque matematico y los

conceptos delicados sin ser molestado por célculos tediosos.
2.2. Digital y el profesor

Dada la gran cantidad de recursos disponibles en Internet pero de calidad variable, el
maestro ya no es la Unica fuente de conocimiento y su funcion ya no se limita a la transmision
de conocimiento. La tecnologia digital permite ensefiar de manera diferente, abordar las
matematicas desde un punto de vista diferente. Pero incluso si lo digital incluye un enfoque
pedagdgico, el hecho es que son herramientas que no pueden reemplazar la estrategia

pedagdgica del maestro (Gutiérrez, 2019).

Depende de este Gltimo definir esta estrategia de acuerdo con sus objetivos y las herramientas

a su disposicion.

2.2.1. Preparacion de sesiones.

El profesor puede usar o aprovechar los recursos disponibles para preparar o crear
situaciones didacticas con contenido moderno, original y adaptado al programa: geometria

dindmica, animaciones interactivas y multimedia.

Puede aportar su experiencia en recursos de Internet seleccionando, asesorando o
advirtiendo a sus estudiantes sobre ciertos recursos, videos, sitios, aplicaciones de tableta

para sus actividades autdbnomas fuera del horario de clase (Castro, 2018).
2.2.2. La animacion de las sesiones.

Para una integracion exitosa de estos recursos, el maestro debe saber como administrar la
clase de acuerdo con el material y la cantidad de estudiantes, la forma en que se utilizara lo
digital (la computadora como "pizarra", "computadora de recursos”, etc.). Debe saber
gestionar la heterogeneidad de los estudiantes: sus niveles, su ritmo de trabajo, sus formas

de aprendizaje, etc. (Mallbourou, 2019)
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Los estudiantes estan motivados cuando tienen que elegir, por iniciativa propia,
herramientas digitales, calculadoras, hojas de célculo o graficos por computadora para

responder a las situaciones que se les proponen.
2.2.3. El contenido de las sesiones.

Los contenidos fundamentales de las lecciones de matematicas no se cuestionan, pero las
actividades que se ofrecen a los estudiantes en forma de problemas abiertos de la vida
cotidiana se pueden vivir, presentar, de manera facilitada gracias a las herramientas digitales:
videos, imagenes, etc. El uso de lo digital también es una herramienta para el tratamiento de
muchas situaciones: trabajo estadistico sobre una gran cantidad de datos (de una situacién
real), estudio de una gran cantidad de casos posibles utilizando una hoja de céalculo por
ejemplo (Chavez , 2018).

2.2.4. La continuacion de las sesiones.

Lo digital y precisamente Internet ha revolucionado nuestra practica de comunicacion y
nuestra concepcion del espacio de trabajo colaborativo (entre maestros, entre estudiantes,
entre maestros y estudiantes). El vinculo entre el tiempo de clase y el tiempo de clase se ha
vuelto méas poroso; El tiempo de ensefianza puede ser extendido. Las herramientas en linea
han dado como resultado nuevas practicas de ensefianza y han permitido a los maestros
sugerir actividades o recursos para ir mas alla y recibir las producciones y solicitudes de todo
tipo de los estudiantes (explicaciones, aclaraciones, etc.) mas alla del tiempo de clase
(Falieres, 2018).

2.3. Digital y matematica producida y ensefiada

Las capacidades computacionales y de simulacion de la computadora (que es demasiado
costosa, demasiado larga o incluso imposible de lograr) contribuyen a la ampliacion del
campo de la investigacién matematica por los problemas que plantea y los métodos que

sugiere. .
2.3.1. Produccién digital y matematica.

Gracias a la experimentacion informatica tambien es posible en matematicas, y esto ha

dado un nuevo estatus a los aspectos experimentales de la investigacion (Dubois, 2018). La
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matematica es mas experimental, mas numérica, mas algoritmica. Los métodos numéricos
que se han abandonado en favor de los métodos simbolicos se programan facilmente. Los
métodos simbdlicos también se pueden programar. Los investigadores utilizan métodos
gréficos que carecian de rigor para visualizar el fenébmeno que queremos mostrar (Castillo,
2017). Esto ha resultado en una actualizacion y aceleracion en el desarrollo de algunas areas
y la desaceleracion de otras (De La Cruz, 2019).

La computadora ha permitido el desarrollo de métodos de calculo numeérico e ir mas alla
en el estudio de los numeros (por ejemplo, nimeros primos). También permite calcular con
simbolos y letras: el calculo formal. Estos ultimos permiten encontrar una primitiva, resolver
sistemas lineales, etc. La computadora incluso interviene en el sacrosanto de las
matematicas; la demostracion. Puede intervenir para realizar algunas partes de
demostraciones, célculos, por ejemplo. Las demostraciones hasta ahora imposibles de
realizar se llevaron a cabo gracias a la computadora (Cerdé, 2018).

Estas capacidades de la computadora han traido nuevas posibilidades en la actividad

matematica.

2.3.2. Ensefanza digital y matemaética

El objetivo principal de la educacion matematica es el desarrollo de habilidades
experimentales y de razonamiento, andlisis y sintesis. Los estudiantes descubren con la
resolucion de problemas, modelando ciertas situaciones y aprendiendo a demostrar qué es
realmente la actividad matematica. Y gracias a las posibilidades que ofrece, lo digital
enriquece la oferta educativa para que los estudiantes puedan adquirir las multiples facetas
del enfoque cientifico y sus especificidades en matematicas. Sin mencionar que el enfoque
algoritmico se ha convertido en un objetivo de la educacion (Logia, 2019).

Las herramientas tienen efectos importantes en los patrones de trabajo de los
estudiantes. (Condemarin & Blomquist, 2018), ha destacado muchos fenémenos didacticos
en entornos informaticos, especialmente el fendbmeno de la pesca, vinculado a la
multiplicacién por parte de los estudiantes de pruebas en su calculadora, sin preocuparse por

su organizacion o control. Finalmente, las herramientas implementadas en la ensefianza
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tienen profundos efectos en la conceptualizacion. (Izquierdo, 2018), pudo resaltar los efectos
de las calculadoras graficas en la definicion misma de los objetos matematicos.

Los conceptos fundamentales de las matematicas ensefiadas han evolucionado con las
intervenciones informaticas en actividades matematicas (los nimeros y las funciones
tratadas no son lo mismo sin una computadora). Esta evolucion no se puede hacer sin desafiar
al mundo educativo. Aparecen nuevas técnicas de ensefianza, se desarrollan actividades para
los estudiantes. El uso de calculadoras en la escuela media y secundaria precedio a esta
tendencia. Las matematicas "aplicadas™" ocupan un lugar mas importante, las nociones de

informatica aparecen en los programas (Fernandez, 2018).

Para que la tecnologia digital sea un verdadero valor agregado, no debe olvidarse que debe
considerarse como un complemento de la educacion tradicional, y como tal, la herramienta
digital debe considerarse al servicio de la pedagogia para hacer Matematicas para los

estudiantes y no al revés.
3. Usos pedagogicos digitales.

Digital es una herramienta adicional disponible para maestros y estudiantes. Se pueden
utilizar ademas de las herramientas "tradicionales", teniendo en cuenta las especificidades
de las contribuciones de esta herramienta. No es un simple amplificador de préacticas
existentes. Ha generado nuevas practicas pedagogicas dictadas por la evolucion de las
matematicas mismas. (DiMaggio,et al, 2018), propone una taxonomia de las cuatro
actividades educativas favorecidas por el mundo digital: actividades de demostracion,
simulacion, ejercicio y comunicacion. Pero estas practicas ain plantean problemas porque
"las TIC se utilizan por primera vez en el aula por parte de los maestros en las actividades

de ensefianza y no por los estudiantes en las actividades de aprendizaje™ (Fernandez, 2018).

Se pueden identificar tres posibilidades para el uso de herramientas numéricas en la
ensefianza de las matematicas: por el profesor en el aula con un dispositivo de visualizacion
colectiva, por los alumnos en forma de trabajo practico y como parte de un trabajo personal

fuera del aula.
3.1. Uso en el aula de una computadora con un proyector de video

Este uso tiene muchas ventajas:
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- integrar claramente este uso con el aprendizaje de las matematicas y mostrar la contribucion

del software a la solucién de ciertos problemas matematicos;

- mostrar algunas caracteristicas del software (a través de la resolucion de una pregunta

matematica) para que el alumno pueda usarlas de manera mas autonoma;

- permitir a los estudiantes visualizaciones concretas que faciliten la apropiacion de ciertos

conceptos abstractos;

- Diversificar los apoyos propuestos a los alumnos para una mejor revision después de la

clase.

3.2. Uso en el aula de estaciones de trabajo informaéticas

Este uso requiere la disponibilidad de estas herramientas digitales para todos los
estudiantes. Permite a los estudiantes desarrollar mas autonomia y tomar iniciativas a través
de la resolucién de problemas y las actividades propuestas en el contexto, por ejemplo, del
trabajo préactico. Los estudiantes pueden trabajar individualmente o en grupos (Enciclopedia
Multimedia, 2019).

3.3. Usar fuera del tiempo de ensefianza

Ofrezca tareas individuales que requieran que los estudiantes usen digital para una mayor
autonomia. También permite presentar a los estudiantes diferentes actividades: apoyo,

capacitacion, profundizacion, autoevaluacion, etc.

Estas diferentes posibilidades de usar herramientas digitales son complementarias a otras
herramientas educativas y no estan en competencia. Un curso que usa la computadora como
una pizarra interactiva para ilustrar conceptos y simular experimentos y ofrecer ejercicios en
computadoras individuales para que cada alumno progrese a su propio ritmo parece muy
gratificante (Dubois, 2017).

4. Impacto en el aprendizaje
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Es mucho mas dificil medir el efecto de lo digital en el aprendizaje que describir el uso de
lo digital en la educacion. Esto requiere experimentacién, evaluacién y comparaciones con
otros entornos. Los problemas relacionados con el aprendizaje son complejos vy
resistentes. Coexisten diferentes teorias del aprendizaje. Estan de acuerdo en que cualquier
aprendizaje requiere mucho tiempo, y que no controlamos el aprendizaje, a lo sumo podemos

permitir condiciones que lo favorezcan.

Aunque las teorias del aprendizaje digital son incompletas, han conducido a una mejor
comprension de los procesos de aprendizaje, lo que puede favorecer incluso la educacion
tradicional (Carette, 2018).

Han demostrado que debemos abandonar la ilusion de que la tecnologia digital puede ser la
panacea universal para todos los males de la educacion, y en particular los problemas del
fracaso académico. Incluso existe el riesgo de reforzar ain mas las desigualdades entre los
estudiantes, al menos inicialmente. Ademas, un software puede generar aprendizaje en
ciertas situaciones y probar ser un fracaso con otros parametros didacticos y en otros

entornos pedagogicos (De La Cruz , 2018).

Sin embargo, varias pistas surgen de la investigacion en esta area:

- Mostrar representaciones visuales de una nocion, un concepto para darle sentido y

promover su apropiacién por parte del alumno (Diaz & Hernandez, 2017);

- Para presentar actividades en diferentes marcos y registros (numéricos, algebraicos,
geomeétricos, algoritmicos ...) del mismo concepto, estos cambios de marcos favorecen los
procesos de abstraccion y conceptualizacion del estudiante (DiMaggio, Hargittai, Celeste &
&Shafer, 2018);

- Representar objetos matematicos, manipular estas representaciones parece prestarse

particularmente bien a un proceso de conjeturas, pruebas y refutaciones (Becker, 2018);

- Proponer situaciones concretas mas arraigadas en la realidad y en los otros campos

disciplinarios o profesionales estudiados sin requerir un dominio técnico de un experto.

Sin embargo, el uso de digital tiene algunas dificultades especificas. En el mundo digital,
hay una doble transposicion de conocimiento. Ademas de la transposicion didactica (Papert,
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2018), hay una transposicion por computadora. Glasser habla de la transposicién informatica
para designar este trabajo sobre el conocimiento que permite una representacion simbolica
y la implementacion de esta representacion por un dispositivo informatico (Glasser,

2018). Esto nos lleva al problema de la transferencia.

Estas herramientas digitales representan objetos matematicos al deformarlos de cierta
manera. La representacion de los niumeros por parte de las computadoras suele ser una
aproximacion decimal con un numero fijo de digitos significativos. La representacion del
plano euclidiano se muestra en la pantalla mediante una yuxtaposicion de pixeles, la

representacion grafica se realiza discretamente y no continuamente.

Se agregan otras dificultades en relacion con los comportamientos del estudiante frente a
estas herramientas. Algunos alumnos usan sus calculadoras de manera abusiva tan pronto
como tienen un problema al usar numeros (decimales, escritos fraccionarios...), requiriendo
calculos, iniciaran su calculadora e intentaran usarla, incluso Si la maquina no sirve. Este
uso a veces puede ser engafioso, por ejemplo, al interpretar graficos. Por lo tanto, el profesor

debe establecer un nuevo contrato didactico teniendo en cuenta estas nuevas herramientas.

5. Obstaculos

Los estudios han destacado y clasificado estas barreras.
(Alvarado, 2018), identific dos amplias categorias de barreras:

- Barreras extrinsecas, relacionadas con problemas de acceso, tiempo, apoyo, recursos y

capacitacion;
- Barreras intrinsecas como las actitudes, creencias, practicas y resistencia de los docentes.

La Agencia Britanica de Tecnologia y Comunicaciones Educativas (BECTA, 2017), en su

informe, publicado en 2004, propone dos categorias principales:

- Obstaculos relacionados con el individuo (obstaculos a nivel docente), como falta de

tiempo, falta de confianza y resistencia al cambio;
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- Barreras institucionales (barreras escolares), como la falta de capacitacion efectiva y la
falta de acceso a los recursos.

( Anderson & Krathwohl, 2017), se centraron en las principales barreras para la integracion
digital en la educacion. Estas barreras se agrupan en dos grandes categorias: factores
externos (relacionados con la escuela, la sociedad, etc.) y factores internos (relacionados con

el maestro o relacionados con la ensefianza).

Por su parte, (Aroche & Falla, 2016) concluyeron que la falta de capacitacion (inicial o
continua) de los docentes en herramientas digitales, la falta de explotacion pedagdgica digital
y los factores individuales son los principales obstaculos relacionados con la integracion de

las TIC en el aula de las matematicas.

(Venegas, 2018) sefiald en su tesis sobre integracion digital 5 tipos de obstaculos:

- Obstaculos a la infraestructura;

- Barreras al apoyo y al desarrollo profesional;

- Obstaculos a la politica y estrategia de implementacién en educacion;

- Obstaculos relacionados con cuestiones culturales y linguisticas;

- Obstéaculos relacionados con el propio sistema educativo.

Seis habilidades para desarrollar

Estéa claro que se deben desarrollar seis habilidades en la ensefianza de las matematicas. Estas
habilidades son importantes y, segun una investigacion realizada por el Servicio Nacional
en los ultimos afios, estan estrechamente relacionadas con el éxito de una buena integracion

de las herramientas informaticas en las matematicas.

1. Sepa por qué y como usar los recursos
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Debemaos saber primero por qué debemos integrar las TIC en su enfoque de la ensefianza o
maestro. Basta con mirar a nuestro alrededor para darse cuenta rapidamente de que las
tecnologias son omnipresentes y no integrar la herramienta tecnolégica en la ensefianza es

privar (como maestro y alumno) sinnimero de recursos de facilitacion.
Es esencial desarrollar la capacidad de usar y acceder a recursos tales como:

Computadoras de escritorio y / 0 computadoras portatiles en el aula;
Software de simulacion, hojas de célculo, graphers, etc. ;

>

>

» Calculadoras cientificas y / o gréficas;

» Computadoras de mano (Palm, PocketPC, etc.);
>

E internet.

Esta competencia es importante para los docentes no solo por las oportunidades que estas
tecnologias pueden ofrecer en la realizacion de proyectos con los estudiantes, sino también
por lo que pueden ofrecer y aportar desde un punto de vista personal y profesional para los

estudiantes, maestro y el maestro en su propia vida.

Convertirse en un usuario competente de correo electrénico, por ejemplo, genera confianza
en el uso de esta tecnologia. La WWW ofrece recursos increibles para la clase. Ademas, no
descuide el aspecto del software para usar con los estudiantes. Algunos programas de
software tienen mucho que ofrecer debido a su versatilidad, la riqueza que pueden aportar al

aprendizaje de los estudiantes.

2. Crear ambientes de aprendizaje

Durante el aprendizaje de diferentes softwares y otras tecnologias, los maestros deben ser
necesariamente proactivos y capacitados para "pensar en el futuro™, adaptar su entorno de
clase para acomodar estos nuevos recursos y asi Permitir facilmente sus experimentos. Estos
son los primeros pasos para construir un contexto significativo para los estudiantes. Podemos

pensar aqui, por ejemplo:

v El uso del proyector multimedia para animar una discusién con los estudiantes;
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Si abogamos por el enfoque de laboratorio, al menos deberiamos promover una
computadora para dos estudiantes. Un estudiante por dispositivo es beneficioso (... jpero
mas costoso!) Por lo tanto, los estudiantes desarrollan habilidades de TIC, pero dos
estudiantes por computadora son mejores para desarrollar y resolver problemas

matematicos;

Si se recomiendan de cuatro a cinco computadoras en clase, resulta interesante trabajar
creando grupos de estudiantes que tengan que resolver situaciones problematicas en las
que la computadora se convierta en una herramienta, entre otras, que los estudiantes

tienen a su disposicion en el aula. .

Debemos ir gradualmente y la "comodidad educativa" se instalard gradualmente. Es inGtil
querer bucear demasiado rapido y asi terminar en una situacion que no es muy interesante

para el profesor y los alumnos.

Por otro lado, al crear entornos de aprendizaje estimulantes, desarrollard rapidamente
"situaciones de aprendizaje abierto™ que se "extenderan" a otras areas de aprendizaje donde
los estudiantes verdn facilmente la conexion entre las matematicas y las ciencias por

ejemplo.

3. Profundizar la comprensién de las matematicas.

El uso de diferentes tecnologias en el aula ofrece oportunidades interesantes para que los

maestros exploren "en profundidad y vayan un paso mas alld" en una variedad de temas.

» Por ejemplo, los maestros tienen una gran cantidad de software o sitios web para:

nuevo aprendizaje para los estudiantes;

» El "refuerzo” de un concepto;

» Proporcionar estrategias de aprendizaje adicionales para los estudiantes;
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» Ir un poco més alla en la ensefianza de las matematicas al poner sobre la mesa los

diferentes desafios que los estudiantes deben superar.

Usando estas tecnologias, los maestros tienen poderosas herramientas a su disposicion que
pueden llevar a los estudiantes mucho més lejos en su aprendizaje que la ensefianza
tradicional. Las estadisticas, la geometria, la numeracion, las operaciones bésicas, el lgebra
pueden adquirir un significado "real™ con una buena integracion de las TIC en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

4. Desarrollar estrategias de ensefianza.

Al usar la computadora (en el laboratorio y / 0 en el aula), la calculadora grafica u otras
herramientas tecnoldgicas, se les pide constantemente a los maestros que reflexionen sobre
sus estrategias de ensefianza, sus "formas de hacer las cosas™ clase con sus alumnos. Estos
tipos de "entornos tecnoldgicos" se convierten en elementos motivadores para el
"aprendizaje activo" de los estudiantes. Se alienta a los estudiantes a participar en su
aprendizaje, a "ser parte de la accion™ ... y no solo a ser un espectador sino a ser un jugador

importante y responsable de su aprendizaje.

Es durante esta fase que los maestros se dan cuenta de que su papel estd experimentando un

cambio real. Se vuelven por la fuerza de las cosas:

>

Un animador;
>

Un recurso entre otros;
>

Una guia "educativa™;
>

Un gerente de proyecto;
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Un observador

Un evaluador

Y como resultado, estan refinando sus estrategias didacticas cada vez mas.

5. Personalizar el curriculo (el programa)

La mayoria de los maestros ya lo saben: las tecnologias de informacion y comunicacion son
una parte integral del programa de capacitacion y todas las areas de aprendizaje estan

involucradas.

Por otro lado, los maestros que son "historias de éxito™ en la integracion de las TIC en el
aula se encuentran en una "zona de comodidad de aprendizaje”. Conocen bien sus programas
y se permiten "jugar” con ellos. Han aprendido a crear situaciones de aprendizaje que
permitirdn a los estudiantes evolucionar en un enfoque que los avanzaré hacia las habilidades

que se alcanzaran en el campo de aprendizaje.

De esta manera, los maestros se vuelven "proactivos" en sus roles y se sienten mas "duefios"
de sus destinos al modificar, adaptar y personalizar el contenido del programa de

capacitacion.

6. jDesarrolle "'sus™ estrategias de aprendizaje!

Con lainclusién de la innovacién en el aula, es importante hacer la simple pregunta ", Cémo

estas?"

Este enfoque no solo debe hacerse con uno mismo sino también con sus alumnos para que
todos los alumnos (la clase) entren en un proceso reflexivo sobre su aprendizaje y las

perspectivas de continuar en su forma de hacer las cosas.
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Es interesante comenzar discusiones que permitan a los estudiantes expresarse Yy
compartir. El maestro también debe hacer lo mismo con sus alumnos. Los estudiantes pueden
expresarse, mostrar lo que han aprendido y compartir su aprendizaje con sus comparieros, la
escuela o la comunidad. Muchos maestros que se sienten comodos con este enfoque, han
introducido el desarrollo del aprendizaje de cartera personal (en papel o electrénico) (que

puede convertirse en una excelente herramienta para la evaluacion también a largo plazo).

LAS MEJORES HERRAMIENTAS PARA LA CLASE DE MATEMATICA

Elegimos menos de 25 herramientas que no puedes perderte en tus clases de matematicas.
Ademas, tiene herramientas y recursos especificos ofrecidos por aulaPlaneta, en los que
puede encontrar numerosos ejercicios de autocorreccion para practicar calculos, simuladores

o0 estadisticas en el Banco de contenido.

25 herramientas para ensefiar Matematicas con las TIC

El aprendizaje de las Matematicas puede beneficiarse especialmente de las nuevas tecnologfas.
Recopilamos 25 herramientas TIC para facilitar la comprensién matemética y hacer més atractiva y divertida la asignatura.
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Aritmética

1. 1. Math Cilenia (en inglés). Minijuegos para practicar operaciones basicas dirigidas a

estudiantes de primaria.

2. 2. Math Jump para Android e iOS. Aplicacion recomendada para Primaria, que
funciona como un videojuego en el que el usuario controla el robot y tiene que enfrentar los

desafios aritméticos para pasar a los siguientes niveles.
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3. 3. Calculadoras matematicas. Seleccion de diferentes tipos de calculadoras en linea para
la ejecucion rapida y facil de operaciones.

4. 4. Abacus en linea. Para representar diferentes nimeros, aprende a sumar graficamente y

trabaja con numeros de manera diferente.
Geometria

1. 5. Descartes. Una herramienta para crear objetos interactivos, especialmente disefiada
para las matematicas, aunque también se aplica a otras asignaturas y asignaturas. El portal
del proyecto contiene ejemplos y recursos creados con Descartes. Ademas de la geometria

de trabajo, puede crear algebra, estadisticas o graficos de funciones.

2. 6. Geogebra. Software matematico multiplataforma para crear simulaciones que vinculan
el algebra a la geometria para ayudar a los estudiantes a comprender los conceptos de forma

visual e interactiva. Tiene una gran galeria de recursos creados con este programa.

3. 7. Geometria dinamica. Un sitio web con muchos recursos para el procesamiento
interactivo de geometria. También ofrece sugerencias para funciones y graficos,

probabilidades y estadisticas, asi como aritmética y algebra.

4. 8. Diedrom. Aplicacion didactica con espacio 3D en el que puedes construir elementos

con un gran volumen, utilizando moédulos y herramientas de dibujo.

Algebra

1. 9. Matematicas Papa. Una calculadora de algebra que resuelve la ecuacion paso a paso
para que el alumno comprenda el proceso. También incluye lecciones para aprender o

revisar, y ejercicios interactivos para practicar no solo algebra, sino también otros temas.

2.10. Wiris. Una aplicacion web que te permite construir y resolver todo tipo de expresiones

algebraicas. Hay una opcién mas simple para Primaria.

Caracteristicas y graficos.
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1. 11. Desmos. Aplicacion en linea para representacion grafica y prueba de funciones. Este
video explica como funciona y qué oportunidades ofrece. Este manual de usuario también

es muy util. Tiene una base de datos de actividades ya creadas por maestros que puede usar.

2. 12. Calculadora gréfica Algeo. Una aplicacion de Android con la que puede ingresar y
dibujar facilmente funciones desde un teléfono mavil o tableta.

Video

1. 13. Televisién matematica. Videos como lecciones explicativas sobre diversos temas de

este tema, disponibles en inglés y en muchos casos también en espafiol.

2. 14. Academia Khan. Lecciones de matematicas organizadas por niveles educativos y

temas para aprender paso a paso, desde lo mas basico hasta lo mas completo.

3. 15. Unicoos. Otra opcidn de leccion de video simple y estructurada que también incluye

material de apoyo en algunos casos.

4. 16. Més por menos y un universo matematico. Dos series contenidas en Adventures of
RTVE conocimiento, que incluyen documentales sobre conceptos, curiosidades o personajes
relacionados con las matematicas. Algunas peliculas se complementan con sugerencias

didacticas para trabajar en el aula.

Juegos interactivos y actividades

1. 17. Buzzmath (en inglés). Una plataforma de Internet creada por un equipo de profesores
de matemaéticas que tiene mas de 3.000 problemas matematicos y facilita la ensefianza y el

aprendizaje de las matematicas a través de ejercicios interactivos y visuales.

2. 18. Tiempo de juego matematico. Un repositorio de todo tipo de juegos matematicos

organizados por nivel o por tema.

3. 19. Retomia. Una plataforma de ejercicios para practicar las matematicas de una manera
divertida a traves de juegos, ejercicios y examenes personalizables. Si se registra, puede

guardar su progreso, crear grupos y administrar tareas. También puede acceder a todas las
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secciones Yy actividades sin registrarse. En el enlace ¢Qué es retomates? La informacion

sobre el funcionamiento y las opciones de la red esta disponible.

4. 20. Materiales didacticos del proyecto Gauss para escuelas secundarias y
preparatorias. Recopilacion de propuestas interactivas en Java para practicar todo tipo de
conceptos matematicos. Todo el sitio web de Gauss es muy util para encontrar recursos,

materiales y otras ideas para aprender matematicas.

5. 21. Amo a los amigos. Complete el sitio web con recursos, juegos y materiales
interactivos para trabajar con las matematicas en las escuelas primarias y secundarias,

ordenados por niveles y temas.
Matematica Préctica
1. 22. Sector matematico. Un sitio web con muchas ideas para aplicar las matematicas.

El link para estos sitios es https://www.aulaplaneta.com/2015/09/08/recursos-tic/25-

herramientas-para-ensenar-matematicas-con-las-tic/

Estas habilidades no son "obligatorias™ (obligaciones). Sin embargo, observamos que se
reflejan en las experiencias de los docentes que han evolucionado en el proceso de
integracion de las TIC para el aprendizaje de los alumnos. jSon las "condiciones ganadoras”,

las "constantes" que se encuentran en las historias mas exitosas!

2.1.2.2. Categoria de analisis

Categoria de analisis 1: Tecnologia, software multimedia
Definicion.- “Se define a la tecnologia multimedia como un " conjunto de equipos técnicos
y software para desarrollar electronicamente a la distancia, esta por cable, teléfono, internet,

operaciones de diversas indoles, ya sea con nimeros, textos o imagenes” (Cornejo, 2017).

Operacionalizacién de las subcategorias
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Definicidon de las Matematicas: Ciencia que estudia las propiedades de los nimeros vy las

relaciones que se establecen entre ellos.

Base de datos: Es una herramienta para almacenar y recuperar toda informacion.

Hardware: Son todas las partes de los dispositivos de computacion.

Computadora: Es una maquina electronica que sirve para recibir y procesar datos.

Categoria de analisis 2: Ensefianza aprendizaje

Definicidn.- “Es un procedimiento mediante el cual se transmite el conocimiento especial o
general sobre un objeto, sus dimensiones en un fendmeno académico a partir de factores que

determinan su comportamiento” (Barragén, 2017).

Operacionalizacion de las subcategorias

El software educativo multimedia de acuerdo con los requisitos de su escuela, es posible
considerar diferentes aspectos. Por lo tanto, el programa ayuda a administrar y distribuir

informacion facilmente disponible en varios tipos de recursos.

Las tecnologias digitales promueven el desarrollo de la inteligencia colectiva y facilitan el
trabajo colaborativo.

2.1.3 POSTURA TEORICA

De acuerdo a lo que manifiesta (Carrasco, 2014) la base del conocimiento y la relacion de
la educacion con la naturaleza especifica de las matematicas se encuentra en lo que, en la

docencia, se llama didactica de las matematicas y es mucho mas que una diferencia de
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terminologia, hablar de investigacion sobre la ensefianza de las matemaéticas en respuesta a

los enfoques demasiado generalizados de la pedagogia general.

(Baquero, 2016), expresa que los juegos de matematicas ofrecen oportunidades para que los
alumnos practiquen, desarrollen su fluidez computacional y profundicen su comprension
matematica y su razonamiento. La necesidad de utilizar mejores estrategias que sus
compafieros para ganar el juego también desarrolla su pensamiento estratégico. Los alumnos
reciben oportunidades regulares para jugar los juegos con niveles apropiados de desafio, con
diferentes comparieros. Estos también los alienta a mezclarse e interactuar en entornos

desconocidos y desarrolla su aspecto social del aprendizaje.

Asi mismo, (Condemarin & Blomquist, 2018), expresan que los alumnos deben estar
motivados para estar listos para aprender. Por lo tanto, los maestros necesitan proporcionar
contextos motivadores para el aprendizaje. A los alumnos les gustan las actividades basadas
en el juego, como los juegos. También aprecian mas si los contextos estan relacionados con

la vida cotidiana, por lo que pueden ver la relevancia y el significado de las matematicas.

Sin embargo, (Aguilar, 2018), indica que los alumnos participan en actividades para
explorar y aprender conceptos y habilidades matematicas, utilizando algin software de
multimedia, individualmente o en grupos. Podrian usar objetos manipulables u otros recursos
para construir significados y entendimientos. Desde manipulativos y experiencias concretas,

los alumnos son guiados para descubrir conceptos o resultados matematicos abstractos.

También (Cornejo, 2017), manifiesta que usando la ensefianza explicita, los maestros
introducen, explican y demuestran nuevos conceptos y habilidades. Se les dice a los alumnos
qué aprenderan y qué se espera que puedan hacer para ayudarlos a centrarse en los objetivos
de aprendizaje. Los maestros establecen conexiones, plantean preguntas, enfatizan los
conceptos clave y el pensamiento de modelo a seguir. Durante el cierre de la leccion, los

maestros revisan los puntos clave de aprendizaje de la leccidn para consolidar el aprendizaje.

Criterio personal
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De acuerdo a la investigacion realizada y tomando en cuenta las opiniones conceptuales y
referenciales de diversos autores nacionales y extranjeros, es necesario Antes de continuar
con el resultado de aprendizaje de una leccion de Matematicas, nuestros maestros primero
de deben preparar a los alumnos recordandoles los conocimientos aprendidos previamente

que los guiarén al resultado de aprendizaje deseado actual.

La naturaleza jerérquica del curriculo de Matematicas requiere que los alumnos desarrollen
sus conocimientos previos a medida que aprenden Matematicas en el afio en curso. Si los
maestros se toman el tiempo para utilizar el software multimedia les ayudaria a volver a
visitar los conceptos aprendidos en afios anteriores o en lecciones anteriores que podrian
tener un impacto en el aprendizaje actual. Hacerlo les permite a los alumnos cerrar la brecha

en su aprendizaje antes de pasar a nuevos conceptos.

Es importante que los alumnos consoliden y profundicen su aprendizaje a través de tareas
que les permitan reflexionar sobre su aprendizaje. Este es un buen habito que necesita ser
cultivado desde una edad temprana y apoya el desarrollo de la metacognicion. Los maestros
ayudan a los alumnos a entender su aprendizaje haciendo la conexion entre lo que aprenden

en clase con el mundo real fuera de clase.

Para ayudar a los alumnos a consolidar y ampliar su aprendizaje, es necesaria la practica
distribuida y consistente. La practica distribuida es una estrategia de aprendizaje, donde la
préctica se divide en varias sesiones cortas durante un periodo de tiempo. Ademas de eso, la

practica debe incluir repeticion y variacion para lograr competencia y flexibilidad.

Hay un enfoque renovado en el dominio de los hechos matematicos bésicos, es decir, las
tablas de multiplicacién y division, los calculos mentales, etc., de una manera
estructurada. Los primeros 5 minutos en las lecciones de Matematicas ahora brindan
oportunidades para que los alumnos recuperen Yy recuerden datos matematicos
basicos. Desde su implementacién a principios de afio, los alumnos a través de P1 a P6 han
demostrado un mayor dominio de los hechos matematicos basicos, lo que lleva a una mayor

precision y velocidad en los célculos.
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Con la practica regular, los alumnos desarrollaran fluidez en los datos matemaéticos bésicos,
lo que les permitira centrarse en comprender y aplicar los conceptos matematicos. Como

resultado, también aumenta la confianza y el interés de los alumnos en las matematicas.

2.2 HIPOTESIS

2.2.1 Hipdtesis General.

El uso del software educativo multimedia incidira como proceso de ensefianza-aprendizaje
de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2

de Mayo” del Canton El Empalme.

2.2.2 Su hipétesis o Derivados

+ Los factores que inciden en el uso del software educativo multimedia determinaran el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio
Basico

+ Las consecuencias que produce la falta del software educativo multimedia identificaran
cualquier ventaja o desventaja en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas
en los estudiantes del Segundo Afio Basico

+ Diseflar una guia didactica, servira para mejorar la incidencia del software educativo

multimedia ayudaran a establecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico

2.3 VARIABLES

2.3.1 Variable Independiente

Software educativo multimedia
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2.3.2 Variable Dependiente

Proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas
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CAPITULO Ill. RESULTADO DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de Investigacion se realiz6 en la Unidad Educativa “2 de Mayo”
ubicada en el Cantén EI Empalme, Provincia del Guayas con una poblacion de 45 estudiantes
del Segundo Afio Basico, 52 padres de familia y 10 docentes, donde se aplicé la técnica de

observacion directa y la encuesta, la misma que contenian 10 preguntas.

Por ser la poblacion de docentes pequerfia, la muestra de cada variable es igual al
tamafio de la poblacion o universo, es decir, 45 estudiantes, padres de familia y 10 docentes,
por lo tanto, no se aplico la formula para el célculo de la muestra.

VARIABLES POBLACION MUESTRA
Docentes 10 10
Estudiantes 45 45
Padres de familia 52 52
Total 107 107

3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

Encuesta dirigida a Docentes

¢Cree usted que usando el software multimedia, podra mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje de las matematicas?

Tabla 4: Usando el software multimedia se podra mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 7 70%
No 0 0%
Tal vez 3 30%
Total 10 100%

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

69



Figura 12: Usando el software multimedia se podra mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas.

Porcentaje
0% 3%
mSi
No
Tal vez

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Analisis.- Después de haber aplicado la encuesta a los docentes de la Unidad Educativa
“2 de Mayo”, se evidencio que el 70% manifesto que el software multimedia si mejorara el
proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas, mientras que el 30% indica que tal

vez, y el 0% que no se podra mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Interpretacion.- El proceso de ensefianza — aprendizaje en las matematicass se puede

mejorar si se utiliza el software multimedia como recurso digital.

¢Cree usted que con el uso del software multimedia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se podran generar aprendizajes significativos en las matematicas en los

estudiantes?

Tabla 4: El uso del software multimedia se podra generar aprendizajes significativos
en las matematicas.

| Alternativa | Frecuencia | Porcentaje |
Si 9 90%
No 0 0%
Tal vez 1 10%
Total 10 100%

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Figura 12: El uso del software multimedia se podra generar aprendizajes
significativos en las matematicas.
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Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Andlisis.- Después de haber aplicado la encuesta a los docentes de la Unidad Educativa
“2 de Mayo”, se evidencio que el 90% manifesto que el uso del software multimedia en el
proceso de ensefianza — aprendizaje se podran generar aprendizajes significativos en las
matematicas en los estudiantes, mientras que el 10% indica que tal vez, y el 0% que no se
podra generar aprendizajes significativos en los estudiantes.

Interpretacion.- El uso del software multimedia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se podran generar aprendizajes significativos en las matematicas en los

estudiantes.

Encuesta dirigida a Padres de Familia

¢Cree usted que usando el software multimedia, podra mejorar el proceso de
enseflanza — aprendizaje de las matematicas en sus hijos?

Tabla 4: Usando el software multimedia se podra mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en sus hijos.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 39 75%
No 0 0%
Tal vez 13 25%
Total 52 100%

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Figura 12: Usando el software multimedia se podra mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en sus hijos.
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Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Andlisis.- Después de haber aplicado la encuesta a los Padres de Familia de la Unidad
Educativa “2 de Mayo”, se evidencio que el 75% manifestd que el software multimedia si
mejorara el proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas en sus hijos, mientras
que el 25% indica que tal vez, y el 0% que no se podrd mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje.

Interpretacion.- El proceso de ensefianza — aprendizaje en las matematicas se puede
mejorar si se utiliza el software multimedia como recurso digital para los estudiantes del

Segundo Ao Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”.

¢Cree usted que con el uso del software multimedia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se podran generar aprendizajes significativos en las matematicas en sus
hijos?

Tabla 4: El uso del software multimedia se podra generar aprendizajes significativos
en las matematicas.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 40 7%
No 0 0%
Tal vez 12 23%
Total 52 100%

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Figura 12: El uso del software multimedia se podra generar aprendizajes
significativos en las matematicas.
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Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Anélisis.- Después de haber aplicado la encuesta a los padres de familia de la Unidad
Educativa “2 de Mayo”, se evidencié que el 77% manifestd que el uso del software
multimedia en el proceso de ensefianza — aprendizaje si podra generar aprendizajes
significativos en las matematicas en sus hijos, mientras que el 23% indica que tal vez, y el

0% que no se podra generar aprendizajes significativos en sus hijos.

Interpretacion.- El uso del software multimedia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se podran generar aprendizajes significativos en las matematicas en los

estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”.

Encuesta dirigida a los estudiantes

¢Crees que si usas programas de multimedia de matematicas podras mejorar tu
aprendizaje?

Tabla 4: Usando el software multimedia se podra mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en sus hijos.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 42 93%
No 0 0%
Tal vez 3 7%
Total 45 100%

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Figura 12: Usando el software multimedia se podra mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en sus hijos.
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Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Anélisis.- Despues de haber aplicado la encuesta a los estudiantes, se evidencid que el
93% manifestd que el software multimedia si mejorard el proceso de ensefianza —
aprendizaje de las matematicas en sus hijos, mientras que el 7% indica que tal vez, y el 0%

que no se podra mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Interpretacion.- El proceso de ensefianza — aprendizaje en las matematicas se puede
mejorar si se utiliza el software multimedia como recurso digital para los estudiantes del

Segundo Afio Bésico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”.

¢ Crees que con el uso de un programa de multimedia tl y tus compafieros podran

aprender mejor las matematicas?

Tabla 4: El uso del software multimedia se podra generar aprendizajes significativos
en las matematicas.

| Alternativa | Frecuencia | Porcentaje |
Si 33 73%
No 0 0%
Tal vez 12 27%
Total 45 100%

Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Figura 12: El uso del software multimedia se podra generar aprendizajes
significativos en las matematicas.
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Fuente: Unidad Educativa 2 de Mayo.
Elaborado por: Adolfo Gabriel Alban Guijarro.

Anélisis.- Despues de haber aplicado la encuesta a los estudiantes, se evidencid que el
73% manifestd que el uso del software multimedia en el proceso de ensefianza — aprendizaje
si podré generar aprendizajes significativos en las matematicas en sus hijos, mientras que el
27% indica que tal vez, y el 0% que no se podra generar aprendizajes significativos en los
estudiantes.

Interpretacion.- El uso del software multimedia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje se podran generar aprendizajes significativos en las matematicas en los

estudiantes del Segundo Afio Bésico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”.

3.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1. Especificas

+ Segun se concluye, no se han determinado aln los factores que inciden en el uso del
software educativo multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico
+ Falta identificar las consecuencias que produce la falta del software educativo multimedia

como proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del

Segundo Afio Basico
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+ Los recursos didacticos digitales contribuyen en el mejoramiento del aprendizaje,
que servirian para mejorar la incidencia del software educativo multimedia como
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo

Afo Basico

3.2.2. General

Se concluye que:

El software educativo multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, sirve de gran utilidad, para que los docentes, al momento de impartir sus clases,
estas sean dinamicas, préacticas, creativas e interactivas, haciendo el aprendizaje claro,
preciso y significativo, desarrollando sus capacidades intelectuales sin dificultad en los
estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo” Afio 2019.

3.3. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.3.1. Especificas

+ Se recomienda que se establezcan cuéles son los factores que inciden en el uso del
software educativo multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Matematicas en los estudiantes del Segundo Afo Béasico

+ De igual manera, es necesario identificar las consecuencias que produce la falta del
software educativo multimedia como proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Matematicas en los estudiantes del Segundo Afo Béasico
+ Es recomendable que los docentes se actualicen y capaciten buscando tipos de soluciones

que servirian para mejorar la incidencia del software educativo multimedia como proceso

de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico
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3.3.2. General

Se recomienda que:

Disefar una guia didactica sobre el uso del software educativo multimedia para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, en los estudiantes del Segundo Afio
Bésico de la Unidad Educativa “2 de Mayo” Ao 2019.

CAPITULO IV PROPUESTA DE APLICACION

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativa obtenida

Disefio de una guia didactica para utilizar el software educativo multimedia que
permita mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, en los estudiantes
del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo” Afio 2019.

4.1.2. Alcance de la alternativa

El uso apropiado de la presente guia para el desarrollo puede ayudar a los nifios
pequefios a desarrollar y aprender, especialmente cuando las familias y los educadores
tempranos juegan un papel activo. Los principiantes pueden usar la tecnologia para explorar
nuevos mundos, hacer creer y participar activamente en actividades divertidas y
desafiantes. Pueden aprender sobre tecnologia y herramientas tecnoldgicas y usarlas para

jugar, resolver problemas y jugar roles basados en las matematicas.

El presente trabajo investigativo, propone disefiar una guia didactica del software de
aplicacion multimedia, para potenciar el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo” del Canton El

Empalme, Provincia del Guayas; de esta manera, los educadores tempranos deben tener en
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cuenta los niveles de desarrollo de los nifios cuando usan la tecnologia para el aprendizaje
temprano. Es decir, primero deben considerar qué es lo mejor para un desarrollo infantil
saludable y luego considerar como la tecnologia puede ayudar a los estudiantes tempranos a
lograr resultados de aprendizaje. La tecnologia nunca debe usarse por el bien de la
tecnologia. En cambio, solo debe usarse para aprender y cumplir objetivos de desarrollo, lo

que puede incluir ser utilizado como herramienta durante el juego.

4.1.3. Aspectos bésicos de la alternativa

4.1.3.1. Antecedentes

Cuando la tecnologia se usa en entornos de aprendizaje temprano, debe integrarse en el
programa de aprendizaje y usarse en rotacion con otras herramientas de aprendizaje, como
materiales de arte, materiales de escritura, materiales de juego y libros, y debe brindar a los
estudiantes tempranos una oportunidad para la autoexpresion sin reemplazar otros materiales
de aprendizaje en el aula. Existen consideraciones adicionales para los educadores cuando
se utiliza la tecnologia, como si un dispositivo en particular desplazara las interacciones con
maestros o compafieros o si un dispositivo tiene caracteristicas que distraerian el
aprendizaje. Ademas, los educadores tempranos deben considerar el uso general de la

tecnologia durante el dia y la semana de un nifio, y cumplir con las pautas recomendadas

Con una rapida difusién de la tecnologia digital en la educacidn, las escuelas y las aulas
estan equipadas con computadoras, una variedad de medios. Se espera que los multimedia,
especialmente las TIC, traigan préacticas innovadoras, nuevos estilos y accesos en / a la
educacion matematica. Los propoésitos de la presente propuesta es el uso de multimedia en
la educacién matematica son una vision general de las investigaciones y desarrollos
actuales sobre el uso de multimedia en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas,
y también para brindar la oportunidad de intercambiar opiniones e ideas en este campo. El
presente trabajo investigativo ha abordado las siguientes tematicas sobre el uso razonable
de la tecnologia y multimedia en la educacion matematica para los estudiantes del Segundo

Ano Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo” y el servicio de maestros de matematicas:

Experiencias de desarrollo de software,
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Experiencias concretas o evaluaciones de su uso,
Meéritos y limites de la tecnologia y multimedia,

Teorias del aprendizaje de las matematicas con la tecnologia.

4.1.3.2. Justificacion

Hoy en dia, el aprendizaje de las matematicas es un paso importante en el desarrollo de
operadores profesionales en ciencias técnicas y econdmicas. Aumentar la cantidad de
herramientas de aprendizaje electronico utilizadas en los establecimientos educativos
puede reducir la barrera potencial de acceso al conocimiento matematico, ya que la
mayoria de ellos son accesibles para los estudiantes por sus bajos costos de
adquisicion. Actualmente los libros de matematica impresos clasicos incluyen poca
informacidn instructiva explicita sobre interpretaciones de informacion estructural, por lo
cual, las computadoras se han convertido en poderosas ayudas para la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas.

Los cambios provocados por la disponibilidad de estas herramientas y las demandas de una
sociedad cada vez mas tecnoldgica impactan el contenido curricular y la pedagogia en la
educacion matematica, asi como la naturaleza misma del pensamiento y la comprension
matematica. Este trabajo investigativo, cuya propuesta presenta las formas en que la
tecnologia estd cambiando la educacion matematica por medio del software multimedia, a

través de pautas para el uso apropiado de dicha tecnologia en el aula de matematicas.

Esta propuesta es importante y benéfica para los estudiantes del Segundo Afo Basico de la
Unidad Educativa “2 de Mayo”, ya que el impacto del software multimedia influyen en
forma favorable en el aprendizaje constructivista del pensamiento en la asignatura de las

matematicas.

4.2. OBJETIVOS

4.2.2. Especificos.

» Definir los contenidos de la guia didactica del software multimedia, para

potenciar el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de Matematicas.
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» Establecer la estructura de la guia didactica para el uso del software multimedia.

» Socializar la guia didactica para el uso didactico de software multimedia.

» Aplicar la guia didactica en el uso didactico de software multimedia para mejorar

el proceso de ensefianza — aprendizaje de las Matematicas.

4.2.1. General.

Disefiar una Guia didactica para utilizar el software multimedia para potenciar
el proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura de las Matematicas en los
estudiantes del Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”, del canton

El Empalme, provincia del Guayas.

4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.1. Titulo.

Disefio de una Guia didactica del uso didactico de 5 softwares multimedia para
potenciar el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes del Segundo Afio
Bésico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”, del cantén El Empalme, provincia del

Guayas.

4.3.2. Componentes.

Los componentes a continuacion estan disefiados para administrar los elementos de
multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarios, ofrecen ademas
facilidades para crear y editar texto e imagenes, y tienen extensiones para controlar los

reproductores de video disco, video y otros periféricos relacionados. Se presentan 5 software
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libres para el uso multimedia en la ensefianza de las matematicas, los cuales son a

continuacion:

*0

s KBRUCH, una aplicacion para aprender fracciones

X/
L X4

KIG para estudiar geometria
+« Jugando y aprendiendo con RETOMATES

s MATH CILENIA: Aprender matematicas es un juego de nifios

% MATHT GAME TIME: Los mejores juegos de Matematicas

KBRUCH, UNA APLICACION PARA APRENDER FRACCIONES

Las fracciones (o "quebrados" en algunos paises) son una de las cosas que todos los nifios
odian, excepto aquellos a quienes les gustan las matematicas. Aungque molesto es lo complejo
y requerido que es el nivel de concentracion, también es un tema fundamental en la ciencia.
Y tiene aplicacion directa y practica en la vida. Se utiliza para medir la longitud, contar
dinero, pesar articulos y miles de otras cosas. Es por eso que hoy aprenderemos la aplicacion

para aprender fracciones.

KBruch es una aplicacion informatica que facilita el aprendizaje de este tema. Es parte del
Proyecto de Educacion de KDE, asi como de otros programas que ya hemos visto en Minds
Liberated. Este es un software gratuito y esta disponible para GNU / Linux. Aunque fue
desarrollado para el escritorio KDE, también funciona con Gnome y otras computadoras de

escritorio.
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KBruch modes:

Exercise Learning

Modo aprendizaje en KBruch

El programa tiene dos modos: uno para aprender y otro para hacer ejercicio. Es realmente
interesante verte tratando de explicar este tema. Dos facciones se muestran y se representan
mediante circulos divididos en partes. Al presionar el boton expandir, la faccién
correspondiente aumenta su valor es como si se multiplicara por el mismo numerador y

denominador.
KBruch es software libre y funciona en sistemas GNU / Linux.

Esto nos permite ver como el gréfico representado se divide en nuevas partes, pero siempre
manteniendo la misma proporcién. Los profesores pueden explicar muy bien los conceptos
de numerador y denominador. No creo que encuentren una forma méas dindmica de aprender

fracciones.
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Modo ejercitacion en KBruch

El modo de ejercicio representa uno o varios términos con operaciones entre fracciones, cuyo
resultado debe calcularse. Esta es una muy buena practica que puede ayudar a los estudiantes.
La idea seria complementarlo con papel y lapiz para obtener la respuesta porque no todos

los tipos de ejercicio pueden realizarse mentalmente.

Como parte de los ejercicios hay artiméticos, que se deben sumar y restar. Hay algunos
comparativos en los que debe definir qué fraccion es mayor o menor. También una
conversion en la que necesita calcular el equivalente entre una fraccién y un niamero decimal.
De nimeros mixtos, donde debe ingresarlos como una fraccion. Y también factorizacion y

calculo de porcentajes.

KBruch es un pequefio programa para practicar el calculo con fracciones. Es por eso que se

ofrecen 4 ejercicios diferentes.
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Ejercicio fraccional: en este ejercicio tienes que resolver la tarea fraccional dada. Debe
ingresar un numerador y un denominador. Este es el ejercicio principal. La dificultad de esta
tarea puede ser influenciada por el usuario. El usuario puede decidir si quiere resolver tareas
con suma / resta y / o multiplicacion / division. También puede establecer el nimero de

fracciones y el tamafio maximo del denominador principal.

Comparacidn de ejercicios: en este ejercicio tienes que comparar el tamafio de 2 facciones

dadas.
Conversion de ejercicio: en este ejercicio debes convertir el namero dado en una fraccion.

Factorizacion del ejercicio: en este ejercicio debe incluir un numero especifico en los
factores principales. La factorizacion es importante al encontrar el denominador principal de

dos facciones.

KBruch proporciona instrucciones que describen varios ejercicios y aplicaciones generales.
KBruch se envia con KDE desde la version principal 3.2 (lanzada en febrero de 2004). Para
la Gltima versién de programacion. La aplicacién esta en inglés, pero usarla es muy facil. Al
hacer ejercicios, el lenguaje se deja de lado porque todo lo que tienes que hacer es entender

los numeros. La direccion para la descarga es https://edu.kde.org/kbruch/
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KIG PARA ESTUDIAR GEOMETRIA

KDE Education Project es un proyecto de software libre cuyo objetivo es crear y mantener
una serie de aplicaciones educativas. Ya hemos visto algunos en las Mentes Liberadas, como
KBruch, que se utilizaron para aprender facciones matematicas. EI programa de matematicas
gue conoceremos ahora es realmente muy bueno y me sorprendi6 gratamente. Se llama Kig

y se supone que debe estudiar geometria.

El programa se basa en una cuadricula graduada con ejes xey en los que se pueden colocar
elementos de geometria basicos. En cada uno de ellos podra realizar operaciones y verificar

las relaciones con quienes comparten espacio.
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Entre los elementos que se pueden construir, hay lineas rectas y semi rectas que se pueden

definir utilizando dos puntos. Tambien lineas perpendiculares y paralelas. No faltan
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vectores, segmentos y segmentos de eje. Hay circulos que se pueden definir de tres maneras
diferentes: centro y punto, tres puntos o punto y radio. Ademas, se pueden crear arcos
utilizando tres puntos, elipses basadas en focos, hipérbolas por foco y punto, parabola de tres

puntos y parabola de cinco puntos, entre otros elementos.

Existen varios tipos de operaciones que se pueden realizar en cada elemento de acuerdo con
sus caracteristicas. Por ejemplo, calcule el punto medio entre dos puntos o el angulo dado
entre tres. También es posible marcar lineas tangentes, dibujar bisectrices y agregar vectores.
Lo mejor de estos calculos y operaciones es que si movemos los elementos utilizados, los

resultados se actualizaran automéaticamente..
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Se incluyeron algunas pruebas, como paralelismo, ortogonalidad, colinealidad, distancia,
igualdad de vectores y algunas otras.

Entre las herramientas que tiene la aplicacion, hay una para reducir o ampliar, rotar y escalar
elementos. También hay otros mas avanzados, como la insercion de texto o la ejecucion de
macros (procedimientos automaticos). Por supuesto, también puede guardar su trabajo e

imprimirlo. Considere lo ultimo, porque puede ser util para gréaficos en trabajos practicos..
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Descargar Kig

Kig es software libre y gratuito, esta en inglés y solo esta disponible para GNU / Linux,
donde se puede encontrar en los repositorios oficiales. No es necesario instalar el escritorio

de KDE, funciona bien con todas las versiones de Gnome y Unity. Sitio oficial: Kig

JUGANDO Y APRENDIENDO CON RETOMATES

Esta herramienta tecnoldgica y muy atil tiene como objetivo aprender la asignatura basica
de las Matematicas, aunque parece ser una asignatura sencilla de aprender, debe practicarse
hasta su plena comprensién, hasta comprender el uso de fracciones en problemas que
aparecen en la vida cotidiana, como la division de pasteles, por supuesto, para nosotros que
ya sabemos mas sobre matematicas, es simple, pero para los nifios es un tema nuevo que
debe fortalecerse, porgue a lo largo de la vida estudiantil encontraremos problemas en forma

de fracciones.
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Refondles

JueQos de Imdlemdlicas, exdmenes Yy elerciclos

Retomates es un sitio web disefiado especificamente para las matematicas gracias a los
juegos interactivos. Puede ser utilizado por maestros, estudiantes y familias, y por lo tanto
es divertido practicar lo que han aprendido en el aula. Tiene juegos, desafios, problemas,
historias, un generador de actividades completo, modulo de gestién grupal para maestros,
torneos y campeonatos, recursos para una pizarra interactiva. Todo lo compatible con su uso

en tabletas, teléfonos inteligentes, etc. Estamos seguros de que te divertirés.

Retomates es un sitio web gratuito, independientemente de si se registra o no. Se utiliza para
aprender matematicas en un buen momento, y también contiene herramientas muy utiles
para profesores y profesores. Este video explica como registrarse y también como ingresar

como invitado.

gesion Ci
GRUPOS
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Retomates proporciona una herramienta de gestion de grupo. Con él, podemos enviar tareas
a nuestros estudiantes o crear campeonatos para jugar y competir entre nosotros. Los
resultados de los estudiantes en las tareas que proponemos se guardaran para que podamos
usarlos en nuestra evaluacion. A continuacion el link que explica como funciona la
administracion de grupos y sus funciones. Espero que les guste, sus alumnos lo haréan. El
link es http://www.retomates.es/

MATH CILENIA

http://math.cilenia.com/es

Enfocada a los alumnos de Primaria, esta web ayuda a los mas pequefios a aprender
matematicas mediante juegos que ejercitan sus habilidades de célculo. Aborda las

operaciones mas basicas, como sumar, restar, multiplicar o dividir

Math Cilenia es un sitio web disefiado para que los nifios aprendan matematicas de una
manera divertida a través de juegos centrados en la practica de habilidades informaticas. La
herramienta se ocupa de las operaciones mas basicas, como sumar, restar, multiplicar o

dividir, y es ideal para alentar a los estudiantes con mayores discapacidades de aprendizaje.
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Puede usarlo como un recurso en el aula o fuera de él, como parte de la tarea de los

estudiantes. Se recomienda para estudiantes de primaria.
Operaciones bésicas para todos los niveles

El sitio tiene un aspecto muy simple, es completamente gratuito y estd disponible en once
idiomas diferentes, incluidos el espafiol y el catalan. La parte superior tiene un teclado

ilustrado que muestra los diferentes tipos de operaciones o temas que le permiten trabajar:
- Suma

- Resta

- Multiplicacion

- Divisiones

- Comparaciones

- Reloj y hora

- Operaciones avanzadas

Todas las operaciones aparecen en una pizarra o pantalla interactiva donde puede cambiar
pardmetros como la dificultad, la ubicacion de lo desconocido o el tiempo disponible para
resolverlos. Esto facilita que el maestro tenga en cuenta la diversidad de la clase y la adapte
al nivel de cada alumno. De esta manera, el maestro puede aumentar la dificultad cuando el

estudiante muestra progreso en habilidades computacionales.

En clase las matematicas pueden ser divertidas

Mathematics Cilenia se presenta como una fuente ideal para sus lecciones basicas de
matematicas porque le permite mostrar el tema a los estudiantes como un juego divertido y

alentarlos a superar cambiando los niveles de dificultad y tiempo. Puedes usarlo para:

» Practique las operaciones explicadas en clase. Puede evaluar a los estudiantes
individualmente u organizar una competencia para ver quién obtendra la mayor cantidad de

puntos.

* Presente el recurso como parte de sus responsabilidades. De esta manera, el ejercicio del

calculo diferencial aparecera ante tus 0jos como un juego, ho como una obligacion.
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También recuerde que puede adjuntar este recurso, y otros que encuentre interesantes, al
Cuaderno del maestro y a los Libros de aprendizaje digitales de aulaPlaneta para que los

estudiantes puedan usarlos en el aula.

jPidales a los estudiantes que mejoren sus habilidades de calculo a través de juegos

interactivos!

Web: http://math.cilenia.com/es

MATHT GAME TIME

Cuando se trata de compartir una cookie, los nifios no tienen problemas para hacer que ambas
partes sean iguales. (jBueno, cuando quieren compartir eso es! Pero esa es una publicacion
de blog separada). Simplemente dividen la galleta por la mitad. Ta-da! ¢Pero saben que
acaban de hacer una fraccion? Cuando se trata de crear mitades iguales en fracciones, no
siempre es tan facil de entender ni de entender. Desde distinguir el numerador del
denominador hasta convertir nimeros mixtos y décadas, las fracciones pueden causar
dolores de cabeza. jsin importar el nivel de grado! Para ayudar a facilitar el aprendizaje de
fracciones, hemos reunido las mejores aplicaciones para ensefiar fracciones. Esta coleccion
de aplicaciones gratuitas y de pago contiene aplicaciones para introducir fracciones en los
primeros grados y proporcionar recursos para cuando las fracciones se vuelvan mas

complicadas en los niveles superiores.

a4

Aplicaciones de fracciones gratuitas
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Conceptos basicos de fracciones cubre los conceptos basicos de fracciones en una serie de
lecciones basadas en video. Si bien no ofrece toneladas de oportunidades de practica, es una
gran aplicacion para ayudar a reforzar el conocimiento de las fracciones por parte de los

ninos.

Pizza Fractions combina fracciones con una de las comidas favoritas de los

nifios. (Matematicas y pizza: ;qué podria ser mejor?) Con Pizza Fractions, los nifios
disfrutaran aumentando su puntaje mientras compiten para resolver problemas basados en

fracciones en un corto periodo de tiempo.

Zap Zap Fractions lleva a los nifios al espacio exterior para ensefiarles sobre las

fracciones. Encontraran lecciones cortas e interactivas para presentarles el concepto de
fracciones. También encontrardn muchas oportunidades para practicar lo que han
aprendido. Cuantos mas problemas resuelvan correctamente, mas asteroides destruiran los

ninos.

Las fracciones de Brainingcamp tienen un poco de todo lo relacionado con las

fracciones. Presenta lecciones narradas, oportunidades para practicar con manipuladores
virtuales y problemas para poner a prueba el conocimiento de las fracciones de los nifios. Es

una gran introduccion al concepto de fracciones.

Manipuladores virtuales! Esta es una aplicacion que consiste en un conjunto virtual de

barras de fraccion que los nifios pueden manipular de muchas maneras diferentes. La
aplicacion no incluye lecciones ni problemas para resolver. En cambio, sirve como una
herramienta divertida para que los maestros y padres utilicen al ensefiar a sus hijos sobre

fracciones.

Aplicaciones de fracciones pagas

Fruity Fractions combina diferentes niveles de practica de fracciones. La aplicacion contiene

niveles de introduccion y practica avanzada de fracciones. A medida que resuelven los
problemas correctamente, desbloquean méas de una historia que involucra a Quip, un pajaro

divertido y una variedad de frutas tropicales.
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Slice Fractions es una aplicacion de fracciones galardonada que contiene fracciones como

parte de sus divertidos juegos de rompecabezas. jLos nifios tienen la oportunidad de cortar
una gran cantidad de objetos para desarrollar su conocimiento de fracciones, desde pizza

hasta laval

Quick Fractions es una aplicacion de calidad con cuatro modos de juego (equivalencia,

comparacion, sumay resta, y multiplicacion y divisién) para ayudar a los nifios a comprender
completamente como usar fracciones. El juego también sigue su progreso para que los nifios

puedan establecer metas y ver cuanto mejoran mientras juegan.

Motion Math: Fractions hace que los nifios comparen fracciones, las coloquen en una recta
numérica y aprendan a reconocerlas en una variedad de formas diferentes. Incluye tres
niveles diferentes, con niveles avanzados que abordan conceptos avanzados como fracciones

impropias y decimales negativos.

4 dados se anuncia como un 21 * fracciones juego de siglo. Este juego Unico usa dados para
hacer fracciones, lo que permite a los nifios obtener tantas fracciones como puedan usando
los dados que tienen. EIl juego se puede jugar solo y cooperativamente con hasta cinco
jugadores mas. Todos estos softwares multimedias se encuentran disponibles en

http://www.mathgametime.com/blog/2015/03/10-awesome-apps-for-teaching-

fractions/.
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4.4. RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA.

Esta guia de utilizacion de software multimedia para la practica de las Matemaéticas para los
estudiantes del Segundo Ao Basico de la Unidad Educativa “2 de Mayo”, es una excelente
opcion para los mejores juegos de matematicas y ayuda con la tarea en linea. Estos softwares
son divertidos, educativos y confiables. Esta propuesta de guia fue creada para educadores
para ayudar a los nifios a tener éxito. El presente objetivo es proporcionar un area de juegos
divertida y educativa para que los estudiantes de Segundo Afio Basico de la Unidad

Educativa “2 de Mayo” para que se destaquen en Matematicas.

Se ha explorado la web en busca de los juegos matematicos, hojas de trabajo y
videos gratuitos mas atractivos. Se ha buscado la ayuda de maestros para garantizar que

todos estos recursos educativos sean apropiados para la edad, relevantes y confiables.

A medida que el software multimedia mediante juegos de matematicas se vuelven cada vez
mas populares en las escuelas y los hogares, se debe esforzarse para proporcionar un destino
seguro para los estudiantes que buscan aprender. Se debe promover la educacién, la
imaginacion y la alfabetizacion y siempre asegurarse de que los nifios se diviertan mientras

aprenden.
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ANEXOS



METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El proyecto de investigacion se desarrollard en la Unidad Educativa “2 de Mayo”, cantoén El
Empalme, lugar en el cual se analizara el Software educativo multimedia en el proceso de

ensefanza-aprendizaje de las Matematicas

Modalidad de la Investigacion

En esta investigacion se combinan los enfoques cuantitativos y cualitativos utilizados
normalmente en este tipo de trabajo. Por lo tanto, se puede describir como la investigacion
cualitativa (Escobar, 2015), la busqueda de informacién que permita los recursos para
obtener los datos relevantes sobre el tema. Por lo tanto, esta investigacion se centrd en el
Software educativo multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas,

siendo este trabajo empirico y exploratorio.

TIPOS DE INVESTIGACION

Investigacion de Campo: Esta investigacion sera desarrollada en el lugar mismo del hecho
lo cual permitird obtener los datos en forma directa mediante la observacion, entrevistas,

cuestionarios, pruebas pedagogicas y referencias.

Investigacion Explicativa. —Da a conocer las causas o efectos del Software educativo
multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas y presentara la

interrogante del problema en busca de las soluciones respectivas

Investigacion Documental Descriptiva: Permitira obtener toda la informacién mediante el
material bibliografico correlacionado a las variables de esta investigacion para una mejor

comprension de la problematica.

Investigacion Explorativa: ayudara a realizar una exploracion y permitira formar una idea
general del fendmeno investigado y sus causas, en este caso, porqué el Software educativo

multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas.
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METODOS Y TECNICAS E INSTRUMENTOS.

Métodos.

Metodo deductivo. -Se lo utilizara para interpretar y deducir los datos obtenidos del estudio

de campo para relacionar a la problematica con los mismos.

Método Inductivo. —Ayudara a recopilar toda la informacion del problema desde los

aspectos generales del lugar donde ocurre el problema.

Meétodo comparativo descriptivo. -Este método permitird la descripcién del problema

hasta su comprension, considerando la situacion planteada.

Técnicas de investigacion

Observacion: Ayudara mediante el andlisis intuitorio a catalogar las diversas interrogantes

hasta determinar causas, efectos, ventajas y desventajas del problema presentado.

Entrevista: la entrevista estara dirigida a la Autoridad de la institucién educativa, sobre la

problemaética planteada.

Encuesta: Sera desarrollada con una muestra determinada al personal de la Unidad Educativa
“2 de Mayo”.

Instrumentos

Como instrumento de investigacion, se considerard el cuestionario, conformado con

preguntas abiertas, faciles de contestar y dirigidas a estudiantes y docentes del local

educativo.
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POBLACION Y MUESTRA DE INVESTIGACION.

Poblacion

La poblacion con la cual se va trabajar en esta investigacion son estudiantes, docentes y
padres de familia, quienes componen el Segundo Afio Basico de la Unidad Educativa “2 de
Mayo” del Canton E1 Empalme.

Muestra
Como la muestra es la misma cantidad que la poblacién y no es mayor de 100 no se aplicara

la formula del muestreo.

PRESUPUESTO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Software educativo multimedia como proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del Segundo Afio Basico de la
Unidad Educativa “2 de Mayo” del Canton El1 Empalme, Afio 2019
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EJECUTOR:

FECHA:

DURACION DEL PROYECTO:

Cuadro del presupuesto planteado

N° DETALLE CANTIDAD VALOR TOTAL
1 Carpetas de cierre 2 0,90 1,80
2 Material bibliogréafico 6 3,00 18,00
3 Pendrive 1 22,00 22,00
4 Resma de hojas 2 3,80 7,60
5 Internet 30 1,00 30,00
6 Anillado 5 1,50 7,50
TOTAL 86,90

104



CRONOGRAMA GENERAL

Actividades

2019

AGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

DICIEMBRE

Actividades
previas
seleccion del
tema

1]2

3

112 (3 |4

2

3

1|2 3

2 13 |4

X

Inicio de la
investigacion

Elaboracién
de la
estructura de
tesis

Seleccién de
bibliografias

Plan de
elaboracion
de la
investigacion

Desarrollo del
marco teorico

Aplicacion de
la encuesta

Recoleccién
de datos

Elaboracion
de hipétesis

10

Desarrollo de
metodologia
de
investigacion

11

Revision y
correccion

del marco
tedrico

12

Presentacién
de informe de
Tesis de
Grado
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INTERA!

Maestra
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