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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue analizar el impacto del uso de las herramientas
computacionales como apoyo en el proceso de Ensefianza - Aprendizaje en la asignatura de
Matematica. Para conocer la situacion actual de la comunidad educativa “Juan de Velasco” se
empled la prueba T Student cuyos resultados se utilizaron para efectuar un estudio comparativo
entre el rendimiento académico de la ensefianza tradicional y la aplicacion de software en el area
de matemética. El total de la poblacion constituyeron los 76 estudiantes de noveno afio de
Educaciéon Bésica con quienes se utilizo la herramienta Geogebra en la plataforma virtual
EDMODO. Se evalué el rendimiento académico de los estudiantes en dos momentos, antes y
después de utilizar las herramientas computacionales. Para comprobar la hipotesis se utilizo la
prueba de T Student para determinar si las herramientas computacionales incidieron en el
aprendizaje. Los resultados indicaron que el 85 % de estudiantes mejoraron las calificaciones de
la asignatura con la utilizaciéon de las herramientas computacionales. Se concluye que con la
utilizacion de las herramientas computacionales Geogebra y EDMODO mejor6 el proceso

cognitivo, motivandolos a estudiar matematica. Se recomienda utilizar la guia multimedia con

las herramientas computacionales, en todos los afios para el aprendizaje de matematica.
PALABRAS CLAVES: <HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES>, <SOFTWARE

[Geogebra]>, <PLATAFORMA VIRTUAL [EDMODO]>, <ENSENANZA-APRENDIZAJE>,
<MATEMATICA>, <HERRAMIENTAS WEB>, <COLEGIO JUAN DE VELASCO>
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ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the impact of the use of computational tools to
support the process of teaching - learning in the subject of Mathematics. For which was used as
exploratory research methodology in order to know the current status of this educational
community through conducting surveys and interviews; statistical methods whose results were
used to make a comparative study between the academic performance of traditional teaching and
application software in the area of mathematics were used. The total population of 76 students
were the ninth year of basic education to those who Geogebra tool was used on the platform as
EDMODO. The academic performance of students is assessed in two stages, before and after
using computational tools. To test the hypothesis Student t test was used to determine whether the
computational tools influenced learning. The results indicated that 85% of students improved
ratings of the subject with the use of computational tools. We conclude that the use of

computational tools improved the cognitive process, encouraging them to study mathematics.

Keywords: <COMPUTATIONAL TOOLS>, <SOFTWARE>, <TECHNOLOGY>,
<TEACHING>, <LEARNING>, <VIRTUAL PLATFORM>, <WEB TOOLS>.
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION

A nivel mundial se ha generalizado el uso de las Tics, para los procesos educativos, siendo

innumerable la cantidad de programas para cada una de las asignaturas.

El trabajo de investigacion esta estructurado de la siguiente forma.

Capitulo I: Aqui se describe el tema, se plantea el problema, se formula el mismo, se
establecen las interrogantes de investigacion, la justificacion e importancia y los

objetivos, general y especificos.

Capitulo II: En este acapite se describe el marco teorico, referente a las dos variables en

estudio

Capitulo I1l: Materiales y métodos. Se explica cual es el disefio de la investigacion, los
métodos de investigacion, la poblacion y muestra y las técnicas de recoleccion y

procesamiento de datos.

Capitulo IV: Andlisis de resultados, se presentan los resultados de la aplicacién de los
instrumentos, tabulacion, comprobacién de la hipétesis de investigacion y la discusion
final.

Conclusiones: Se describen las conclusiones, resultantes del proceso investigativo.

Recomendaciones: Se presentan las recomendaciones, respecto de las conclusiones

elaboradas.



1.1 Planteamiento del Problema

En el Colegio Bachiller “Juan de Velasco”, la utilizacion de herramientas
computacionales en el proceso de ensefianza-aprendizaje es casi nula por parte de los
docentes, por motivo de desconocimiento en el uso y manejo en la utilizacién de las TICS,
lo cual conlleva a que el estudiante lo haga de la manera tradicional y no pueda desarrollar

mas sus habilidades.

En la actualidad con el uso de la TICS se pretende que los estudiantes sean personas
criticas con lo cual apoyaran a la cooperacién y colaboracidn para generar su propio

aprendizaje.

La tecnologia permite interaccionar, al estudiante con el docente, en tiempo real, o por
medio de herramientas informaticas que facilita el contacto mutuo, cambiando la vision
que se tenia del proceso del aprendizaje, el cual utilizaba recursos tradicionales. Por esta
se realiz6 un andlisis de la incidencia del uso de la tecnologia en la educacién, utilizando
las herramientas web y otros recursos informaticos por parte de los docentes para mejorar

el proceso educativo.

La ensefianza se orienta a desarrollar las competencias necesarias para promover el
aprendizaje, estas tendencias incluyen a la tecnologia como un recurso valido para ayudar
a mejorar el proceso educativo, lo que pide un cambio en la investigacion, como
en docencia, para hacer wuso de las funcionalidades dela computadoray

los recursos del internet.

1.2 Justificacién

Actualmente el Colegio Bachiller “Juan de Velasco” cuenta con un laboratorio
informatico adecuado para la realizacion de esta investigacion el cual servird como medio
o0 instrumento para el uso de las herramientas computacionales y posteriormente evaluar
la influencia en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje, esto permitird fortalecer o
incrementar el proceso de aprendizaje a los estudiantes utilizando diversas herramientas,

las cuales les permitira alcanzar un mejor desenvolvimiento en el rendimiento académico.
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El objetivo fundamental de este trabajo es trazar lineamientos y perspectivas para la
utilizacion de las TICS en la Ensefianza - Aprendizaje de la Matematica, a partir de los
diferentes tipos de recursos que permiten el uso correcto de la computadora como medio

de ensefianza, en este proceso.

El uso adecuado de las nuevas herramientas tecnoldgicas mejorara el proceso docente
educativo, ajustadas a las caracteristicas de lo que se ensefia y donde se ensefia, incide
positivamente en la calidad del aprendizaje.

Por esta razdn se plantea el objeto de estudio con la implementacion de las herramientas
computacionales con la finalidad de que los estudiantes se motiven en el proceso de
Ensefianza - Aprendizaje de la Matematica; es decir con esto se optimizara el factor
tiempo y recurso porque al tener en nuestras manos la tecnologia lograremos
Aprendizajes significativos, generando un ambiente amigable para que el estudiante

organice su propio conocimiento.

La Ensefianza Asistida por Computadoras (EAC) constituye una buena alternativa. La
necesidad de un cambio positivo hacia una educacion activa, participativa y creativa a fin

de mejorar el ambito donde se desarrolla la ensefianza tradicional.

La siguiente investigacion se centrard y tendrd como lineamientos y politicas
investigativas de la Maestria en Informéatica Educativa, basados en: Herramientas
computacionales para la ensefianza, dentro de las lineas y politicas de la ESPOCH, estan

basadas en las Tecnologia de informacion, comunicacion, y procesos industriales.

La SENESCYT, promueve la investigacion enfocada al uso de las Tecnologias de

Informacion y Comunicacion.

Basado al objetivo.- Mejorar las capacidades y potencialidades de la ciudadania.
Politica 2.4. Generar procesos de capacitacion y formacién continua para la vida, con

enfoque de género, generacional e intercultural articulados a los objetivos del Buen Vivir.



Sus indicadores

e Diseflar y aplicar procesos de formacion profesional y capacitacion continua que
consideren las necesidades de la poblacion y las especificidades de los territorios.
o Capacitar a la poblacion en el uso de nuevas tecnologias de informacion y

comunicacién

1.2.1 Justificacién Metodoldgica

La Institucion antes mencionada cuenta con la infraestructura necesaria, el equipo de
computo adecuado y los docentes del Area de Matematica, lo que genera un ambiente
adecuado para la implementacion de las herramientas computacionales que permitira
mejorar el proceso de Ensefianza — Aprendizaje a la colectividad educativa, como
docentes y estudiantes. No obstante tenemos que especificar el grado de conocimientos
que poseen los estudiantes para utilizar dichas herramientas, la investigacion sera aplicada
a la poblacion estudiantil de Educacion Béasica Superior con el motivo de mermar
paulatinamente el mal uso que se le da a la herramienta por parte de docentes y

estudiantes.

El periodo académico en que se llevara a cabo este proyecto se encuentra comprendido
en el Segundo Quimestre del Afo Lectivo 2013 - 2014 en dicho establecimiento

educativo.

El uso de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, es importante para
desarrollar y potenciar las caracteristicas individuales de la persona, permite a la
educacion construir y replantear la cultura del pais, para cumplir con los principios

constitucionales de educar al pueblo.

Fomentar proyectos y actividades de ciencia y tecnologia en todos los niveles educativos

e incorporarlos en las mallas curriculares de los contenidos vinculados.



La educacion ha mirado con interés el papel que ha cumplido la tecnologia en el &mbito
educativo. Las herramientas computacionales ofrecen muchas oportunidades para

promover el proceso ensefianza-aprendizaje, la tecnologia permite:

e Pueden adaptarse a las dificultades propias de cada estudiante, pues permiten que sea
él mismo quien controle los tiempos dedicados a estudiar una materia, y se espera que
esta libertad pueda contribuir a aumentar el aprovechamiento del tiempo dedicado al
aprendizaje.

e A los estudiantes realizar su aprendizaje independiente, en un espacio y tiempo
determinados por é€l, por lo que es el creador de su propio estilo de aprender.

e Permiten crear materiales didacticos de acuerdo a las caracteristicas del usuario,
permite conocer los temas del curso en varias etapas, acorde a la evolucién de sus

conocimientos.

1.2.2 Justificacion Practica

Este proceso se le realizara de la siguiente manera:

a) Aplicacién de técnicas para la seleccion del muestreo, el cual permitira la seleccion de
los grupos al cual se lo realizara el respectivo estudio (Grupo 1y Grupo 2).

b) Al Grupo 1 se aplicara el proceso de ensefianza — aprendizaje utilizando la forma
tradicional por parte del docente.

c) El Grupo 2 recibira el proceso de ensefianza — aprendizaje con la utilizacion de

herramientas computacionales.

d) Una vez obtenido los resultados del proceso evaluativo se procedera a las respectivas
comparaciones entre las calificaciones de los dos grupos que se trabajara en la asignatura
de Matematica; de esta manera se verificara los resultados de la investigacion realizada
para medir el impacto del uso adecuado de las herramientas computacionales en el

proceso de Aprendizaje de los estudiantes.



1.3 Obijetivos

1.3.1 General

Analizar el impacto del uso de las Herramientas computacionales como apoyo en el
proceso de Ensefianza - Aprendizaje en la asignatura de Matematica en los estudiantes de

Noveno Afo de Educacion Bésica del Colegio Bachiller “Juan de Velasco”.

1.3.2 Especificos

e Realizar un diagnostico del estudio actual del Colegio Bachiller “Juan de Velasco” con
el uso de las TICS.

e Investigar y analizar las herramientas computacionales que se utilizan en el proceso de
Ensefianza — Aprendizaje en Matematica.

o Implementar el uso adecuado de las herramientas computacionales seleccionadas en
la asignatura de Matematica.

e Evaluar el impacto de la utilizacion de las herramientas computacionales como
influyen en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

 Elaborar una guia con las herramientas computacionales utilizadas.

1.4 Planteamiento de Hipdtesis

1.4.1 Hipotesis

El uso de las herramientas computacionales mejorara el proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la asignatura de Matematica en los estudiantes de Noveno Afio de

Educacioén Basica.

Tipo: Causa-Efecto



1.5 Operacionalizacion de las Variables

TABLA N. 1-1 Operacionalizacion de las variables

VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADOR | TECNICA INSTRUMENTO
Uso de las Utilizacion Motivacion Observacion | Ficha de
herramientas | eficiente de las observacion.
computacion | herramientas Usabilidad Test Prueba
ales. computacionales
Proceso de Rendimiento Test Pruebas
Ensefianza - individual de
Aprendizaje Rendimiento los estudiantes
en ccademico de o Rendimiento Test Pruebas
Matematica. estudiantes arupal de los
estudiantes
Utilizacion de | Encuesta Cuestionario
recursos
Trabajos computacional
individuales y es
trabajos grupales | Utilizacion de | Encuesta Cuestionario
técnicas Test Pruebas
activas.

Realizado por: Diego Guilcapi. 2014




CAPITULO II

2. MARCO TEORICO

En este capitulo se describe el marco tedrico que son las teorias tratadas por cientistas,
sobre las dos variables en estudio, las herramientas computacionales y el aprendizaje de
matematicas, conceptos, tipos, clases, que guian hacia la consecucion de los objetivos

planteados al inicio del procesos de investigacion.

2.1. Antecedentes y estudios previos.

Para realizar este proceso investigativo, es necesario tomar en consideracion trabajos
previos referentes a las variables en estudio, sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas

para el aprendizaje de matemaéticas, asi encontramos:

Elsa Ramirez publica. “Recursos computacionales para la ensefianza aprendizaje de la
matematica en la educacién superior. Las tendencias en la ensefianza se orientan en la
actualidad, al fortalecimiento de competencias, conocimientos y valores fundamentales
para aprender. Tales tendencias identifican los avances tecnoldgicos como un valioso
recurso capaz de acomparfiar a la ensefianza de distintas materias en cualquier etapa
educativa, lo que indiscutiblemente reclama una revolucion tanto en la investigacion,
como endocenciaen la ensefianza universitaria, para poder aprovechar las

potencialidades que nos ofrecen la computadora y los recursos de internet”. (Ramirez, E,
2005, http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/24583/Documento_completo.pdf?sequence=1).

Gonzales Ramirez Juana. La transformacion de las formas de ensefianza en el aula de
matematicas en el nivel primaria, mediante la incorporacién de herramientas tecnolégicas
digitales. Este documento es resultado de mi participacion en el proyecto de desarrollo
“Patrones de cambio en la cultura escolar a través de la incorporacidn de herramientas
tecnologicas en el aula de matematicas” dentro del programa de Maestria en Educacion

en Matematicas del Cinvestav. En él, se presenta un estudio, de caracter cualitativo, que



se realizd con maestros de educacién primaria del Estado de México, para observar las
posibles transformaciones que se presentan en el aula de matematicas al incorporar el uso

de tecnologias digitales. (Gonzélez, J, 2010,

http://www.virtualeduca.info/ponencias2012/200/virtualeduca.pdf)

Rodriguez Astrid. Software Educativo en apoyo de la ensefianza de las asignaturas
Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Matematica para el 3er Grado de Educacién
Bésica en Venezuela. Actualmente, la tecnologia se expande a pasos agigantados, y se
incluye en la mayoria de las actividades del quehacer diario, cambiando la forma
tradicional en que se llevan a cabo las tareas, a través de la incorporacién de métodos de
trabajo maés eficientes y comodos que permiten mejorar las condiciones en las que éstas
se realizan, asi como los resultados alcanzados; en este sentido, se tiene que los avances
tecnologicos estan altamente relacionados con todas las areas del conocimiento y por
ende, de la sociedad; siendo la computadora una de las principales herramientas
empleadas para permitir la comunicaciéon y el manejo de la informacién a través de
distintos software, y principalmente, a través del uso del Internet como la gran red de

comunicacion e informacién que existe en el dia a dia. (Rodriguez, A, 2008,

http://www.matedu.cinvestav.mx/~asacristan/Tesistas/JuanaTesis.pdf)

2.2 Fundamentacion Tedrica.

2.2.1 Teorias del Aprendizaje

En el devenir histérico del ser humano, diversas explicaciones se han ido construyendo
para entender fendmenos de la vida y la naturaleza con la que interactla; es asi como se
han elaborado conjuntos sistematicos de explicaciones que dan cuenta de los diferentes
componentes de un fendmeno, constituyendo un corpus coherente que fundamenta el

porgué de cada uno de estos componentes engarzandolos con otros fendmenos evidentes.

En un principio la mirada del ser humano fue derivando desde su propia existencia, el
cosmos, las explicaciones divinas, para acercarse poco a poco hacia un interés por cada
uno de sus comportamientos. Con esta misma secuencia se desarrollan la filosofia, las

ciencias y posteriormente se desprende la psicologia.



Mas tarde surgen las secuelas psicoldgicas que dieron lugar a maltiples teorias del
aprendizaje, una teoria dada de aprendizaje lleva implicito un conjunto de practicas
escolares asi, el modo en que un educador elabora su plan de estudios, selecciona sus
materiales y escoge sus técnicas de instruccion, depende, en gran parte, de como define
el "aprendizaje". Por ende, una teoria del aprendizaje puede funcionar como Guia en el

proceso ensefianza-aprendizaje.

Una teoria del aprendizaje es un constructo que explica y predice como aprende el ser
humano, sintetizando el conocimiento elaborado por diferentes autores. Es asi como todas
las teorias, desde una perspectiva general, contribuyen al conocimiento y proporcionan
fundamentos explicativos desde diferentes enfoques, y en distintos aspectos. Sin embargo
es necesario hacer la distincion entre teorias del aprendizaje y teorias de la didactica de

la educacion.

Se podria considerar que no existe una teoria que contenga todo el conocimiento
acumulado para explicar el aprendizaje. Todas consisten en aproximaciones incompletas,
limitadas, de representaciones de los fendmenos. Con ello es posible entender que en la
realidad se puede actuar aplicando conceptos de una y de otra teoria dependiendo de las

situaciones y los propdsitos perseguidos.

Todo lo que hace un maestro se ve matizado por la teoria psicoldgica que lo sostiene. Por
consiguiente, si un maestro no utiliza un caudal sistemético de teorias en sus decisiones
cotidianas, estara actuando ciegamente. En esta forma, en su ensefianza sera dificil
advertir que tenga una razon, una finalidad y un plan a largo plazo. Un maestro que
carezca de una firme orientacion teorica, estard solamente cumpliendo con sus
obligaciones de trabajo. Es cierto que muchos educadores operan en esa forma y emplean
un conjunto confuso de métodos sin orientacion tedrica; sin embargo, no hay duda de que
esa forma desorganizada de ensefianza es la causa de muchas de las criticas adversas que

se hacen en la actualidad contra la educacién pablica.

El maestro debe conocer las teorias mas importantes qué han desarrollado los psicologos
profesionales a fin de tener bases firmes de psicologia cientifica que les permitan tomar

decisiones y tener mas probabilidades de producir resultados eficientes en el aula.
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Para el presente estudio se consideraran cuatro enfoques: conductista, cognitivista,

constructivista y sociocultural.

2.2.1.1 Proceso del aprendizaje

Gagné manifiesta que el aprendizaje se logra mediante la predisposicion humana para
cambiar, sus conocimientos. Este cambio de conducta de la persona, permite deducir que

el cambio se genera por medio del aprendizaje. (Gagné, R 2003
http://www.educar.ec/edu/dipromepg/teoria/t4.htm)

El modelo para procesar la informacidn presenta premisas que explican lo que sucede al

interior del individuo durante el proceso del aprendizaje.

La informacion, el ambiente provoca estimulos, mismos que son recibidos por el sistema
nervioso del estudiante, luego son procesados para que los pueda reconocer el cerebro;

luego pasa a la memoria rapida, donde se codifica otra vez de forma permanente.

Aqui se producen algunas alternativas que permiten almacenar el conocimiento en la

memoria permanente.

Cuando esta informacion se ha registrado en alguna de las dos memorias, que segun
Gagné no son estructuras, son "momentos”, la misma que puede ser extraida o

incorporada  segin  los  requerimientos y  estimulos.  (Gagné, R 2003
http://www.educar.ec/edu/dipromepg/teoria/t4.htm)

2.2.1.2 Fases del aprendizaje

El estudiante incorpora los estimulos a la memoria de corto alcance, luego estos pasan a
la memoria de largo alcance, es el instante cuando el estudiante puede recuperar la

informacidn en cualquier momento.

Los procesos internos del proceso de aprendizaje son:
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e Fase de motivacion, es necesario que exista un elemento motivante (externa) o
expectativa (interna), para que el estudiante aprenda.

e Fase de aprehension, es la fase cuando el individuo selecciona los elementos de
acuerdo a la situacion.

e Fase de adquisicion, la informacion ingresada a la memoria de corto alcance es
codificada, y transformada en iméagenes o ideas en la memoria permanente.

e Fase de retencion, es la recoleccion de informacion en la memoria.

e Fase de recuperacion, los estimulos que recibe el individuo permiten recuperar la los
conocimientos.

e Fase de generalizacion, el individuo puede recuperar la informacién almacenada por
estimulos iguales o diferentes a los que produjeron su almacenamiento.

e Fase de desempefio, Una vez recuperada la informacion se procesa las respuestas en
el generador de estas.

e Fase de retroalimentacion, es Util para verificar que ha respondido correctamente a
los estimulos, esto garantiza que ha aprendido correctamente.

e El profesor puede desempefiar este papel para satisfacer esta necesidad.

Capacidades aprendidas

Gagné manifiesta que las capacidades que se pueden aprender son cinco. Constituyen el
inicio del proceso evaluativo. Para determinar el éxito del aprendizaje, las capacidades

que se evaluaran seran las mismas que fueron aprendidas. Estas capacidades: (Gagn¢, R 2003
http://www.educar.ec/edu/dipromepg/teoria/t4.htm))

e Destrezas motrices: destrezas del sistema musculo-esquelético

e Informacion verbal: Mucha informacién, nombres, lugares, responde a la interrogante
¢Qué cosa?

e Destrezas intelectuales: Puede discriminar relaciones simples hasta llegar a emitir
conceptos. Responde a la interrogante ;qué cosa?

e Actitudes: la eleccidon de cosas personales depende de la actitud. Son actitudes la
honestidad, la cordialidad, actitudes positivas como la actitud hacia el aprendizaje de
las ciencias, y negativas como el consumo de sustancias estupefaciente, alcohol entre

otros.
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e Estrategias cognoscitivas: Estas destrezas se organizan dentro del cerebro y gobiernan

el comportamiento del individuo en procesos de atencién, retencidn y pensamiento.

Los dominios y los tipos de aprendizaje

Aun cuando existen 8 tipos de aprendizaje, en le actualidad Gagné destaca la

interpretacion de los 5 dominios. (Gagné, R 2003 http://www.educar.ec/edu/dipromepg/teoria/t4.htm)

En primer lugar es necesario considerar que los dominios son los resultados del

aprendizaje, en cambio los tipos son parte del proceso de aprendizaje.

Los ocho tipos son:

o Aprendizaje de sefales.

e Aprendizaje de estimulo-respuesta.

e Encadenamiento motor.

e Asociacion verbal (E: R en el area verbal).
e Discriminaciones multiples.

e Aprendizaje de conceptos.

e Aprendizaje de principios.

¢ Resolucion de problemas.

2.2.1.3 Teorias cientificas acerca del estilo de ensefianza

Por su parte al hablar del proceso de la ensefianza, se han identificado las teorias que se
refieren a dicho proceso desde el enfoque de ensefianza, lo cual cubre el rol que cumple

el docente.

2.2.1.3.1 El constructivismo:

El rol del docente es acompariar al educando en el desarrollo de los conocimientos,
promover una atmosfera de reciprocidad, respeto y autoconfianza para el aprendiz. Es un

facilitador, respeta las estrategias de conocimiento del educando, los errores que se
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suceden a la aproximacion, a la construccion de conocimientos acordados y sabe hacer

uso de ellos para profundizar en el aprendizaje. No usa recompensa ni castigo.

2.2.1.3.2 El enfoque sociocultural:

El rol del docente debe ser de un experto que guie y mediatice los saberes socioculturales
con los procesos de internalizacion subyacentes a la adquisicion de los conocimientos por

parte del alumno.

El desarrollo humano ocurre de afuera hacia adentro por medio de la internalizacién de
procesos inter psicoldgicos. Al principio su rol es muy directivo, posteriormente s menos

participativo hasta retirarse.

2.2.1.3.3 El cognitivismo cibernético y conexionista:

El rol del docente es ser un mediador del aprendizaje. EI proceso de mediacion esta
constituido por una serie sistematica secuencial de la instruccion previamente preparada
como formalizada y categorizada para incidir metodoldgicamente en el desarrollo de los

procesos cognitivos y en la modificabilidad cognitiva e intelectual del educando.

2.2.1.3.4 El conductismo:

Basa su importancia en el conocimiento del comportamiento de los seres humanos, en la
busqueda por resolver los problemas conductuales, utiliza el refuerzo negativo, si bien no
soluciona todos los problemas, ensefia que los refuerzos potencian acciones positivas y
debilitan las negativas. Esta teoria utiliza, recompensas y castigos, para conducir al

conocimiento.
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FIGURA N. 1-2 EL CICLO DEL APRENDIZAJE
Fuente: Ciclo Experiencial adaptado del Ciclo de Aprendizaje de David Kolb

2.2.1.4 Ciclo del aprendizaje

Para ensefiar dice que en la educacion es una secuencia de aprendizaje a seguir para mejorar
la calidad de educacion en el &mbito primario, las mismas que orientan las actividades del

docente en beneficio de los estudiantes.

El Ciclo de Aprendizaje es una metodologia para planificar las clases de ciencias que esta
basada en la teoria de Piaget y el modelo de aprendizaje propuesto por Piaget postulé que
los nifios y nifias necesitan aprender a través de experiencias concretas, en concordancia a
su estadio de desarrollo cognitivo. La transicion hacia estadios formales del pensamiento
resulta de la modificacion de estructuras mentales que se generan en las interacciones con

el mundo fisico y social. (piaget, 1980 pp 1-110)
El Ciclo de Aprendizaje planifica una secuencia de actividades que se inician con una etapa

exploratoria, la que conlleva la manipulacion de material concreto, y a continuacién

prosigue con actividades que facilitan el desarrollo conceptual a partir de las experiencias
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recogidas por los alumnos durante la exploracion. Luego, se desarrollan actividades para

aplicar y evaluar la comprension de esos conceptos.

2.2.2 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es el resultado de la interaccion de los conocimientos previos
y los conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto, y que ademas va a ser funcional

en determinado momento de la vida del individuo.

Segln (Ausubel, 2003 http://es slideshare.net/josevazquez7503/teorias-del-aprendizaje-24359252) el aprendizaje
significativo es un proceso a través del cual una nueva informacion se relaciona con un
aspecto relevante de la estructura del conocimiento del individuo. Este aprendizaje ocurre
cuando la nueva informacion se enlaza con las ideas pertinentes de afianzamiento que ya

existen en la estructura cognoscitiva del que aprende.

Algunas caracteristicas del aprendizaje significativo segiin Ausubel:

e La informacion nueva se relaciona con la ya existente en la estructura cognitiva de
forma sustantiva, no arbitraria, ni al pie de la letra.
e El alumno debe tener una actitud y disposicion favorable para extraer el significado del

aprendizaje. (Sanchez, 2003. Pp. 1-10)

El aprendizaje, no solamente se produce por estimulos exteriores o respuestas, sino que

el mas importante es lo que pasa dentro de la persona: procesos cognitivos.

Por esto ante un estimulo no todas las personas responden igual dependiendo de cada
uno, y de nuestros mapas cognitivos que son diferentes. Ante los estimulos, las personas
reciben la informacion, la acomodan (la asimilan, este mapa cognitivo dentro de nuestro

aprendizaje).

Piaget: todo el proceso de aprendizaje es un proceso de maduracion en el que desde los
primeros estimulos vamos madurando el sistema nervioso y vamos organizando nuestro

mapa. (Piaget, 1980 pp 1-110)
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Esta maduracion psiquica y fisica es el aprendizaje.

Ausubel: aprendizaje significativo. Nos explica que solamente aprendemos aquellas
cosas que tienen significado para nosotros. Si la informacion no tiene significado para

nosotros no la aprendemos. (Ausubel, 2003 http://es.slideshare.net/josevazquez7503/teorias-del-aprendizaje-
24359252)

Vygotsky: también esta de acuerdo con Piaget. No aprendemos individualmente, siempre

en grupo, por imitacion, interiorizacién social, interaccion con el grupo. (Piaget, 1980 pp 1-
110)

2.2.3 Rendimiento académico

La accion de alcanzar la maxima eficiencia en el nivel educativo donde el estudiante

puede demostrar sus capacidades.

El rendimiento escolar es la manifestacion explicita de lo que el estudiante aprende de
sus maestros, sin embargo para lograrlo, debe estar motivado, y esta motivacion la
despiertan en su casa y sus maestros, somos los maestros quienes les instalamos alas
virtuales a los nifios y los echamos a volar en busca de algo nuevo en un mundo descocido,
haciéndoles sentir la seguridad de que donde vayan podran resolver sus situaciones, sin
embargo esto no se puede lograr en todos, porque, no todos tienen las mismas condiciones
psicologicas, y de vida, muchos de ellos atraviesan por problemas muy serios que no les
permiten concentrarse ni siquiera sofiar, y si suefian sus suefios se encaminan a solucionar
sus problemas mas cercanos y existenciales que son los que se encuentra a diario, asi su
madre los abandon6, su padre fallecid, sus mayores se quedaron sin trabajo, o
simplemente tienen vicios y los tratan mal, a pesar de éstas circunstancias el maestro tiene

la obligacion moral y profesional de enrumbarlo, guiarlo ayudarlo, motivarlo.
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2.2.3.1 Determinantes personales

En los determinantes personales se incluyen aquellos factores de indole personal, cuyas
interrelaciones se pueden producir en funcion de variables subjetivas sociales e

institucionales.

Los factores asociados al rendimiento académico de indole personal, se agrupan en la

categoria denominada determinantes personales, que incluye diversas competencias.

2.2.3.1.1 La competencia cognitiva

Se define como el reconocimiento de la capacidad propia del individuo para resolver un

problema de conocimiento, su analisis de sus habilidades intelectuales.

Se relaciona con determinar cémo incide el entorno familiar, en la consecucion de los
objetivos académicos como: la constancia por lograr el éxito, la motivacién del individuo.

El logro de los éxitos académicos se relaciona con el afecto de los padres hacia sus hijos.

2.2.3.1.2 La motivacion

Es otro elemento que presenta varias fases:

Motivacidn intrinseca, extrinseca, atribuciones causales y percepciones de control.

a) La motivacion academica intrinseca: La motivacion que tenga el estudiante incide
de forma directa en lo que el estudiante pueda producir, se refieren a este punto como el
engagement, definido como “un estado psicologico positivo y significativo” El

engagement se caracteriza por el vigor y la dedicacion.

b) La motivacion extrinseca: Es la interaccion entre los elementos externos al
estudiante, con los determinantes personales que permite obtener la motivacion. En los
elementos externos estan tipo de formacion, la institucion educativa, la formacion del

docente, que puede repercutir positiva o negativamente en el aprendizaje.
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c) Las atribuciones causales: Como percibe cada individuo el desarrollo de la
inteligencia y su relacion con los resultados en lo académico, para conocer si el éxito
educativo es causal, la respuesta es no, el éxito depende de la capacidad y dedicacion de

cada estudiante.

d) Las percepciones de control: constituyen en la percepcion del estudiante sobre el
grado de control que se ejerce sobre su desempefio académico y pueden ser cognitivas,

sociales y fisicas. Desde el punto de vista cognitivo establecen tres fuentes de control:

e Interno: cuando el resultado depende del propio estudiante, y tiene fuerte relacion con
la motivacion del estudiante hacia las tareas académicas.

e Control con los otros: cuando el resultado depende de otras personas, que ejercen
control sobre los resultados que se esperan del alumno, no se lucha Unicamente por lo
que el alumno desea alcanzar, sino por lo que otros desean que el alumno logre, se da
una relacion asimétrica en lo que a logro se refiere entre el estudiante y terceras
personas.

e Desconocido: cuando no se conoce a quien atribuir el éxito

2.2.3.1.3 Las condiciones cognitivas

Son habilidades de aprendizaje que el estudiante realiza relacionado con la seleccion,
organizacion, y elaboracion de los diferentes aprendizajes. Se definen como condiciones

cognitivas del aprendizaje significativo.

La orientacion motivacional da pie a la adopcidon de metas, que determinan en gran
medida las estrategias de aprendizaje que el estudiante emplea y repercuten en su
rendimiento académico. La percepcidn que el estudiante construya sobre factores como
la evaluacion, el tipo de materia, la complejidad de la materia y el estilo de ensefianza,
influyen en las estrategias de aprendizaje. El uso de mapas conceptuales, habitos de
estudio, horas asignadas al estudio, y las practicas académicas son algunas estrategias de

aprendizaje utilizadas por los estudiantes.
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2.2.3.1.4 El autoconcepto académico

Se vincula a la motivacion del estudiante para generar resultados en lo académico.

Son el conjunto de percepciones que la persona realiza hacia si misma, de esta forma los
disparadores de la motivacion nacen de las percepciones que el individuo tiene sobre el

conocimiento cognitivo.

El autoconcepto definido como un elemento motivacional, se genera por la capacidad que
tiene el estudiante para mediante el esfuerzo cognitivo mejorar el rendimiento académico.
Ultimamente se usa el término autoconcepto académico como una variable motivacional.
En el estudio que realizaron se utiliz6 como eje la motivacion, basado en dos percepciones
principales: los procesos de atribucion causal y el enfoque de la motivacion centrado en

las metas académicas.

Estudios realizados por (pérez, 1996. Pp 1-25), relacionan el auto concepto académico y el

rendimiento académico en constante interaccion con condicionantes como la clase social.

La autoeficacia

En los casos en que los estudiantes adolecen de falta de eficacia, se evidencia falta de
motivacion intrinseca, que no le permite mejorar su rendimiento académico, las causas
parecen ser agotamiento fisico y emocional, desinterés y fatiga, hacia las actividades
académicas. La motivacion de los estudiantes por lograr sus objetivos académicos es

importante en sus resultados. (pérez, Sanchez, 2000. Pp 1-10).

2.2.4 La Educacién

La educacion es un proceso perenne de adquisicion de conocimientos para llegar al
aprendizaje. También lo definen como un proceso de formacion que dirige al individuo a
aprender “aprender”, que no es otra cosa que el proceso de autonomia que le permite al

ser humano adquirir significados.
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Los esfuerzos por definir la educacion se relacionan con conceptos: formar, educar,
ensefar, preparar, informar y socializar. Manifestandose de la siguiente manera:

La ensefianza es la transferencia de conocimientos permanentes y continuos, mediante el
cual se ubica al individuo en un contexto de forma que reaccione ante los condicionantes

que influencian su vida.

En todo proceso de aprendizaje juega un papel importante la informacion sin que
signifique que dicha informacion sea igual que la educacion. Informacién es la
transmision en una sola direccion de datos, mientras que la educacion incluye todo el

proceso formativo.

De forma general la educacion es un acto donde se percibe la intencién formativa,

cambiando actitudes y contribuyendo al desarrollo comunitario.

El impacto de la tecnologia en la educacion se enfoca desde varios puntos, en los que
resalta factores determinantes. Desde que se inventd el computador se generan conceptos
de la informatica educativa como una herramienta Util en el proceso ensefianza y

aprendizaje. (Bernard, 2002. Pp 1-5).

2.2.4.1 Sistema Didactico, Aportes de la Tecnologia a la Educacion

El modelo donde se ubica el aprendizaje, en la didactica, mediante la interaccion entre el
estudiante, el medio donde se desenvuelve, y los recursos didacticos que utilice, para

desarrollar lo cognoscitivo.

La dimension cognoscitiva actuar frente a los estimulos del entorno, esto va mucho mas
hallar de los materiales o tareas que debe resolver, e incluye a los sistemas simbolicos,

que pueden producir conocimiento. EI medio es un sistema que se contrapone al sujeto.

Este modelo afirma que el conocimiento es propiedad del individuo, mediante la

interaccion entre él y el sistema que lo genera. Esta interaccion permite satisfacer.
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De acuerdo con este modelo, el conocimiento es una propiedad del sujeto en situacion y
en interaccion con el sistema antagonista. El conocimiento es la caracteristica de las

restricciones que condicionan la viabilidad de la relacion sujeto y medio.

Asi el conocimiento se genera por el equilibrio dindmico del sistema sin tomar en cuenta
las perturbaciones del medio. Cuando existe la perturbacion, el sujeto debe adaptar la

generacion de su conocimiento a una nueva situacion para obtener el equilibrio.

En la escolaridad formal, el tiempo, y las condiciones epistemolégicas, son las

condiciones que regulan el sistema.

Se utilizan los conceptos de la didactica para ubicar al aprendizaje como un proceso de
interaccion entre el estudiante, el medio y los agentes didacticos. Por tanto la dimension

cognoscitiva, desde el aspecto mas relevante del sistema.

Esta dimension cognoscitiva actla y reacciona a los estimulos que le proporciona el
medio. EI medio va mas alla de los aspectos materiales (por ejemplo, tareas que hay que
resolver) e incluye tanto las interacciones con los sistemas simbdlicos, como las
interacciones sociales que pueden producir conocimiento. EI medio es un sistema
antagonista del sujeto. EI medio esta en capacidad de actuar y de reaccionar a las
actuaciones del sujeto.

De acuerdo con este modelo, el conocimiento es una propiedad del sujeto en situacion y
en interaccion con el sistema antagonista. EI conocimiento es la caracteristica del sistema
que le permite a éste permanecer en equilibrio. Esta interaccion es significativa porque
permite satisfacer las restricciones que condicionan la viabilidad de la relacion sujeto y

medio. (Bernard, 2002. Pp 1-5).

2.2.5 Disefio de Sistemas Computacionales para la Ensefianza

El disefiar sistemas computacionales, que requiere analizar condiciones como las
restricciones técnicas, de las maquinas y herramientas para determinar qué se puede y no

se puede hacer.
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También se debe analizar el disefio del sistema el cual requiere conceptualizar lo que se
quiere a ensefiar desde el punto de vista de como se define a ese conocimiento y como se
lo implante en el sistema. También estan las restricciones didacticas, que permiten

establecer que es lo que se busca desde el punto de vista de los propdsitos a lograr.

El sistema se determina por los fendmenos que se le presentan al sujeto (objetos,
relaciones, problemas) y la forma como se presentan (interfaces). Asi se determina el
campo donde se experimenta las reacciones del sujeto, ante las acciones del sistema,

dando como resultado la experiencia del sujeto al interaccionar con el sistema.

El disefio de los sistemas debe tomar en cuenta cuales el conocimiento que se quiere
trasmitir (y la manera como ese conocimiento va a ser representado en el sistema), la
complejidad del proceso comprensivo del sujeto (modelaje de las estructuras
cognoscitivas del sujeto) y el rol del docente, asi como de las personas que disefian el
curriculum para lograr la interaccion, entre el individuo, la tecnologia y la construccién

del conocimiento.

Asi el resultado de la interaccion no es sindnimo de la calidad del disefio del sistema, el
tipo de problemas que se le presenten al sujeto tienen que ver con la manera como el

maestro interactue con el sujeto, de acuerdo a su experiencia con la maquina. (Berard, 2002.
Pp 1-5).

2.2.5.1 Criterios a tener en cuenta para la Ensefianza

Para la ensefianza, es necesario realizar un diagnostico situacional de la calidad educativa,
antes de hacer uso de los recursos tecnoldgicos, y a partir de este analisis disefiar un
proyecto educativo factible de alcanzar.

Este proyecto educativo parte de un analisis profundo, de las dificultades, para obtener

las mejoras que se pretenden lograr, asi se determinara si el problema se puede resolver

mediante los recursos informaticos.

23



Si esto es factible se debe profundizar en el estudio del medio tecnoldgico que se pretende
utilizar, para entender cuales son las potencialidades que ofrece y que pueden

desarrollarse en él.

También se debe considerar los resultados de algunas investigaciones educativas, las
cuales aportan indicadores de importantes, como el rol que juegue el alumno para

construir su propio conocimiento, de acuerdo al modelo constructivista.

Y elaborar el proyecto educativo requiere armonizar en el nuevo recurso, con lo ya
existentes, en un proyecto de ensefianza aprendizaje definido, que serd el medio que

permita evaluar el éxito de la tecnologia en la educacion.

2.2.6 Software Matemaético

2.2.6.1 Definicion

Software matemaético es aquel software que se utiliza para realizar, apoyar o ilustrar
problemas matematicos; entre este tipo de software se encuentran los sistemas algebraicos

computacionales y graficadores de funciones, entre otros.

2.2.6.2 Tipos

La utilizacion de software para realizar tareas matematicas, es muy comun, debido a la
gran cantidad de recursos que se han generado, de acuerdo a las necesidades del usuario,
asi nacen productos como Cabri-Geometre, Derive, Mathematica, MathCad, Maple,
Mathlab, S-Plus y Statistica entre otros, no son extrafios a investigadores y docentes de

la comunidad matematica.

Es claro que existe una profunda clasificacion de los softwares matematicos, pero se
podrian considerar dos grupos importantes; el software orientado a la resolucion de
problemas matematicos, sin ser pedagogicos vy, el software disefiado para mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica.
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SAGE (Software for Algebra and Geometry Experimentation)
SAGE es un entorno de célculos matematicos de cddigo abierto para llevar a cabo

calculos algebraicos simbolicos y numéricos.

OCTAVE
Octave es un lenguaje interpretado de alto nivel destinado principalmente para calculos
numérico. Proporciona capacidades para la solucién numérica de problemas lineales y no

lineales y para realizar otros experimentos numericos.

MAXIMA

Es un sistema de manipulacion de expresiones simbdlicas y numéricas, produce
resultados de alta precision usando fracciones exactas, nimeros enteros de precision
arbitraria y nameros flotantes con precision variable. Adicionalmente puede graficar

funciones y datos en dos y tres dimensiones.

LENGUAJE R
Es un lenguaje y entorno de programacion libre, para anélisis estadistico, provee una gran

variedad de técnicas y graficas para estadistica.

2.2.6.3 Ventajas y desventajas

No se puede poner en duda las ventajas que tiene la utilizacion de la computadora en

la docencia. Entre las ventajas se encuentran:

e Ayuda a progresar hacia niveles superiores de pensamiento formal.

o La capacidad gréafica facilita la integracion de diversas imagenes conceptuales, que
son es, que son un obstaculo para el aprendizaje.

« Amplia el abanico de manipulaciones posibles y el de visualizacion.

» Mejora la actitud de los alumnos hacia la matemaética.

» Favorece la interiorizacion de los conceptos y procedimientos, de forma que estos
permanezcan a mas largo plazo.

o Desarrolla nuevas estrategias de razonamiento.

 Propician la investigacion y el descubrimiento.

o Permiten el trabajo autbnomo del estudiante.
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 Facilita el desbloqueo del estudiante en la resolucion de problemas, en la medida en
que permite experimentar con rapidez y seguridad.

« Su caracter interactivo provoca una retroalimentacion inmediata.

Sin embargo, es necesario debe tener presente que los sistemas de calculo simbdlico no
son la medicina para el aprendizaje, pero pueden ser una metodologia para mejorar

la calidad de la ensefanza.

Algunas de las desventajas de la utilizacion de la computacidn en la ensefianza, que deben
ser vigiladas por el profesor y que se tuvieron en cuenta en el desarrollo de la experiencia

expuesta en este trabajo, son:

e Que el "Programa” se convierta en sujeto en lugar de la Matematica.

« Pérdida de destrezas basicas.

« Confianza ciega en la maquina. Se acepta cualquier solucion.

 Incapacidad para valorar las dificultades de los problemas.

« Las dificultades de aprendizaje de un programa dado lleguen a ser un obstaculo para
el aprendizaje de las matematicas.

« Excesiva dependencia del asistente matematico. (Pérez, 1996.Pp 1-25)

2.2.6.4 Aplicacion en el ambito Educativo

Los avances tecnoldgicos, han tomado un lugar importante en nuestras vidas, pues fueron
avanzando hasta afianzarse como un recurso valido para todos los menesteres del ser

humano.

En la educacion es donde mas se ha visto el desarrollo tecnoldgico, pues es donde mas
programas educativos se han generado, solamente superados por las comunicaciones, y
es precisamente en la matematica donde se ha incorporado recursos como la calculadora

desde hace mucho tiempo, remplazando a las tablas para el calculo.

Si se considera la utilizacion de la computadora con toda su potencialidad, para resolver
problemas de calculo aritmético, o para graficar funciones, los cambios han sido mayores,
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entonces se evidencia que la inclusion de las herramientas computacionales ha

modificado la enseflanza de la matematica. (Pizarro, 2009. Pp 1-10).
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CAPITULO 111

3. MATERIALES Y METODOS

En este capitulo se expone el disefio de la investigacidn, cual es el tipo que caracteriza a
la misma, las técnicas e instrumentos que caracterizaron a los mismos, la poblacién que
participo en el estudio y los procedimientos que se utilizaron para el procesamiento de

los resultados.

3.1. Disefio de la Investigacion

La investigacion que se realizd fue cuasi experimental en vista que se propuso la
utilizacion del objeto de estudio y su posterior evaluacion en un grupo de personas. Para
lo cual se manipuld la variable independiente para verificar su efecto y relacion con una

0 maés variables dependientes.

Para llevar a cabo el experimento se selecciono el grupo de estudio al cual se evalud. Este

proceso se le realizo de la siguiente manera:

a) Aplicacion de la técnica para seleccionar el grupo a y b que seran estudiados.

b) Al grupo a se aplicd el dictado del curso con el apoyo de la aplicacién propuesta.

¢) El grupo b recibid el dictado del curso de una manera tradicional.

d) Una vez obtenido los resultados del proceso de evaluacion se procedié a realizar las
comparaciones entre las calificaciones de los dos grupos que permiti6 verificar el

resultado obtenido de la investigacion.
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3.2 Tipo de Investigacion

Investigacion Exploratoria

Por desconocimiento en el uso y manejo adecuado de las TICS y poco aplicado en el
sistema de educacién para mejorar el proceso de Ensefilanza — Aprendizaje en la
asignatura de Matematicas no ha permitido una eficiente asimilacion de conocimientos
en esta area de estudio por lo que fue necesario realizar una investigacion exploratoria
para saber cuél es la situacion actual de esta comunidad educativa a través de la aplicacion

de encuestas y entrevistas.

Investigacion Descriptiva

Porque se emplearon medios estadisticos y los resultados fueron utilizados para efectuar
un estudio comparativo entre el rendimiento académico de la ensefianza tradicional y a
aplicacion de software en el area de matematica que permitira determinar el impacto de

estas herramientas computacionales.

3.3 Métodos y Técnicas

3.3.1 Métodos.

Método Cientifico
Se utiliz6 este método, gracias a que procedimientos validados por cientistas, utilizando
los pasos del método como planteamiento del problema, formulacion de la hipotesis,

levantamiento de la informacion, analisis de resultados, comprobacién de la hipotesis.

Inductivo
Método que permitié analizar los resultados del uso de la herramienta Geogebra y

generalizar sus resultados.

Experimental
Para realizar pruebas parciales en el desarrollo de la investigacién con la finalidad de

demostrar la valides o no valides de ciertos hechos o principios.

29



3.3.2 Técnicas:

Observacion.- Esta técnica que permitié valorar la incidencia de las herramientas
computacionales durante el desarrollo de la clase la motivacion que esta genera con los
estudiantes de Noveno Afo de Educacion Basica del Colegio Bachiller “Juan de

Velasco” de la ciudad de Riobamba.

Encuesta.- Se utiliz6 para recolectar informacion de los estudiantes con la finalidad de
conocer la incidencia con la utilizacion de las herramientas computacionales para mejorar

el aprendizaje.

Test.- Se realizd test de conocimiento, en la cual las dos pruebas tuvieron las mismas
preguntas que fue realizada antes de trabajar con las herramientas computacionales y
después el mismo test luego de haber trabajado con las herramientas computacionales.
De esta manera se pudo analizar el avance en el aprendizaje de los estudiantes o si se

mantenia el mismo nivel de aprendizaje al trabajar con las herramientas computacionales.

3.4 Instrumentos de recoleccion de datos

Cuestionario de encuesta.- Estuvo estructurado por items de varias alternativas
referentes al tema planteado, es decir el uso de las herramientas computacionales para
mejorar el aprendizaje en los estudiantes de Noveno Afio de Educaciéon Basica del

Colegio Bachiller “Juan de Velasco” de la ciudad de Riobamba.

Pruebas.- Se realizd dos pruebas una escrita de forma tradicional a un grupo de

estudiantes, y la otra utilizando las herramientas computacionales.

3.5 Delimitacion

La investigacion se realizo en el Colegio Bachiller “Juan de Velasco” de la ciudad de
Riobamba en el periodo lectivo 2013 - 2014.”
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3.6 Poblacién y muestra

3.6.1 Poblacién

La poblacion estd compuesta por; 76 estudiantes de Noveno Afio de Educacién General

Basica del Colegio Bachiller “Juan de Velasco”.

3.6.2 Muestra

La muestra estd compuesta por toda la poblacidon, no fue necesario utilizar formula alguna

para obtener la muestra tomando en consideracion que se trata de una poblacion pequefia.

3.7 Validacion de instrumentos.

Los Instrumentos fueron validados por los siguientes docentes responsables de cada area:
e Msc. Maria Pérez. Directora del Area de Matematicas

e Lic. Juan Tello. Docente del area de informatica.

Documentos que consta en el anexo N° 3

3.8 Diagnostico del estudio actual del Colegio Bachiller “Juan de Velasco”

3.8.1 Diagnostico

En el Colegio Bachiller “Juan de Velasco”, mediante la observacion realizada se
determina que no se utilizan las Tics para el proceso ensefianza aprendizaje, se utiliza la
ensefianza tradicional, el libro de la asignatura, y la explicacion magistral del docente,
existe un laboratorio de computacion, el cual es utilizado Unicamente para la ensefianza

de la asignatura de informatica, no se aprovecha el recurso existente.
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No se implementa el uso herramientas computacionales para el proceso cognitivo de
matematica, como un software numérico o geométrico, de los muchos existentes en forma

libre, adecuados para la ensefianza de las ciencias numericas.

De acuerdo a la informacion de la secretaria del colegio, se tiene la siguiente informacién.

En el periodo 2013-2014, se matricularon 276 estudiantes en los afios de OCTAVO,
NOVENO Y DECIMO, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla N°. 1 -3 Estudiantes Matriculados

ESTUDIANTES MATRICULADOS
(Octavo, noveno y décimo)
Aprobaron 162 5%
Supletorio 22 10 %
Reprobaron 10 3%
Retirados (matriculados y 26 12 %
no asistieron)
TOTAL 220 100 %

Fuente: Secretaria Colegio Bachiller “Juan de Velasco”

Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

En cuanto a la asignatura de matematica, se tienen los siguientes resultados:

Tabla N°. 2-3 Asignatura Matematica

ASIGNATURA MATEMATICAS
OCTAVO | NOVENO DECIMO TOTAL

Aprobaron 62 64 44 170

Supletorio 8 6 8 22

Reprobaron 3 3 4 10

Retirados (matriculados y no 9 3 6 18
asistieron)

TOTAL 82 76 62 220

Fuente: Secretaria Colegio Bachiller “Juan de Velasco”

Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Este es un diagndstico situacional del estudio en el nivel referido, donde se evidencia,
espacialmente en el area de matematica, 18 retirados, que corresponde al 8%, y

reprobados 10 estudiantes que equivale al 5%.

3.8.2 Seleccion de las herramientas computacionales para el proceso ensefianza
aprendizaje de matematicas

La seleccion de las herramientas computacionales se realizé mediante el analisis de las
caracteristicas de cada una de las existentes de forma libre adecuada para el nivel de los

estudiantes objeto d estudio.

Para el efecto se analizaron los objetivos educativos de noveno afio de Educacion General

Basica segun la Reforma Curricular del 2010, estos son:

e Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva, las cuatro
operaciones basicas y la potenciacién para la simplificacion de polinomios a través
de la resolucion de problemas.

e Factorizar polinomios y desarrollar productos notables para determinar sus raices a
través de material concreto, procesos algebraicos o graficos.

e Aplicar y demostrar procesos algebraicos por medio de la resolucion de ecuaciones
de primer grado para desarrollar un razonamiento l6gico matematico.

e Aplicar las operaciones bésicas, la radicacion y la potenciacion en la resolucion de
problemas con ndmeros enteros, racionales e irracionales para desarrollar un
pensamiento critico y légico.

e Resolver problemas de areas de poligonos regulares e irregulares, de sectores
circulares, areas laterales y de volimenes de prismas, piramides y cilindros, y analizar
sus soluciones para profundizar y relacionar conocimientos matematicos.

e Aplicar el teorema de Pitagoras en la resoluciéon de triangulos rectangulos para el
calculo de perimetros y areas.

e Recolectar, representar y analizar datos estadisticos en diagramas de tallo y hojas,

para calcular la media, mediana, moda y rango.
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3.8.3 Metodologia

Se hicieron busquedas en la Web, para determinar la disponibilidad de productos que
reunieran las caracteristicas deseadas, esto es, software libre con aplicacion a las

matematicas.

Una vez que se obtuvo una lista con varios productos, se analizd en primer lugar la
procedencia de ese software, y la vigencia del mismo. Los criterios minimos que el
software debia cumplir para ser considerado como un producto viable fueron los

siguientes:

e Ser un software que resuelva problemas propios de la matematica
e Contar con documentacion de instalacion y manual de usuario

e Contar con una red de soporte técnico en linea

e Contar con asistente de instalacion (wizard)

e Contar con distribuciones para diferentes sistemas operativos

3.8.4 Resultados

Con los resultados obtenidos se elabor6 una tabla con los atributos que debe tener un
software para matematicas, mismos que fueron analizados por el investigador, para
establecer cual cumple con todos los requerimientos, en la tabla N° 3 se presentan los

resultados del analisis:

ATRIBUTOS

Funcionalidad

Usabilidad

Fiabilidad

Multiarranque

Constructividad

Navegabilidad

Facilidad de uso y rapidez de respuesta
Precision
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Tabla N°. 4 -3 Resultados
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GEOGEBRA X X X X X X X X
SAGE X X X - X - - X
OCTAVE X X X - X X - X
MAXIMA X X - - - X - X
LENGUAJE R X X X - - X - X

Fuente: http://archive.geogebra.org/en/upload/files/Tesis_MariadelMarGarcialLopez.pdf
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Una vez realizado el andlisis el software mas adecuado resulto ser: Geogebra

3.8.5 Desarrollo

Geogebra es un software de matematica disefiado en lenguaje Java, gratuito y de codigo

abierto.

Los modulos o actividades generados con Geogebra (archivos.jar) son facilmente
exportables a paginas web, por lo que se pueden crear paginas dinamicas en pocos
segundos. Incluso, ambientes de aprendizaje virtual como Moodle permiten incluirlos

dentro de sus cursos para que docentes y alumnos realicen actividades con ellos.
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Fuente: Diego Guilcapi
Elaborado por: Diego Guilcapi

3.8.6 Evaluacion
Profesionales expertos en Informéatica Educativa, revisaron el software y sus

componentes, para dar su criterio sobre la viabilidad de utilizar la herramienta

seleccionada.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Aqui se presentan los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes de los
novenos afios de Educacion Basica, en tablas y graficos estadisticos que reflejan la

tendencia.

4.1 Presentacién de resultados

4.1.1 Encuesta realizada a los estudiantes antes de aplicar las herramientas
computacionales

1. ¢ Usted conoce el significado de software educativo?

Tabla N°. 5-4 Software Educativo

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 17 23 %
POCO 0 0%
MUCHO 59 7%
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Y
mNO

Figura N°. 3-4 Software Educativo
Fuente: Tabla N°. 5
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; conoce que es un software educativo, 59 estudiantes
que corresponde al 77 % manifiesta que mucho, mientras que 17 estudiantes que
equivalen al 23 % afirman que nada. El software educativo es una herramienta para

mejorar los procesos cognitivos en el area de matematica.

2. ¢Su maestro de computacioén le ha ensefiado que y cuéles son las herramientas

computacionales?

Tabla N°. 6-4 HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 15 20 %
POCO 0 0%
MUCHO 61 80 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

S|

ENO

Figura N°. 4-4 HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES
Fuente: Tabla N° 6-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les pregunto; Conoce que son las herramientas computacionales, 61
estudiantes que corresponde al 80 % manifiesta que mucho, mientras que 15 estudiantes
que equivalen al 20 % afirman que nada. Las herramientas computacionales forman parte
de las Tics que sirven para mejorar los procesos educativos.
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2. ¢Ha escuchado sobre el software para el aprendizaje de matematica?

Tabla N°. 7-4 SOFTWARE PARA MATEMATICA

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 13 17 %
POCO 26 34 %
MUCHO 37 49 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 5-4 SOFTWARE PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Fuente: Tabla N ° 7-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les pregunt6; Ha escuchado sobre el software para el aprendizaje de
matematicas, 37 estudiantes que corresponde al 49 % manifiesta que mucho, 13
estudiantes que equivalen al 17 % afirman que nada y 26 estudiantes correspondientes al

34 % poco. El software para aprender matematicas permite realizar multiples operaciones

de forma divertida y amena.
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3. ¢Su maestro ha utilizado software para aprender matematicas?

Tabla N°. 8-4 SOFTWARE PARA APRENDER

MATEMATICA
INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 10 13 %
POCO 26 34 %
MUCHO 40 53 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

m S|
ENO
W A VECES

Figura N°. 6-4 SOFTWARE PARA APRENDER MATEMATICA
Fuente: Tabla N°. 8-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; Su maestro ha utilizado software para aprender
matematicas, 40 estudiantes que corresponde al 53 % manifiesta que mucho, 10
estudiantes que equivalen al 13 % afirman que no han utilizado y 26 estudiantes
correspondientes al 34 % a veces han utilizado. La utilizacion del software matematico

permite mejorar el aprendizaje numérico.
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5. ¢Para el aprendizaje de matematicas, su maestro utiliza otros recursos, aparte del
libro de mateméatica?
Tabla N°. 9-4 LIBRO DE LA ASIGNATURA

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 59 77 %
POCO 12 17 %
MUCHO 5 6 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 7 LIBRO DE LA ASIGNATURA
Fuente: Tabla N°. 9
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; El proceso ensefianza aprendizaje se realiza
Gnicamente con el libro de la asignatura, 5 estudiantes que corresponde al 6 % manifiesta
que mucho, 59 estudiantes que equivalen al 77 % afirman que nada y 12 estudiantes
correspondientes al 17 % poco han utilizado solo el libro de la asignatura. El libro de la

asignatura debe ser reforzado con la utilizacion de otras herramientas pedagogicas.
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6. ¢Su maestro ha utilizado programas informéticos para resolver problemas
matematicos?

Tabla N°. 10 PROGRAMAS INFORMATICOS

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 59 78 %
POCO 0 0%
MUCHO 17 22 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 8-4 PROGRAMAS INFORMATICOS

Fuente: Tabla N ° 10-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; Ha utilizado el programa Geogebra para resolver
problemas matematicos, 17 estudiantes que corresponde al 22 % manifiesta que mucho,
59 estudiantes que equivalen al 78 % afirman que nada. El Geogebra permite realizar

operaciones matematicas de forma amena y entretenida para mejorar el proceso cognitivo.
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7. ¢La utilizacion de programas para aprender matematicas permite mejorar el

proceso ensefianza aprendizaje?

Tabla N°. 11-4 MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 26 34 %
POCO 28 37 %
MUCHO 22 29 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 9-4 MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE
Fuente: Tabla N°. 11-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; La utilizacion de programas para aprender matematicas
permite mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, 22 estudiantes que corresponde al 29
% manifiesta que mucho, 26 estudiantes que equivalen al 34 % afirman que nada y 28
estudiantes que es igual al 37 % poco. El proceso ensefianza aprendizaje se ve favorecido

por la utilizacién de las Tics.
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4.1.2 Encuesta realizada a los estudiantes después de aplicar las herramientas

computacionales

1. ¢ Usted conoce el significado de software educativo?

Tabla N°. 12-4 SOFTWARE EDUCATIVO

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 8 11%
MUCHO 68 89 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 10-4 SOFTWARE EDUCATIVO
Fuente: Tabla N°. 12-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; conoce que es un software educativo, 8 estudiantes
que corresponde al 11 % manifiesta que poco, mientras que 68 estudiantes que equivalen
al 89 % afirman que mucho. EIl software educativo es una herramienta para mejorar los

procesos cognitivos en el rea de matematicas.
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2. ¢Su maestro de computacion le ha ensefiado que y cudles son las herramientas

computacionales?

Tabla N°. 13-4 HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 12 16 %
MUCHO 64 84 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 11-4 HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES
Fuente: Tabla N°. 13
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; Conoce que son las herramientas computacionales, 12
estudiantes que corresponde al 16 % manifiestan que poco, mientras que 64 estudiantes
que equivalen al 84 % afirman que mucho. Las herramientas computacionales forman

parte de las Tics que sirven para mejorar los procesos educativos.
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3. ¢Ha escuchado sobre el software para el aprendizaje de matematica?

Tabla N°. 14-4 SOFTWARE PARA EL APRENDIZAJE DE

MATEMATICA
INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 10 13 %
MUCHO 66 87 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 12-4 SOFTWARE PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Fuente: Tabla N°. 14-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les pregunt6; Ha escuchado sobre el software para el aprendizaje de
matematicas, 10 estudiantes que corresponde al 13 % manifiesta que poco, 64 estudiantes
que equivalen al 87 % afirman que mucho. El software para aprender matematicas

permite realizar multiples operaciones de forma divertida y amena.
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4. ¢ Su maestro ha utilizado software para aprender matematica?

Tabla N°. 15-4 SOFTWARE PARA APRENDER MATEMATICA

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 6 8%
MUCHO 70 92 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 13-4 SOFTWARE PARA APRENDER MATEMATICA
Fuente: Tabla N°. 15-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; Su maestro ha utilizado software para aprender
matematicas, 6 estudiantes que corresponde al 8 % manifiesta que poco, 70 estudiantes
que equivalen al 92 % afirman que mucho. La utilizacion del software matematico

permite mejorar el aprendizaje numérico.
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5. ¢Para el aprendizaje de matematicas, su maestro utiliza otros recursos, aparte

del libro de matematica?

Tabla N°. 16-4 LIBRO DE LA ASIGNATURA

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 12 16 %
MUCHO 64 84 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 14-4 LIBRO DE LA ASIGNATURA

Fuente: Tabla N°. 16-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS
A los encuestados se les preguntd; El proceso ensefianza aprendizaje se realiza

Unicamente con el libro de la asignatura, 5 estudiantes que corresponde al 12 % manifiesta
que poco, 64 estudiantes que equivalen al 84 % afirman que mucho. El libro de la

asignatura debe ser reforzado con la utilizacion de otras herramientas pedagdgicas.
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6. ¢Su maestro ha utilizado programas informaticos para resolver problemas

matematicos?

Tabla N°. 17-4 PROGRAMA GEOGEBRA

INDICADOR | NUMERO | PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 5 7%
MUCHO 71 93 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 13-4 PROGRAMA GEOGEBRA
Fuente: Tabla N°. 17-4
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS

A los encuestados se les preguntd; Ha utilizado el programa Geogebra para resolver
problemas matematicos, 5 estudiantes que corresponde al 7 % manifiesta que poco, 71
estudiantes que equivalen al 93 % afirman que mucho. EI Geogebra permite realizar

operaciones matematicas de forma amena y entretenida para mejorar el proceso cognitivo.
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7. ¢La utilizacion de programas para aprender matematicas permite mejorar el
proceso ensefianza aprendizaje?

Tabla N°. 18-4 MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

INDICADOR NUMERO PORCENTAJE
NADA 0 0%
POCO 6 8 %
MUCHO 70 92 %
TOTAL 76 100 %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes de noveno A, C
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 14-4 MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE
Fuente: Tabla N°. 18
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

ANALISIS
A los encuestados se les preguntd; La utilizacion de programas para aprender matematicas
permite mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, 6 estudiantes que corresponde al 8 %

manifiesta que poco, 70 estudiantes que equivalen al 92 % afirman que mucho. El proceso
ensefianza aprendizaje se ve favorecido por la utilizacion de las Tics.
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Figura N°. 15-4 GRAFICO COMPARATIVO INICIAL Y FINAL
Elaborado por: Diego Guilcapi

ANALISIS

Los resultados de las encuesta inicia y final son significativos; antes de la utilizacion de
las herramientas computacionales en la opcion nada existe el 37 %, en poco el 17 %y en
mucho el 46 %, para en la final obtener los siguientes resultados, en nada 0 %, en poco el
11 % para ascender significativamente en la opcion mucho al 89 %. Dando como
resultado un aumento del conocimiento de las herramientas computacionales por parte de

los estudiantes en el 78 %.
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4.1.3 Evaluacion inicial y final

Tabla N°. 19-4 EVALUACION INICIAL Y FINAL

Ord. | Némina NOTAS NOTAS
PRIMER SEGUNDO
QUIMESTRE QUIMESTRE

1 ACAN PADILLA RENE EFREN 8,01 8,70
2 ALLAICA LEMA WILDEFEER ISAI 9,12 9,50
3 AREVALO PEREZ JOSSELYN LISETH 8,54 9,01
4 AREVALO SARANGO JESSICA YESENIA 8,25 8,90
5 ASQUI JIMENEZ FERNANDO XAVIER 7,27 8,35
6 AUSHAY YUPANGUI JESSICA MARISOL 8,18 8,90
7 BARRENO SILVA MIGUEL ANGEL 7,41 8,25
8 BURGOS MELENDREZ JAIME SEBASTIAN 9,22 9,50
9 CAMPOVERDE TAGUA SAYDA NICOLE 7,04 7,78
10 CASTANEDA BARRENO KERLY LISETH 9,11 8,01
11 CAZORLA ZUQUILLO CARLOS ALEXANDER 7,20 7,90
12 CHACHA SANI CRISTHIAN ARMANDO 7,58 8,20
13 CHULLI TOABANDA CRISTINA GISEL 7,70 8,25
14 COLCHA PALA ANDY RONNY 8,41 8,78
15 CONSTANTE PEREZ GIAN CARLOS 8,05 8,45
16 CULLAY VIMOS JAZMIN ROCIO 7,38 8,15
17 DAVILA GUAMAN JOSSELIN MARIBEL 7,28 7,95
18 ERAZO VALVERDE KATHERINE LISETH 8,88 9,0
19 ESTRADA HERNANDEZ CYNTHIA MAGALI 9,33 9,60
20 FLORES CARGUA BRYAN DAVID 6,78 7,50
21 GUAPULEMA VILLA ANDERSON JHOEL 7,60 8,30
22 GUERRERO PARRA JENNIFER KATHERINE 7,32 8,50
23 ILBAY SHILQUIGUA CRISTINA FERNANDO

24 LEON GUANOLUISA ALEXIS PAUL 8,01 8,70
25 LEON HERNANDEZ STEFANNY MISHEL 8,34 9,25
26 LOOR ORTEGA JULIANA MIKAELA 7,61 8,30
27 MACAS TIERRA KEVIN SEBASTIAN 747 8,05
28 MUSURNA CUSHPA MARLON IVAN 8,55 9,25
29 ORNA PEREZ ANDREINA PATRICIA 7,16 8,80
30 ORTIZ CHAUCA KATHERINE LISBETH 7,62 8,12
31 PILATAXI DUICELA CARMEN JENNIFER 6,08 7,50
32 PUMAQUERO AMBO ANDERSON ALEXIS 9,24 9,75
33 SAGBA SISLEMA CARLOS FABIAN 7,52 8,22
34 TITUANA CALLE HAROLD SANTIAGO 7,38 8,56
35 TOAZA GUALANCARNAY NIEVES MARIELA 7,94 8,35
36 VILEMA MACAS ERIKA MARICELA 8,13 9,15
37 VILLACIS ABARCA JHONATAN FABRICIO 9,27 9,56
38 VILLACIS UGSINA JOEL RONALDO 7,96 8,30
39 VIMOS CHUCAY JILSON STALYN 8,60 9,25
40 AREVALO PUETATE LISBETH YADIRA 8,94 9,15
41 ARMIJOS SHUNAULA CAROLINA DE LOS 8,25 8,90

ANGELES

42 BONILLA LEMA TANNYA ELIZABETH 8,35 9,15
43 CABEZAS GUANGA MARIA SOLEDAD 8,06 8,90
44 CALDERON DIAS TANIA ESTEFANYA 8,61 8,95
45 CHACHA VIMOS KEVIN SEFERINO 7,00 8,13
46 CHELA CHELA DIANA LISBETH 7,09 7,90
47 CHOTO MIRANDA KEVIN RAMIRO 6,53 745
48 CUZCO PORTERO EDISON DANIEL 7,01 7,95
49 DAVALOS SANCHEZ FABRICIO XAVIER 5,44 7,12
50 HERMOSA QUIROZ BRYAN IVAN 7,09 8,26
51 HERNANDEZ DOMINGUEZ MARLON PATRICIO 6,14 745
52 INCHIGLEMA TADAY LILIAN VANESSA 7,78 8,35
53 JIMENEZ GUTIERREZ ANDREA ELIZABETH 8,71 9,25
54 LEON AUCANCELA MARCO ANTONIO 6,48 7,69
55 LLIGUAY MERINO EMERSON ISMAEL 8,15 9,35
56 MAIGUALEMA LLUAY CARLA MISHEL 8,97 9,15
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57 MANOTOA COLCHA MARGARITA LISBETH 8,76 9,15
58 MANTUANO ARCENTALES SOLANGE DAYANA 7,38 8,45
59 MANYA MELENA DIANA CAROLINA 8,19 8,76
60 MELENDEZ MALCA CARLOS ALEXANDER 6,47 7,45
61 MERINO NOGALES OMAR ISAIAS 7,96 8,16
62 MINAYA SHILQUIHUA ANA GERARDINA 6,64 7,50
63 OLEAS TORRES WILMER FERNANDO 7,88 8,25
64 OROSCO QUEVEDO DAYANA STEFANY 9,50 9,75
65 PILCO AMANTA LESLIE CAROLINA 7,69 8,15
66 PINDUISACA QUISHPI MARCOS SAMUEL 7,06 8,17
67 QUISHPILLO TAPIA KEVIN ALEXANDER 6,36 7,45
68 QUISPE QUISPE ARIANA JOSELIN 6,86 7,15
69 SALAZAR ABARCA SANTIAGO DAVID 8,58 9,45
70 SAMANIEGO VILEMA MARIO RENE
71 SANCHEZ CENTENO JHOSSELIN TATIANA 8,08 8,80
72 SERRANO ESPINOZA KENYN JHONSON 9,06 9,46
73 TIXI GUALLE BRYAN DAVIS 7,50 8,24
74 VARGAS VIMOS CARLOS ALFREDO 6,74 7,35
75 VELASQUEZ FALA ROSA DALY 8,25 8,85
76 YANEZ QUIROZ JESSICA NAYELI 7,45 8,05
MEDIA ARITMETICA 7,59 8,27

Elaborado por: Diego Guilcapi 2014
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Figura N°. 18-4 EVALUACIO INICIAL Y FINAL

Fuente: Evaluacion inicial y final
Elaborado por: Diego Guilcapi

ANALISIS

En la evaluacion realizada a los Estudiantes de Noveno Afio de Educacidon General Basica
del Colegio Bachiller “Juan de Velasco”, en la inicial el promedio de los estudiantes es
de 7,59, para en la final alcanzar un promedio de 8,27, mediante la aplicacion de las

herramientas computacionales.
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4.1.4 Discusion

Con el objetivo de evaluar nuestro trabajo lo comparamos con el siguiente articulo
cientifico:

El software especifico para matematica es uno de los recursos mas poderosos que la
tecnologia ha brindado a las ciencias matematicas. Por medio de programas como
MatLab, Mathematica, Cabri-Geometre, o S-Plus, las computadoras se convierten en
aliados insuperables del docente, estudiante o investigador que trabaje en algun problema
relacionado a la matematica. Pero estos programas de propietario son costosos y por lo
tanto no siempre estan al alcance de todos. En los ultimos afios, se ha visto un avance
notable en el movimiento de software libre y codigo abierto, lo cual ha traido aparejado
la aparicién de programas similares a los antes mencionados, pero sin costo para el
usuario. En este trabajo, se analiza software libre para matematica, como una alternativa

a los productos comerciales.

Los puntos coincidentes con este estudio estan, en que aqui también se utilizé software

libre para el aprendizaje de matematicas.

Para valorar los objetivos propuestos en el trabajo investigativo, para el primero y
segundo objetivo se pudo establecer que no se utilizan herramientas computacionales para

el aprendizaje de matemaéticas en el noveno afo de Educacion Basica.

Para el tercer objetivo, se instruyo a los estudiantes al uso de las Tics mediante programas
como; EDMODO, GEOGEBRA, VITUTOR, en las cuales se propusieron realizar

operaciones matematicas.
Para cumplir el cuarto objetivo se realiz6 una evaluacion luego de la aplicacion de la guia

de utilizacién de recursos computacionales, en la cual se determind la importancia de

utilizar estas herramientas didacticas.
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4.2 Impacto de la herramienta utilizada en la préactica docente

El uso de las herramientas computacionales como herramienta docente es muy extendido,
en vista de ser un recurso didactico muy Util para la compresion numérica. Al momento
de elegir aplicaciones para el trabajo docente, se lo debe hacer con el conocimiento que

sean faciles de instalar y no representen erogaciones econémicas.

Es politica estatal trabajar los contenidos con la ayuda de las Tics, poniendo especial
interés en el uso de software libre, con los ligeros inconvenientes que supone estudiar los
manuales de usuario, o que pueden requerir algin programa adicional para trabajar, sin

embargo resultan muy Gtiles para el proceso educativo.

4.3 Prueba de la Hipotesis

La prueba de hipotesis se realiza mediante la T Student, herramienta estadistica util para
medir la relacion entre las variables y de esta forma determinar si el uso de las

herramientas computacionales es importante para el aprendizaje de matemaéticas.

4.3.1 Planteamiento de la hipdtesis y modelo de decision

Hipotesis Nula Ho
Ho= EIl uso de las herramientas computacionales no mejora el proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la asignatura de Matematica en los estudiantes de Noveno Afio de

Educacioén Basica.

Hipdtesis Alternativa Hi
Hi= El uso de las herramientas computacionales mejora el proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la asignatura de Matematica en los estudiantes de Noveno Afio de

Educacion Basica.
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4.3.2 Seleccion de la muestra

La presente investigacion se realizd tomando como base a los 76 estudiantes de noveno

afo de Educacion Basica del Colegio “Juan de Velasco”.

Tabla N°. 20-4 Estudiantes de Noveno Afo de Basica

N° CURSO NUMERO DE ESTUDIANTES
1 Noveno A 38
2 Noveno C 38

76

Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

4.3.3 Especificacion de estadistico y calculo

4.3.4T STUDENT

Esta prueba se realiza para comprobar la hip6tesis nula o alternativa.

Para comprobar la hipotesis se plantea la hipotesis nula y la hipotesis alternativa.

Ho= El uso de las herramientas computacionales no mejora el proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la asignatura de Matematica en los estudiantes de Noveno Afo de

Educacién Basica.

Hi= El uso de las herramientas computacionales mejora el proceso de Ensefianza -
Aprendizaje de la asignatura de Matemética en los estudiantes de Noveno Afio de

Educacion Basica.

X = media muestral

K = media poblacional
o = desviacion standard
Xpr - media pre

Xpos _ media pos
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La desviacion estandar es la cantidad de valores que se desvian de la media
Formula:

X—p
t=—Fr—
o/vn—1

Decision:

Se acepta la Ho=
Cuando la media inicial es mayor a la media final, se acepta la hipétesis nula, y se rechaza

la hipotesis alternativa.

Se rechaza la Ho
Si la media inicial es menor que la media final se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la

hipdtesis alternativa.

DESARROLLO
Poblacion: 76 estudiantes de noveno ano de Educacion Basica del Colegio “Juan de

Velasco”.

Tabla I1l: Resumen de datos para la prueba de hipdtesis de la pre y post fase de

investigacion

Tabla N°. 21-4 Datos de Calificaciones

NOTAS NOTAS
POBLACION PRIMER QUIMESTRE SEGUNDO QUIMESTRE
1 8,01 8,70
2 9,12 9,50
3 8,54 9,01
4 8,25 8,90
5 7,27 8,35
6 8,18 8,90
7 741 8,25
8 9,22 9,50
9 7,04 7,78
10 9,11 8,01
1 7,20 7,90
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12 7,58 8,20
13 7,70 8,25
14 8,41 8,78
15 8,05 8,45
16 7,38 8,15
17 7,28 7,95
18 8,88 9,00
19 9,33 9,60
20 6,78 7,50
21 7,60 8,30
29 7,32 8,50
23 0,00 0,00
24 8,01 8,70
25 8,34 9,25
26 7,61 8,30
27 7,47 8,05
28 8,55 9,25
29 7,16 8,80
30 7,62 8,12
31 6,08 7,50
32 9,24 9,75
33 7,52 8,22
34 7,38 8,56
35 7,94 8,35
36 8,13 9,15
37 9,27 9,56
38 7,96 8,30
39 8,60 9,25
40 8,94 9,15
41 8,25 8,90
42 8,35 9,15
43 8,06 8,90
44 8,61 8,95
45 7,00 8,13
46 7,09 7,90
47 6,53 7,45
48 7,01 7,95
49 5,44 7,12
50 7,09 8,26
51 6,14 7,45
52 7,78 8,35
53 8,71 9,25
54 6,48 7,69
55 8,15 9,35
56 8,97 9,15
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57 8,76 9,15
58 7,38 8,45
59 8,19 8,76
60 6,47 7.45
61 7,96 8,16
62 6,64 7,50
63 7,88 8,25
64 9,50 9,75
65 7,69 8,15
66 7,06 817
67 6,36 7.45
68 6,36 7.15
69 8,58 9,45
70 0,00 0,00
71 8,08 8,80
72 9,06 9,46
73 7,50 8,24
74 6,74 7,35
75 8,25 8,85
76 7.45 8,05
MEDIA POBLACIONAL | MEDIA MUESTRAL MEDIA MUESTRAL
38 7,59 8,27
DESVIACION ESTANDAR 153 1,52

Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

X ini 43,046 > X fi 1.99 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa
entonces; Hi= El uso de las herramientas computacionales mejora el proceso de
Ensefianza - Aprendizaje de la asignatura de Matematica en los estudiantes de Noveno

Afo de Educacién Basica.
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4.3.5 Validacion de la hipétesis

La validacion de la hipotesis se realizd utilizando el programa estadistico de Microsoft

Excel.

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales.

Con

Sin herramientas  herramientas
Media 7,599342 8,26684211
Varianza 2,337420 2,31532323
Observaciones 76,000000 76
Coeficiente de correlacion
de Pearson 0,963986
Diferencia hipotética de las
medias 0,000000
Grados de libertad 75,000000
Estadistico t 43,046
P(T<=t) una cola 0,000000
Valor critico de t (una cola) 1,665425
P(T<=t) dos colas 0,000000
Valor critico de t (dos
colas) 1,992102

Campana de Gauss de dos colas

SIAE - Prueba de Hipotesis

Pruebas de fupo'tesz's respecto a medias
de datos independientes y dependientes
SIAE - Resultado ﬂ_

Resultado

ns: |0,05
T |43,046

. N

-1,979 1,979 43,045

Conclusion:

Con un nivel de significaciéon de 0,05 equivalente al +/- 1,979 se
acepta la hipotesis: <<El uso de las herramientas computacionales
mejora el proceso de Ensefianza - Aprendizaje de la asignatura de
Matematica en los estudiantes de Noveno Afio de Educacion
Basica. >>por estar en el intervalo el valor de |la sol = 43,045

de Ensefianza - Aprendizaje de Ia asignatura de Matematica en
los estudiantes de Noveno Afio de Educacidén Basica.

Figura N°. 19-4 Prueba de Hipdtesis
Fuente: Prueba de Hipbtesis
Elaborado por: Diego Guilcapi
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CONCLUSIONES

En el Colegio Bachiller “Juan de Velasco”, realizado el diagnostico situacional sobre el
uso de las Tics en el proceso educativo de la asignatura de matematica se determino que
era muy bajo, por eso les capacitaron por parte del MINEDUC con el uso del ticsl y el
tics 2 para su proceso de Ensefianza - Aprendizaje.

Mediante un analisis se determind el uso de los programas Edmodo, Geogebra y Vitutor
uso libre que pueden ser utilizados para mejorar el proceso educativo, tampoco se utilizan
las herramientas 2.0 para que los estudiantes puedan interactuar con sus maestros o

realizar consultas para resolver problemas.

Con los estudiantes de noveno afio de Educacion General Bésica, se ha implementado el
uso de herramientas computacionales adecuadas para el aprendizaje en las cuales se pudo
interactuar y resolver inquietudes de los estudiantes, se motivaron con el uso de la

tecnologia y mejoraron su rendimiento.

El impacto que generd la utilizacion de las herramientas computacionales en el proceso
de Ensefianza — Aprendizaje, fue significativo, pues se pudo evidenciar un mejoramiento
en el proceso cognitivo del alumno, pudiendo de esta manera incrementar el interés para

aprender matematica.

En la evaluacion realizada a los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica
del Colegio Bachiller “Juan de Velasco”, en la ensefianza tradicional el promedio de los
estudiantes es de 7,59, para en la final con las herramientas computacionales alcanzaron
un promedio de 8,27, mediante la utilizacion mejord el proceso de Ensefianza —

Aprendizaje.
Se elaboro la guia con la utilizacion de las herramientas computacionales, en wix, en el

que constan herramientas como Vitutor, Edmodo y Geogebra, facilitando su uso, y

comprension.
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RECOMENDACIONES

A los docentes de la asignatura de matematicas se recomienda utilizar las Tics en el
proceso educativo y seguir desarrollando el estudio de la ensefianza virtual, para ser

aplicado en los diferentes bloques curriculares a cumplirse en el aula.

Solicitar a la administracion del colegio organizar talleres con los docentes de informatica

sobre el uso adecuado de las Tics en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Seguir utilizando el programa Geogebra para la ensefianza de la Matemaéticas, apoyados
en otro software existente, para que los estudiantes puedan resolver los bloques
curriculares existentes en el curriculo de nivel en el que se encuentran y completar su

estudio de forma dindmica e interactiva entre docentes y estudiantes.

Implementar una estrategia didactica para el proceso ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de matematicas empleando el procedimiento virtual haciendo énfasis en la
interaccion del estudiante y su participacion activa en las plataformas implementadas para

el efecto.

A las autoridades de la institucion educativa sugerir que las Tics se utilicen en todas las
asignaturas y en todos los afios de educacion pues el impacto que genera es significativo
y mejora el proceso formativo de los estudiantes mediante herramientas de uso libre

asequibles para todos los niveles educativos.
Utilizar la guia con las herramientas computacionales, en todos los afios para el

aprendizaje de matematicas en el Colegio Bachiller “Juan de Velasco” para desarrollar

destrezas y habilidades I6gico matematicas.
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ANEXOS

ANEXO A. ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES ANTES DE
APLICAR LAS HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES

1. ¢ Conoce que es software educativo?

NADA

POCO

MUCHO

2. ¢Conoce que son las herramientas computacionales?
NADA

POCO

MUCHO

3. ¢Ha escuchado sobre el software para el aprendizaje de matematicas?

4. ¢Su maestro ha utilizado software para aprender matematicas?
NADA

POCO

MUCHO

5. ¢ El proceso ensefianza aprendizaje se realiza Unicamente con el libro de la asignatura?
NADA

POCO

MUCHO

6. ¢ Ha utilizado el programa Goegebra para resolver problemas matematicos?
NADA

POCO

MUCHO

7. ¢La utilizacion de programas para aprender matematicas permite mejorar el
proceso ensefianza aprendizaje?

NADA
POCO
MUCHO



ANEXOS B. EVALUACION REALIZADA A LOS ESTUDIANTES

N° Noémina EVALUACION EVALUACIO
INICIAL N FINAL

1 ACAN PADILLA RENE EFREN

2 ALLAICA LEMA WILDEFEER ISAI

3 AREVALO PEREZ JOSSELYN LISETH

4 AREVALO SARANGO JESSICA YESENIA

5 ASQUI JIMENEZ FERNANDO XAVIER

6 AUSHAY YUPANGUI JESSICA MARISOL

7 BARRENO SILVA MIGUEL ANGEL

8 BURGOS MELENDREZ JAIME SEBASTIAN

9 CAMPOVERDE TAGUA SAYDA NICOLE

10 | CASTANEDA BARRENO KERLY LISETH

11 | CAZORLA ZUQUILLO CARLOS
ALEXANDER

12 | CHACHA SANI CRISTHIAN ARMANDO

13 | CHULLI TOABANDA CRISTINA GISEL

14 | COLCHA PALA ANDY RONNY

15 | CONSTANTE PEREZ GIAN CARLOS

16 CULLAY VIMOS JAZMIN ROCIO

17 | DAVILA GUAMAN JOSSELIN MARIBEL

18 | ERAZO VALVERDE KATHERINE LISETH

19 | ESTRADA HERNANDEZ CYNTHIA MAGALI

20 | FLORES CARGUA BRYAN DAVID

21 | GUAPULEMA VILLA ANDERSON JHOEL

22 | GUERRERO PARRA JENNIFER KATHERINE

23 ILBAY SHILQUIGUA CRISTINA FERNANDO

24 | LEON GUANOLUISA ALEXIS PAUL

25 | LEON HERNANDEZ STEFANNY MISHEL

26 | LOOR ORTEGA JULIANA MIKAELA

27 | MACAS TIERRA KEVIN SEBASTIAN

28 | MUSUNA CUSHPA MARLON IVAN

29 | ORNA PEREZ ANDREINA PATRICIA

30 | ORTIZ CHAUCA KATHERINE LISBETH

31 | PILATAXI DUICELA CARMEN JENNIFER

32 | PUMAQUERO AMBO ANDERSON ALEXIS

33 | SAGBA SISLEMA CARLOS FABIAN

34 | TITUANA CALLE HAROLD SANTIAGO

35 | TOAZA GUALANCANAY NIEVES MARIELA

36 | VILEMA MACAS ERIKA MARICELA

37 | VILLACIS ABARCA JHONATAN FABRICIO

38 | VILLACIS UGSINA JOEL RONALDO

39 | VIMOS CHUCAY JILSON STALYN

40 | AREVALO PUETATE LISBETH YADIRA

41 | ARMIJOS SHUNAULA CAROLINA DE LOS
ANGELES

42 | BONILLA LEMA TANNYA ELIZABETH




43 CABEZAS GUANGA MARIA SOLEDAD

44 CALDERON DIAS TANIA ESTEFANYA

45 CHACHA VIMOS KEVIN SEFERINO

46 CHELA CHELA DIANA LISBETH

47 CHOTO MIRANDA KEVIN RAMIRO

48 CUZCO PORTERO EDISON DANIEL

49 DAVALOS SANCHEZ FABRICIO XAVIER

50 HERMOSA QUIROZ BRYAN IVAN

51 HERNANDEZ DOMINGUEZ MARLON
PATRICIO

52 INCHIGLEMA TADAY LILIAN VANESSA

53 JIMENEZ GUTIERREZ ANDREA ELIZABETH

o4 LEON AUCANCELA MARCO ANTONIO

55 LLIGUAY MERINO EMERSON ISMAEL

56 MAIGUALEMA LLUAY CARLA MISHEL

57 MANOTOA COLCHA MARGARITA LISBETH

58 MANTUANO ARCENTALES SOLANGE
DAYANA

59 MANYA MELENA DIANA CAROLINA

60 MELENDEZ MALCA CARLOS ALEXANDER

61 MERINO NOGALES OMAR ISAIAS

62 MIN AYA SHILQUIHUA ANA GERARDINA

63 OLEAS TORRES WILMER FERNANDO

64 OROSCO QUEVEDO DAYANA STEFANY

65 PILCO AMANTA LESLIE CAROLINA

66 PINDUISACA QUISHPI MARCOS SAMUEL

67 QUISHPILLO TAPIA KEVIN ALEXANDER

68 QUISPE QUISPE ARIANA JOSELIN

69 SALAZAR ABARCA SANTIAGO DAVID

70 SAMANIEGO VILEMA MARIO RENE

71 SANCHEZ CENTENO JHOSSELIN TATIANA

72 SERRANO ESPINOZA KENYN JHONSON

73 TIX1I GUALLE BRYAN DAVIS

74 VARGAS VIMOS CARLOS ALFREDO

75 VELASQUEZ FALA ROSA DALY

76 YANEZ QUIROZ JESSICA NAYELI




ANEXOS C. Propdsito de la Guia

Se ha desarrollado esta guia dentro del aprendizaje significativo como un recurso
didactico como apoyo docente dentro de la ensefianza aprendizaje, dirigido a los Docentes
y estudiantes de Noveno Afio de Educacion Bésica del Colegio Bachiller “Juan de
Velasco” durante el periodo 2012-2013; estd basada en la realidad que presenta la era
tecnologica actual, por lo que es necesario tener experiencia sobre la elaboracién de la
guia multimedia. Este estudio proporcionara un recurso para la ensefianza, donde se
lograra fortalecer el aprendizaje significativo que involucre la heuristica “reglas basadas
con la experiencia del docente” como conocimiento preventiva y, dando la oportunidad
al profesional de ser coparticipe de la construccion de sus aprendizajes a su propio ritmo
y gusto por interiorizar una gran cantidad de contenidos programaticos asignados a las

estructuras curricular del establecimiento.

La siguiente figura muestra la funcionalidad de la guia.

Docentes v Estudiantes

1 1 L J Y L 4

EDMODO GEOGEBRA VITUTOR. ﬁ%?f&ggm os REGISTRO

— —

Figura N° 20-4 ESQUEMA DE FUNCIONALIDAD DE LA GUIA
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Acceso a la Aplicacion
Es una aplicacion web que puede ser accedida desde cualquier navegador de internet. La

direccién URL es http://omardieqo2207.wix.com/guiamultimedias. Una vez cargada la

pagina se visualiza las pantallas con cada submenu.


http://omardiego2207.wix.com/guiamultimedias

Pantalla inicial
El primer elemento de la guia multimedia corresponde al menu principal, el cual esta

formado por 5 elementos.

X Crea un sitio WiX

MODELOS PEDAGOGICOS REGISTRO

Se ha desarrollado esta quia dentro del aprendizaje significativo como un recurso didactico como apoyo docente dentro de la ensefianza
aprendizaje, dirigido a los estudiantes de Noveno Afto de Educacion Basica del Colegio Juan de Velasco durante el periodo 2012-2013; estd
basada en la realidad que presenta la era fecnologica actual, por Lo que es necesario tener experiencia sobre la elaboracion de la quia
multimedia. Este estudio proporcionara un recurso para la ensefianza, donde se Lograra fortalecer el aprendizaje significativo que involucre la
heuristica “reglas basadas con la experiencia del docente” como conacimiento preventiva y, dando la oportunidad al profesional de ser
coparticipe de la construccion de sus aprendizajes a su propio ritmo y qusto por interiorizar una gran cantidad de contenidos programaticos
asignados a las estructuras curricular del establecimiento.

Figura N° 21-4 PAGINA PRINCIPAL DE LA GUIA MULTIMEDIA
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Funcionalidades de cada Menu
El primer elemento es Edmodo la plataforma virtual gratuita que se utilizé con los

estudiantes para registrar y monitoreas las actividades.

Registro del Docente
Es el encargado de crear los grupos y de administrarlos. Puede subir archivos, crear

eventos, realizar Quiz, disefiar Asignaciones, poner Calificaciones, etc.

Registro Profesor
Para comenzar @ emplear Edmado, el profesor deberd crearse una cuenta Acceso para usuarios ya registrados
de usuario en La plataforma wuw.edmodo.com

Al acceder a la pagina de inicio, nos encontramos con un primer
formulario destinado o aquellos usuarios ya registrados en Edmodo.
Como se trafa de nuestra primera vez, conseguiremes nuestra cuenta
gratuita pulsando en el botén "Soy Profesor’ ubicado bajo el fexto ¢Ohidaste tu contrasefia?
"Registrate ahora. E5 GRATIS'.

Usuario o Correo electronico

Contrasefia Entrar

Registrate ahora. jEs GRATIS!

Rellenamos el formulario que nos aparece en sustitucién del anferior. EL
nombre de usuario es Gnico dentro de la plataforma Edmodo, de manera
que no debe estar ya dado de alta (el formulario nos informara de si el
nombre escagido estd disponible o ne). Ademds hay que tener en cuenta

el no utilizar espacios, efles, tildes ni otros caracteres extrafios. Una vez  fina your schoat Update your Teacher Profle
rellenados todos los campos, y aceptados los términos de servicio, o)

hacemos clic sobre el boton “registrate” y si fodes los dates estan By
correctamente introducidos, nos aparecen tres etapas previas para W
. . . . . et

Figura N° 22-4 REGISTRO DEL DOCENTE
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Find Your School



Registro del Estudiante

Que sélo puede unirse a los grupos, no puede crearlos, siempre que conozca el codigo de
acceso al mismo, y que puede descargarse archivos, consultar los eventos, contestar a las
Quiz, entregar las Asignaciones una vez finalizadas, ver sus Calificaciones, enviar un

archivo al profesor/a, etc.

Una vez creado nuestro grupo de edmodo, es hora de afiadir a nuestros alumnos. Para poder acceder, los alumnos deben ser usuarios de la
plataforma edmodo. Nos pedemos encentrar con dos situacicnes:

L EL alumne ya tiene cuenta en www.edmodo.com pues forma parte de otros grupo creado por otro compafiera docente. En ese

caso, debemos proporcionar el cadigo de grupo de 6 digitos, para que el alumno pueda acceder la primera vez. Al iqual que
hemos visto anteriormente para el Co-Profesor, el alumno accede desde "Unirse”. Otra posibilidad es mediante solicitud de
acceso al grupo a través de La URL de acceso al mismo.

EL alumno no tiene adn cuenta en www.edmodo.com. En éste caso, el alumno debe crearse cuenta en Edmodo. Para poder

realizar el alta, debemos proporcionarle el cédigo del qrupo, pues e va a ser solicitado en el formulario de alta,

Para darse de alta, el alumno debe acceder a la web de Edmodo (www.edmodo.com) y
escoger la opcion de registro para alumnos, que les habilita un formulario en que se

nosotros
deben incorporar los siquientes datos: "W
Cédigo del Grupo

° Cadigo del Grupo: facilitado por el profesor creador del grupo.

Registre para Estudiantes

L Nombre de Usuario: el servidor comprueba si el escogido estd disponible. Es

el dato necesario para acceder a Edmodo.

Figura N° 23-4 REGISTRO DEL ESTUDIANTE
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Perfil del Estudiante

A hora el alumno ya puede recibir comunicaciones con su profesor a través de Edmodo y
ya puede poner en contacto con él. Donde cada uno de los estudiantes va a ver el perfil
de la aplicacion es importante que configuren su perfil y conozcan que informacion

ofrecen a sus comparieros y profesores en los grupos que participan.

X Crea un sitio WiX
—

Perfil del estudiante

Una vez que nuestros estudiantes se han regi:+rndo, es importante que configuren su perfil en edmodo y conozcan que informacién ofrecen a
sus compafieros y profesores en Los grupos que participan.
Lo primero de fodo, es configurar Las preferencias del perfil, accediendo desde “Cuenta/| Preferencias” ubicado en La barra de menti superior.
Adqi el alumno puede:

* Cuenta: Para cambiar su imagen de perfil y la informacion personal (email, nombre

« Dar de altalas notificaciones por correo electronico.

 Cambiar la contrasefia.

R \

Configurar perfil piblico

Foto de Usuario ‘:
g < toticadones 5

& Spopn

Informacién Personal

o o
‘K
o
2

v

Posteriormente desde "Perfil” ubicado en La barra de meni superior, el estudiante accede a su perfil en Edmodo, el cual muestra informacién

XEste sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>
Figura N° 24-4 PERFIL DEL ESTUDIANTE
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014



Tareas

Las tareas, denominadas anteriormente asignaciones es una de las funcionalidades mas
interesante de esta aplicacion. Permite al profesor lanzar a sus estudiantes una tarea,
aportando las especificaciones de la misma y diverso contenido multimedia de apoyo (una
documento de texto, una hoja de célculo, un video, una web que visitar, etc.) existente en

la biblioteca o incorporado en el momento de la asignacion de la tarea.

'K Crea un sitio WiX

Tareas

Las tareas, denominadas anteriormente asignaciones en Edmodo, es una de las funcionalidades mas interesante de ésta aplicacion. Permite al profesor lanzar a
sus estudiantes una farea, aportando las especificaciones de La misma y diverso contenido mulfimedia de apoyo (una documento e texto. una hoja de clculo, un
video, una web que visitar, efc.) existente en La biblioteca o incorporado en el momento de la asignacion de La farea

Es un recurso que ademas tiene integracion fanto en el calendario de clase, marcando la fecha Limite de entreqa, como en el libro de calificaciones, tras la
correccién y calificacién por parte del profesor

Crear una tarea.
Para enviar una tarea a nuestros estudiantes, seleccionamos la opcion "Tarea” que se encuentra en el cuadro de envio de mensajes. EL cuadro de mensaje va a
cambiar para que podamos completar Los defalles de La farea, incluyendo:

« Titulo de la tarea

- Descripcion de Lo farea.

« Fecha de vencimiento (establecida al hacer clic en el icono de calendario)

« Destinatarios de la farea (por defecto, el grupo que fengames seleccionado)

-« Los archivos adjuntos (Los archivos, Los vinculos o elementos de La biblioteca que complementan La tarea)

[ Nota © Aera © Tarea @® Prueba 1l Encuesta

F

echa vency
cimi
o ared \nm3>
e e cargartarea w203 @

Descripcion

Destinatarios

Em e

Documento para la tarea

3¢ i) Ficha-escuadra y cartabsn 2013-2014.pdf

*Esle sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura N° 25-4 TAREAS

Elaborado por: Diego Guilcapi 2014

Pruebas

Las Pruebas permiten al profesor lanzar a sus estudiantes cuestionarios que el propio
docente debe crear previamente. Pueden servirnos como una herramienta de evaluacion

Tendremos 2 posibilidades: utilizar un cuestionario ya creado previamente, o bien crear

uno nuevo.

X Crea un sitio WiX

Pruebas
Las Pruebas permiten al profesor lanzar a sus estudiantes cuestionarios que el propio docente debe crear previamente. Pueden servirnos como
una herramienta de evaluacion del trabajo de nuestros estudiantes.

Utilizar un cuestionario ya existente.

Para lanzar a los estudiantes de un grupo un cuestionario, haremos clic sobre la opcion “Prueba”. Tendremos 2 posibilidades: utilizar un
cuestionario ya creado previamente, o bien crear uno nuevo.

[ Nota ® Alerta © Tarea @ Prueba 1 Encuesta

Crear Una Prueba 0 | Carga un cuestionario creado previamente

Si ya tenemos creados alqunos cuestionario, podemos optar por reutilizarlos desde “Carga un cuestionario creado previamente”. Se nos muestra
la relacion de cuestionarios disponibles a reutilizar. Haciendo clic sobre el nombre del cuestionario lo seleccionamos. Ademds, nos permite

editarlo e incluso eliminarlo.
Carga un cuestionario creado previamente

medio UdE 3
3 sobre ecosistemas

in de la UD3 sobre ecosistemas

X&te sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura N° 26-4 PRUEBAS
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Calificaciones
El libro de calificaciones recoge calificaciones del estudiante en navegacion superior. Un
menu desplegable aparecera con una lista de todos los grupos disponibles. Se selecciona
el grupo cuyo libro de calificaciones deseamos visualizar. El sistema de acceso es el
mismo para profesores y estudiantes. Para los padres es muy similar.

e Tareas.

e Pruebas.

e Otras calificaciones afadidas manualmente por el profesor.

Las tareas y pruebas se afiaden de manera automatica una vez que el profesor realiza la

correccion de las mismas.

X Crea un sitio WiX

CALIFICACIONES
Para acceder al Libro de calificaciones de un grupo en particular, hay que seleccionar La opcién "Progreso” de la barra de mends superior.

@0

EL Libro de calificaciones recoge calificaciones del estudiante
en:navegacion superior. Un meni desplegable aparecerd con una
lista de todos Los grupos disponibles. Se selecciona el grupo cuyo
libro de calificaciones deseamos visualizar. EL sistema de acceso es
el mismo para profesores y estudiantes. Para los padres es muy
similar.

« Tareas.

« Pruebas.

+ Otras calificaciones afiadidas manualmente por el profesor.
Las tareas y pruebas se afiaden de manera automatica una vez que
el profesor realiza la correccion de las mismas.

@
C 1°ESO 13-2014 b
) [ ] 1 2 |
Interfaz del estudiante. T

Tras seleccionar el grupo del que se desean ver las calificaciones, el estudiante visualiza las notas obtenidas en las diferentes actividades
evaluadas por el profesor.  30C  cyga actividad

Insignias
Eacnm(%’ o Time Badges €———
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Figura N° 27-4 CALIFICACIONES
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Calendario
Los eventos que se muestran en el calendario son de tres tipos:
e Asignacion de tareas: aparecen de manera automatico una vez que el profesor
lanza a sus estudiantes una tarea.
e Asignacion de Pruebas. Mismo caso que las tareas, pero para los cuestionarios.
e Eventos y recordatorios. Son afiadidos por profesores y alumnos para crear

recordatorios de determinados eventos: examenes, viajes, reuniones, etc.



Calendario

X Crea un sitio WiX

EL acceso al calendario se realiza desde la barra de menii lateral de las aplicaciones. Es accesible tanto a profesores como alumnos y es un
estupendo calendario de aula.

Acceso a los diferentes calendarios de grupo 1000 v &
Octubre | | 2011 m s

| ]
Prueta: Cono: ™) 1
fecosistema

|}

15

Navegar por fechas

ocTUBRE 2011

[Prueba: Cono2
JEcosistema
1 12 13 14
ieba: Copy of [Prueba: Copy of  [Prueba:
bro2: Ecosistema Conocimiento del  [Conocimiento del

[medio UGE 3 medio UGE 3

Los eventos que se muestran en el calendario son de tres tipos:
* Asignacion de tareas: aparecen de manera automatico una vez que el profesor lanza a A
Sr. Garrido 2 @3°C
sus estudiantes una tarea. Aparece con la fecha limite impuesta al crear la tarea. Es l
vista fanto por profesor como por estudiantes con el color escogido para el grupo en
cuestion. Al hacer clic sobre el evento se despliega una ventana que recoge la misma Entregados (2) | Fecha limite 5 Oct, 2011
informacién que la “caja de mensaje” que aparece en el muro para la tarea (por

Cono2: Ecosistema

7\
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Biblioteca

Una de las herramientas de que dispone Edmodo y que con frecuencia desaprovechamos
es la "Biblioteca”. En ella van quedando almacenados todos los recursos/contenidos que
compartimos a través de los grupos (clases) en los que participamos: tanto archivos como
URL. Ademas, para mejorar la gestion del contenido de la biblioteca y de los recursos a

disposicion en cada grupo, desde la misma podemos crear y gestionar carpetas.

BIBLIOTECA X Crea un sitio WiX
Una de las herramientas de que dispone Edmodo y que con frecuencia desaprovechamos es La "Biblioteca”. En ella van quedando almacenados todos
los recursos/contenidos que compartimos a través de los grupos (clases) en los que participamos: tanto archivos como URL's.

Y es susceptible de gestion tanto por el profesor como por el estudiante. Eso f, cada uno con unas funcionalidades y permisos diferentes.

Adems, para mejorar la gestion del contenido de la biblioteca y de los recursos a disposicion en cada grupo, desde la misma podemos crear y
gestionar carpetas desde las cuales ordenar los diferentes recursos.

El acceso a la biblioteca se realiza desde el enlace ubicado en la cabecera de la interfaz (‘Biblioteca”) tanto para estudiantes como para
profesores.

[ Library items Librar 'Ca

Carpetas

& Folders —G—————
dijuntos a Mensajes

» w:ams par
& Attached to Posts

C—
Documentos en Drive é

E Google Drve ——————

Inferfaz del profesor
Al acceder ala biblioteca, lo que se nos presenta es Lo siguiente:

- Zona central: se visualizan los recursos contenidos en:
Biblioteca (Library items): Son Los subidos por nosotros mismos desde el. botén “Add to Library” (agregar a La biblioteca). Solo nosotros
podemos verlos.

* Este sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura N° 29-4 BIBLIOTECA
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014



Geogebra

El segundo elemento es Geogebra es un software dinamico de cddigo abierto para la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Ofrece un entorno donde el algebra y la
geometria se conectan de forma plena.

éQué es GeoGebra?

X Crea un sitio WiX

* Un conjunto unificado y facil de usar que conforma un potente programa de Matematica Dinamica

 Un utilitario para ensefiar y aprender en todos los niveles educativos

* Un encuadre versatil en que se conjugan geometria interactiva, dlgebra, el calculo propio del andlisis y de las estadisticas y sus registros
gréficos, de organizacion en tablas y de formulacién simbélica.

* Una fuente abierta del programa Libre accesible en www.geogebra.org

Lo Primero a Destacar
 GeoGebra le facilita alos estudiantes La creacion de construcciones matematicas y modelos para las exploraciones inferactivas y los
sucesivos cambios de parametros.
 GeoGebra es también una herramienta de autorfa que les permite a los docentes crear paginas-web interactivas, seleccionarlas de entre las (.)
que colegas de todo el mundo ofrecen para compartir Las producciones en www.geogebratube.org. y
Al abrir GeoGebra, aparece la siguiente ventana: O

ey

Archivo Edta Vista Opciones Heramientas Ventana Ayuda

Bl [Elele) (AN =] (=]

S
P
LEcy M- X~ ~ P Deshace /Rehace /"

Figura N° 30-4 GEOGEBRA
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Instalador de Geogebra
En esta pantalla tenemos el instalador para Pc y para Tablet de Geogebra para Windows

y Ubuntu.

[ something spec x | [ Facebook x | [ Outiookcom - o X ( I8 Tde Studentcor % | [ MiCuenta |Wix X / €3 GeoGebra x '\ |4 Mi Cuenta | Wix: X |  Ebook Propieds: X &3l - o

€ C A @ httpsy//www.geogebra.org XM=

G eQG e b rO Recursos Descargas Comunidad Ayuda ‘ Abrir sesion \

;
df1 il

Buscar materiales Comienza a crear Descargar ahora

GEOGEBRA

=/ somejpg i ¥ Mostrar todas las descargas.. %

Figura N° 31-4 INSTALADOR DE GEOGEBRA
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Recta de ecuaciones
La idea de linea recta es uno de los conceptos intuitivos de la Geometria (como son

también el punto y el plano).

La recta se puede entender como un conjunto infinito de puntos alineados en una Unica
direccion. Vista en un plano, una recta puede ser horizontal, vertical o diagonal (inclinada

a laizquierda o a la derecha).

1 X Crea un sitio WX

Recta de Ecuaciones

x Este sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura N° 32-4 RECTA DE ECUACIONES
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Test de Figuras Geométricas
En esta pantalla nos muestra el test de figuras geométricas donde el estudiante tiene que
encontrar el area o perimetro de la figura y al momento de dar con la respuesta nos

muestra un mensaje que nos indica que es correcta la respuesta.

X Crea un sitio WiX

Test de Figuras Planas

Figura N° 33-4 TEST DE FIGURAS GEOMETRICAS
Elaborado por: Diego Guilcapi 2014



El Tercer elemento es Vitutor.
Es una plataforma disefiada para el aprendizaje en linea de distintas materias.
Ademas, ofrecemos cursos con una gran variedad de ejercicios interactivos, apoyado por

un equipo docente con formacién multidisciplinar.

X Crea un sitio WiX

EDMODO GEOGEBRA VITUTOR MODELOS PEDAGOGICOS REGISTRO

VITUTOR
Es una plataforma de teleformacion disefiada para el
aprendizaje en Linea de distintas materias.

EL proyecto comenzé con la especializacion en contenidos de
Hatematicas, y estamos trabgjando en otras materias, como
inglés.

Ademas, ofrecemos cursos con una gran variedad de ejercicios
inferactivos, apoyado por un equipo docente con formacién
multidisciplinar.

x Este sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura N° 34-4 VITUTOR
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Ecuaciones

Una ecuacion es una igualdad matematica entre dos expresiones algebraicas,
denominadas miembros, en las que aparecen valores conocidos o datos, y desconocidos

o incdgnitas, relacionados mediante operaciones matematicas.

Ecuaciones

En general para resolver una ecuacién de primer grado debemos sequir Los siquientes pasos:
1 Quitar paréntesis.
2° Quitar denominadores.
3° Agrupar Los términos en x en un miembro y los terminos independientes en el otro.
4* Reducir Los términos semejantes.
5° Despejar la incégnita
2X =6
1. Despeiamos La incdanita:
X = > X =3

2. Agrupamos Los términos semejantes y los independientes, y sumamos:

2% -3=6+x

2 -x =6+3 x=9
3. Quitamos paréntesis:
4% -6 =6+x%

Agrupamos Terminos y sumamos:
4x - % =6+6 3x =12

WEsie sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura N° 35-4 ECUACIONES
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https://es.wikipedia.org/wiki/Igualdad_matem%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Expresi%C3%B3n_matem%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Dato
https://es.wikipedia.org/wiki/Inc%C3%B3gnita
https://es.wikipedia.org/wiki/Operaci%C3%B3n_matem%C3%A1tica

Evaluacién en linea

En esta pantalla el estudiante puede resolver en linea los ejercicios propuestos con la

opcion de calificacion y a la vez obtener retroalimentacion en donde se equivoco, para la

proxima vez no volver a cometer los mismos errores.

[ Ejercicios interactivos de ecuaciones - Vitutor - Google Chrome
&« C | [} wwwitutor.com/ecuaciones,/1/ecua_Contenidos_e htm
@ vitutor i
Anuncios Google » Ejercicios [3 i » Identidad » Ecuacion

/igemsrrs.

Ejercicios interactivos de ecuaciones e identidades

100% Bonus with 24option®

Trade Commodities, Indices, Stocks & Forex with the Market Leaders!
© Elige Ia opcién correcta:

BN 50 e ecuacion 3x - 2 = 2x + 5, la expresion 2x + 5 se denomina
primer término
segundo miembro.

segundo término

AYUDA PARA
LAS TAREAS

BD Los términos de Ia ecuacién 9x2 - 6x = -1 son
9x2, —6x y -1

9, =6y -1

ox? y —6x
HAGA CLIC AQUI

ED L= siguiente igualdad 7x — 49 = 0 que podemos desarrollar como

Figura N° 36-4 EVALUACION EN LINEA
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El Cuarto elemento es los MODELOS PEDAGOGICOS

Un modelo es una representacion del conjunto de relaciones que difieren un fenémeno

con miras de su mejor entendimiento. De igual forma se puede definir modelo pedagdgico

como la representacion de las relaciones que predominan en el acto de ensefiar, lo cual

afina la concepcion de hombre y de sociedad a partir de sus diferentes dimensiones

(psicoldgicas, socioldgicas y antropolégicas) que ayudan a direccionar y dar respuestas.

K Crea un sitio WiX

Con este texto se pretende ayudar a reflexionar sobre el proposito de realizar un cambio en la préctica cotidiana. Los conceptos expresados a
través del escrito, mas que proporcionar erudicin sebre el tema, buscan motivarlos a sequir investigando y, especialmente, para Uevar a la
préctica aquellos aspectos que contribuyen a mejorar nuestra labor educativa.

Todos los enfoques pueden tener aspectos recuperables positivamente, y también otros que ne sélo no son recuperables sino abiertamente
negatives, porque llevan o una manipulacién solapada y encubierta del hombre; esto es, que pretenden encerrar a la persona dentro de unos
patrones que la limitan en su creatividad y la mutilan en su crecimiento. Trataremos de explicar los diferentes enfoques.

Un modelo es una imagen o representacién del conjunto de relaciones que difieren un fenémeno con miras de su mejor entendimiento. De iqual
forma se puede definir modelo pedagégico como la representacion de las relaciones que predominan en el acto de enceftar, Lo cual afina la
concepcion de hombre y de sociedad a partir de sus diferentes dimensicnes (psicclégicus, sociolégicos y unfropolz’)gitus) que ayudan a
direccionar y dar respuestas a: jpara que? el jcuando? y el con que?

Dentro de los modelos pedagogicos esta el tradicional, romantico, conductista, desarrollista, socilista y el cognoscitivo, dentro de ecte, ce
encuentra ubicado el constructivismo y el aprendizaje significativo.

Instruccional
~ Modelo
. \ Pedagogico

XEste sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>
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EDMODO GEOGEBRA MODELOS PEDAGOGICOS REGISTRO | X Crea un sitio WiX

ENEL
MODELO
PEDAGOGICO
TRADICIONAL
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Registro

En esta pantalla el alumno se registra y puede dejar sus inquietudes de la guia multimedia.
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Video

En este video muestra la ensefianza tradicional y la ensefianza asistida por computadora
y la socializacion a los docentes de Octavo y Noveno Afio de Educacion Basica del
Colegio Bachiller “Juan de Velasco” de la Ciudad de Riobamba.

Figura N° 40-4 VIDEO
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