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RESUMEN

La aplicacién de una metodologia basada en la programacion neurolingiistica (PNL) utilizando
software educativo con el cual se mejorara el proceso ensefianza aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la unidad educativa
Amelia Gallegos Diaz ubicada en el canton Riobamba la provincia Chimborazo. Por la falta de
dominio de las matematicas, ha permitido llegar a la elaboracion de una metodologia aplicando
software educativo SOFTMATPNL mejorara el aprendizaje y dominio de la matematica en las
tablas de multiplicar y sus cuatro operaciones basicas con nlmeros enteros, para la solucién de
los problemas de la vida cotidiana. El objetivo fue desarrollar una Metodologia basada en la
Programacion Neurolinguistica (PNL) mediante un software educativo para mejorar el proceso
enseflanza aprendizaje de las Matematicas en alumnos de Octavo afio de educacion general
bésica. Se utilizd el método cientifico, Cusi-experimental, y los recursos hardware: 20
computadoras, impresora; software educativo SOFTMATPNL basado en la metodologia
REMOPNL, neobook, herramientas de autor. Las técnicas empleadas fueron: la entrevista,
encuesta, observacién directa, y mas bibliografias para la sustentacion tedrica - cientifica,
recoleccion de datos, andlisis de las pruebas antes la metodologia REMOPNL. El resultado que
se obtenido en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del octavo afio al ser
aplicado el software educativo SOFTMATPNL mediante la programacion neurolingtistica bajo
la técnica del sistema de representacion sensorial (visual, auditivo y kinestésico) fue en un
43,7% de rendimiento en resolver las tablas de multiplicar, en un 51,9% rendimiento, en
ordenar y representa nimeros enteros en la recta numérica, en generar sucesiones con nimeros
enteros segun especificaciones dadas se alcanzé un cambio significativo del 52,1% y un 49,4%
en lo que corresponde a resolver operaciones con nimeros enteros. Para comprobacion de la
hipotesis se aplicd el estadistico t Student con los siguientes resultados: t calculado es de 21,13
y la de la tabla (critica) es de 3,18 a 3 grados de libertad y con un nivel de significacion de 0,05;
por lo tanto la t calculada es mayor que la critica 21,13 > 3,18, por lo que fue Rechazada la
hipétesis nula y se acepto la hipotesis alternativa, determinandose que la metodologia basada en
la programacion neurolinglistica (PNL) utilizando software educativo si mejora el aprendizaje
de las matemaéticas en estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la unidad
educativa “Amelia Gallegos Diaz”. Se recomienda utilizar la metodologia REMOPNL, con
software educativo matematico SOFTMATPNL, en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas con los estudiantes de octavo afio general basica y con otros afios basicos para
reforzar los conocimientos de esta manera permite que el estudiante tecnoldégicamente alcance

las destrezas necesarias.
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SUMMARY

The application of a methodology based on neuro linguistics programming (NLP) using
educational software with which the teaching-learning process of mathematics improves in
eighth year students of basic education at the educational unit Amelia Gallegos Diaz located in
Riobamba — Chimborazo. Lack of mastery of mathematics, has allowed to develop a
methodology using the educational software SOFTMATPNL will improve learning and mastery
of math in multiplication tables and fourd four basic operations with whole numbers to solve
everyday problems. The aim was to develop a neuro linguistics programming (NLP) through an
educational software to improve the teaching-learning process of mathematics in eighth year of
basic education students. The scientific method, quasi-experimental and hardware resources
were used: 20 computers, printer; SOFTMATPNL educational software based on the
methodology REMOPNL, neobook, authoring tools. The techniques used were: the interview,
survey, direct observation, and bibliographies for theoretical ad scientific support, data
collection, analysis of the evidence before the REMOPNL methodology. The result obtained in
learning mathematics when SOFTMATPNL C was applied to eighth year students applied
through neurolinguistic programming under the technical system of sensory representation
(visual, auditory and kinesthetic) was 43.7% performance in solving multiplication tables.
51.9% performance, in ordering and representing integers on the number line, in generating
sequences with integers according to specifications given reached a significant change 52.1%
and 49, 4% in solving operations with integers. To test the hypothesis the Student t statistic
was applied with the following results: t calculated is 21.13 and table (critical) is from 3.18 to 3
degrees of freedom and a significance level of 0, 05; therefore the calculated t is greater than the
critical 21.13> 3.18, so the null hypothesis was rejected and the alternative hypothesis was
accepted, determining that the methodology based on neurolinguistic programming (NLP) using
educational software improves learning of mathematics in eighth year of basic general
education students of the educational unit "Amelia Diaz Gallegos". It is recommended to use the
REMOPNL methodology with the mathematical educational software SOFTMATPNL in the
process of learning of mathematics with students of eighth general basic year and other basic
years to enhance knowledge, this way allows the student technologically get powerful and

required skills.

PALABRAS CLAVES: <LEARNING STYLES [LS]> <NEUROLINGUISTICS
PROGRAMMING [NLP]> <VISUAL-AUDITORY-KINESTHETIC [VAK]>
<METHODOLOGY MODEL NEUROLINGUISTICS PROGRAMMING [REMOPNL]> <
MATHEMATICS EDUCATIONAL SOFTWARE NEUROLINGUISTICS PROGRAMMING
[SOFTMATPNL]> <SYSTEM OF SENSORY  REPRESENTATION [SSR]>
<INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGIES [ICT]>

XIX



1. CAPITULO I

1.1. INTRODUCCION

El tema fue seleccionado debido a la falta de interés por las matematicas, de muchos
estudiantes, ademés la falta de material didactico, escasa motivacion en las horas de clase, los
jévenes se dedican muy poco tiempo a la resolucion de un problema, la dificultad conllevd
significativamente mas tiempo a la dedicacidn a resolverlo. En parte ello es consecuencia de la
falta de habitos en esforzarse por conseguir las propias metas. Es una obviedad, no s6lo que no
disfrutan ante los retos intelectuales sino, que no estan dispuestos a malgastar el tiempo
pensando. Seria conveniente intentar romper este circulo vicioso y hacerles disfrutar de los

resultados logrados a través del esfuerzo y dedicacién.

Muchos estudiantes piensan que estudiar matematica es resolver ejercicios aplicando un
algoritmo en forma mas o menos mecanica. No es lo mismo hacer un ejercicio que resolver un
problema evitando las dificultades que introduce la aplicacion de reglas cada vez mas
complejas, y otra, resolver un problema, dar una explicacion coherente a un conjunto de datos
relacionados dentro del contexto, pues implica crear un contexto donde los datos guarden una

cierta coherencia.

Una parte importante de los errores en la resolucion de problemas son las dificultades de
comprensién lectora. La tendencia de operar todos los datos presentados, certifica esta falta de
comprension integral. Por otra parte, los alumnos resuelven mejor los problemas si alguien se

los lee que si los lee el mismo.

La presente tesis va dirigido a los docentes del nivel basica media para que apliquen nuevas y
motivadoras estrategias a sus alumnos para mejorar la calidad de la educacién en las
matematicas y lograr el fortalecimiento de las relaciones sociales y afectivas entre ambos.
Actualmente las estrategias metodoldgicas utilizadas en la educacion de la basica media son de
caracter tradicional donde el docente transmite conocimientos, siendo el educando un receptor
pasivo de éstos, mostrando apatia, desmotivacién y sin ningln tipo de interés dentro del proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Nos damos cuentan entonces que uno de los problemas més grandes de la ensefianza de las

matematicas es la mala calidad de la educacion que se imparte a los adolescentes aunado a esto
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se encuentran en una etapa de cambios constantes que piden a gritos silenciosos que sean
valorados como personas y nosotros como docentes debemos estar conscientes de la enorme
responsabilidad que se nos ha otorgado, ya que la labor no es informar, sino formar seres

humanos.

El ser humano es producto de sus pensamientos, acerca de lo que ha vivido y experimentado,
acordémonos que lo que se graba intimamente son las vivencias y no la teoria; el alumno
absorbe y guarda en el inconsciente toda la informacion a la que ha tenido acceso, esta
informacion es filtrada a través de su pensamiento, pasando por su sistema neuronal y formando
programaciones, las cuales forman creencias que lo conduciran y lo guiaran durante toda su

vida.

En tal sentido, la Programacion Neurolinguistica (PNL), es una disciplina generadora de
cambios que le haran incrementar a los estudiantes del nivel basica media la capacidad creativa,
adquirir un eficiente control de las emociones administrar en forma plena los recursos
intelectuales, las capacidades mentales, las habilidades y destrezas asi como también, de sentirse

merecedor de la felicidad, de la prosperidad y de la libertad.

La eficacia en la utilizacion de este modelo lo constituyen el desarrollo de estrategias practicas y
sencillas que ensefian al educando a pensar, sentir y actuar de manera diferente. Por esta razén
la PNL enmarca que es posible aprender con placer y con mas eficacia cuando se aprende a

programar para el éxito utilizando recursos para lograr mayores beneficios.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. Antecedentes

En la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz” contd con 30 estudiantes matriculados
legalmente en octavo afio de educacion basica en el periodo 2015-2016, se observo en los
estudiantes, que no todos llegan a comprender los contenidos matematicos fijados en el
curriculo oficial de la ensefianza obligatoria; unos no pudieron y a otros no les interesaba en lo

mas minimo, pero es importante recalcar que era muy necesario el dominio en la comprensién
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de ordenes escritas y una cierta fluidez en la utilizacion de conceptos basicos para su futuro

desarrollo académico y por ende para el mejor vivir.

Por lo que el proceso ensefianza-aprendizaje se hizo poco fructifero, su rendimiento en las
actividades escolares se convirti6 en memoristico y poco participativo. Al enmarcar esta
situacion se lleg6 a la conclusién de que no todos los estudiantes, actuaron de la misma manera,
algunos les fue mas facil recordar las explicaciones que se escribieron en la pizarra, mientras
que a otros pudieron recordar mejor las palabras del profesor y, en un tercer grupo, tuvieron
alumnos que recordaron mejor la impresion que esa clase les causé por lo que podemos se
determind, que no todos razonan de una manera homogénea, teniendo diferentes maneras de
aprendizaje, tomandose en cuenta los diferentes estilos de aprendizaje se presentd la necesidad

de equiparlos, por medio del uso adecuado de la metodologia.

Por otro lado los docentes en la actualidad evidenciaron debilidades para desarrollar estrategias
pedagdgicas que permitieran realizar un proceso adecuado que mejore al estudiante en los
niveles de conocimiento y la facilidad de resolucion de problemas, por consiguiente no se logra

un aprendizaje significativo.

Por tal razén, aplicar la Programacion Neurolingiiistica (PNL) en el aula de clase se constituye
en una alternativa que permitié trabajar de una forma efectiva, en la cual el estudiante aprendio,
utilizando todos los sentidos, dejando a un lado el material tradicional y dar paso al uso
adecuado de la tecnologia por medio de la aplicacién de Tics, que permitié desarrollar otras

capacidades intelectuales que cada estudiante posee.

Surgen entonces varias incognitas: ¢Ayudo la aplicacion de la metodologia de Programacion

Neurolinglistica (PNL) en estudiantes de bajo rendimiento académico en Matematicas?

¢Qué ventajas se tuvieron con la utilizacion de Programacion Neurolinguistica (PNL) aplicado

en la Ensefianza - Aprendizaje de los estudiantes de bajo rendimiento Académico Matematicas?

¢Cémo implementar la metodologia de Programacion Neurolingliistica (PNL) en los procesos

de Ensefianza — Aprendizaje en los estudiantes de octavo afio de basica?

La Programacion Neurolinglistica; tuvo como propésito el comprender como se recibe e
interpreta la informacion del entorno. Con base en los hallazgos de esta propuesta, Colin Rose
fundamenta tres estilos para recibir informacion (visual, auditivo y kinestésico). Sosteniendo

que una manera de iniciar el aprendizaje es a través de la percepcion de un cierto estimulo,
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identificado que en cada persona predomina un estilo de percibir y de conocer la realidad segln

el sistema de representacion que utilice.

1.2.2. Delimitacion.

El Desarrollo de una Metodologia basada en la Programacién Neurolingiistica, utilizando
software educativo para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, se llevo a cabo en la Unidad
Educativa “Amelia Gallegos Diaz” con los estudiantes de octavo afio de educacion basica,
ubicada en la provincia Chimborazo, canton Riobamba, parroquia Veloz, calles Darquea 11-01

entre Olmedo y Chile

La Metodologia y la aplicacion de software SOFTMATPNL (Software Mateméatico con
Programacion Neurolinguistica) se lo experimento en el periodo comprendido del afio lectivo
2015-2016.

1.2.3. Formulacién del Problema.

Aplicacion del software educativo SOFTMATPNL, con la Metodologia basada en la
Programacion Neurolinguistica, para mejorar el proceso ensefianza- aprendizaje en Matematicas

en los estudiantes de octavo afio de educacion general basica.

1.2.4. Sistematizacion del Problema.

Para demostrar la presente investigacion se ha realizado el analisis siguiente.

v" En la investigacion se realizd una prueba antes de utilizar el software matematico y

después de utilizar el software matematico durante el primer y segundo parcial.

v' La docente de octavo utilizo el software matematico propuesto para ir incentivando al
aprendizaje con los videos, actividades.

v' Ademas se puedo establecer las comparaciones de los resultados obtenidos en las preguntas
realizadas inicialmente, con la evaluacién que consta en el software matematico propuesto
que tiene una valoracion de acuerdo a la escala tipo Lickert, donde se ha creado una escala
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cuyos valores es de 3 puntos se da al ejercicio que efectla correctamente con un intento,
2 puntos si realiza dos intento, 1 punto si realiza 3 intentos y cero si no se completa la
tarea y se ha realizado més de 3 intentos.

v' Métodos y técnicas PNL utilizados para ensefiar matematicas.

1.3. JUSTIFICACION

Fue evidente, que para lograr mejorar la calidad de la ensefianza aprendizaje debe surgir una
comunicacion efectiva entre el educador y el educando. Esto permite que los procesos mentales
del educando sean estimulados eficazmente dandole un sentido mas significativo al proceso de
ensefianza aprendizaje. De manera que, los estudiantes quieran ir mas lejos y aprender con
alegria. Esto lo podemos lograr con la integracion de la Programacion Neurolingtistica (PNL)

en la sala de clases.

En base una entrevista aplicada a los docentes del octavo afio de educacion basica del area de
Matematicas de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz”, sobre las falencias que se
evidenciaron en los estudiantes de este afio se pudo decir, que no tienen un dominio en las tablas

de multiplicar y las cuatro operaciones basicas.( Ver Anexo 2)

Una de las herramientas principales que nos presenta la PNL, para manejar en la educacion
escolar, es el conocimiento de saber por donde llegar con la informacion al estudiante, ya sea
visual, auditiva, kinestésico, de esta forma podremos planificar las clases de acuerdo a las
necesidades de cada estudiante, para lograr un aprendizaje significativo. EI maestro debe
aprender técnicas de ensefianza que involucren a cualquier tipo de estudiante para asegurarse

que todos adquieran los conocimientos necesarios impartidos.

PNL es un conjunto de modelos y técnicas que ofrecen un amplio rango de vias para la
comunicacion intra e interpersonal con el propdésito de influir de manera exitosa en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de la Educacion.

Fleming argumenta que los profesores que se adaptan a las preferencias de sus estudiantes para

recibir informacion, les facilitan un mejor aprendizaje, con respecto a aquellos profesores que

utilizan estrategias de ensefianza basadas en su propio estilo de aprender. Esto significa que el

profesor debe identificar su estilo de aprendizaje y conocer la diversidad de estrategias que

atienden a diferentes preferencias. En este sentido, Bonwell y Eison (citados por Fleming)
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realizan una propuesta para un aprendizaje activo, sus recomendaciones encajan con la idea de

Fleming de un profesor capaz de aplicar estrategias para distintas maneras de aprender.

Estas sugerencias implican que el profesor durante una sesion de ensefianza enriquezca la
exposicion con pausas para demostraciones, ejercicios, interrogatorios y otras actividades del
estudiante. Por ejemplo, que se utilice una instruccién con apoyos visuales, revisar escritos
durante las clases, organizar debates, enfrentar a los alumnos a la solucién de problemas y llevar

a cabo actividades de aprendizaje colaborativo.

Por ello la Programacion Neurolingiistica (PNL), es un modelo de ensefianza practico que
mediante ejercicios mentales y fisicos desarrolla las habilidades y destrezas de los estudiantes,
muestra los tipos de ejercicios que son necesarios y a la vez explica su funcion y los resultados
que se obtienen al realizarlo. La Programacion Neurolinglistica (PNL) es un modelo
relativamente nuevo y desconocido por muchos profesionales, a los docentes en especial, les
serd beneficioso ya que facilitard y mejorara las técnicas y estrategias de Ensefianza -

Aprendizaje.

Con la préctica de técnicas metodolégicas aplicando modelos de Programacion Neurolingistica
(PNL), los estudiantes desarrollan habilidades de aprendizaje eficaces, pues de una manera
dinamica se incrementa su nivel de atencién y mejora su capacidad de almacenamiento de
informacion a través de la practica de ejercicios mentales, modelos y estrategias de PNL, a la

vez se amplia la capacidad cerebral y las habilidades linguisticas.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1 General

Desarrollar una Metodologia basada en la Programacion Neurolinglistica (PNL) mediante un
software educativo para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje de las Matematicas en

estudiantes de Octavo afio de Basica.
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1.4.2 Especificos

v' Seleccionar las técnicas de la Programacién Neurolinglistica apropiadas para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Matematicas.

v Elaborar una metodologia de ensefianza aplicando técnicas apropiadas de la programacion
neurolinglistica que permita mejorar el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de
octavo de baésica.

v' Identificar las herramientas necesarias y adecuadas para la realizacién el software educativo.

AN

Aplicar la metodologia propuesta en el disefio e implementacion de un Software Educativo.
v’ Evaluar Software Educativo, en el que se aplica la Metodologia propuesta en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del octavo afio de educacion

basica de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz”.

1.5. HIPOTESIS

La aplicacion de una metodologia basada en la programacion neurolingiistica (PNL) utilizando
software educativo mejorara el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de octavo afio de

educacién general bésica.
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2.  CAPITULO I

2.2. ANTECEDENTES Y ESTUDIOS PREVIOS

Con la finalidad de precisar algunas investigaciones efectuadas que guardan relacién con la
Programacion Neurolingiiistica en el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas, se
realiz6 una revision exhaustiva de bibliografias que de alli son consideradas importantes como

antecedentes para el fortalecimiento de este estudio, a continuacion se exponen algunos de ellos:

En tan sentido el estudio realizado por, Contreras (2002) presentd a la Universidad Pedagogica
Experimental Libertador, su trabajo de grado titulado “Estimulacion del aprendizaje en el aula, a
través de la aplicacion de las técnicas de superaprendizaje y programacion neurolinglistica

(PNL) en nifios cursantes del cuarto grado caso Escuela Basica “Justina Guerra”.

En este trabajo se destaca que el uso de las técnicas de superaprendizaje y programacion
neurolinglistica contribuye a estimular el aprendizaje en los nifios, jévenes, al eliminar en los
alumnos cualquier tension o estrés en el momento del proceso de ensefianza aprendizaje,
desarrollando aprendizajes méas acelerados y mas significativos. El desarrollo de la
investigacion correspondié a la investigacion — accion, por la oportunidad que se da el
investigador para intervenir directamente en la observacion de los hechos; quien para recolectar
los datos utiliz6 la observacion directa, detectando un ambiente inadecuado de clases, falta de

motivacion, predominio de conductas emocionales negativas y bajo rendimiento académico.

La mencionada investigacion permiti a su autora concluir que la introduccion de
modificaciones al ambiente, sobre la base de los lineamientos de reprogramacién positiva de la
autoestima, motivacion, comparierismo, comunicacion, emociones e higiene de los nifios y
jévenes, mejord significativamente en términos cualitativos los parametros estudiados, de
manera que se toman como referencia valiosa para enriquecer el desarrollo del tema objeto del

estudio que se adelanta.

En el mismo orden de ideas, a nivel nacional, Garcia, (2006), en el Centro de Investigaciones
Psiquiatricas, Psicoldgicas y Sexoldgicas de Venezuela, (CIPPSV), realiz6 una Propuesta de un
Programa de Orientacion Asertiva para Fortalecer la ensefianza en las matematicas en las

Relaciones Interpersonales de Docentes de Educacion Bésica en el Ambito Laboral del Colegio
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Santo Tomés de Villanueva del Municipio Baruta, Caraca, enmarcado en un disefio no
experimental de campo bajo la modalidad de proyecto factible, tomando como muestra a 35
docentes a quienes les aplicd un cuestionario disefiado y estructurado bajo una escala tipo

Lickert con una confiabilidad de 0.93

Concluy6 que los Estudiantes presentan déficit en las matematicas y las relaciones
interpersonales por lo tanto, se hizo necesario elaborar una propuesta que orientard a los
docentes y le proporcionara técnicas para la ensefianza de las matematicas. Ademas facilitara en
los sujetos el conocimiento de como intervenir en la solucion de conflictos a nivel personal y en

la comunidad, ya que sus conductas no son las méas adecuadas.

Herrera (2004), presentd a la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador, un trabajo de
grado titulado “Propuesta educativa para el desarrollo de competencias comunicacionales,
sustentadas en el enfoque de la Programacién Neurolinglistica, en el cual se determiné la
necesidad de dotar a los docentes de herramientas neurolingiisticas que le permitan mantenerse
en un estado activo de conocimientos tedricos y de aplicacién mediante la realizacion de ciclos
de talleres, actividades complementarias y experiencias directas con la realidad, ya que estas

técnicas ofrecen ayuda para que el individuo desarrolle su potencial y se realice plenamente..

Cabe destacar que los estudios referidos tienen relacion con esta investigacion, toda vez que la
inquietud coincidente es cdmo hacer para estimular el aprendizaje en el aula y cuales seran las
herramientas méas adecuadas para ello, dado que el problema objeto de esta investigacion se
circunscribe a las dificultades que enfrentan los educandos del Octavo de basica de la “Unidad
Educativa Amelia Gallegos Diaz” en su proceso de adquisicion de la matematica, producto de la
aplicacion de estrategias de ensefianza de corte tradicionalista, caracterizada por la ausencia de
motivaciones suficientemente fuertes como para que tanto hombres como mujeres, se
identifiquen y valoren la matematica en toda su dimension, cuya importancia pedagdgica radica

en que constituye el Unico medio capaz de garantizar el aprendizaje significativo.

2.3. TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Las teorias del aprendizaje pretenden describir los procesos mediante los cuales tanto los seres
humanos como los animales aprenden. Numerosos psicélogos y pedagogos han aportado teorias

en la materia.
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Las diversas teorias ayudan a comprender, predecir y controlar el comportamiento humano,
elaborando a su vez estrategias de aprendizaje y tratando de explicar cdmo los sujetos acceden
al conocimiento. Su objeto de estudio se centra en la adquisicion de destrezas y habilidades en

el razonamiento y en la adquisicién de conceptos.

Por consiguiente, lo que caracteriza una buena teoria en la terminologia es su capacidad para
predecir e incorporar nuevos hechos, frente aquellas otras teorias que se limitan a explorar lo ya
conocido. Lakatos (1978) piensa que una nueva teoria se impondra sobre otra vigente, cuando
ademas de explicar todos los hechos relevantes que esta explicaba, se enfrente con éxito a
algunas de las anomalias de las que la teoria anterior no podra darse cuenta. Las teorias del
aprendizaje conforman un variado conjunto de marcos tedricos que a menudo comparten

aspectos y cuestiones o incluso, suponen postulados absolutamente contradictorios.

Las teorias del aprendizaje se encargan de analizar, criticar, reflexionar acerca de la practica
educativa en contexto sociocultural determinando planteando problematicas y proponiendo
soluciones que aunque impredeciblemente de valerse de los esquemas pedagdgicos, nutrirse de
teorias de la ciencia sociales ,para prever posibles respuestas a la gran pregunta de como ensefiar
y lograr un aprendizaje significativo de los contenidos, esto siempre entendiendo dentro de un

marco sociocultural , de los requerimientos del sistema educativo.(Alexander Ortiz Ocafia, 2012, Jul)

24, ESTILOS DE APRENDIZAJE

El término estilo de aprendizaje se refiere al hecho de que cuando queremos aprender algo cada
uno de nosotros utiliza su propio método o conjunto de estrategias. Aunque las estrategias
concretas que utilizamos varian segln lo que queramos aprender, Cada uno de nosotros tiende a
desarrollar una preferencia global. Esas preferencias o tendencias a utilizar mas unas

determinadas maneras de aprender que otras constituyen nuestro estilo de aprendizaje.(Diaz, 2012)

El concepto de los estilos de aprendizaje esta directamente relacionado con la concepcién de
aprendizaje como un proceso de aprendizaje equivale a recibir informacion de manera pasiva lo
que el alumno haga o piense es muy importante, pero si entendemos el aprendizaje como la
elaboracion por parte del receptor de la informacidn recibida parece bastante evidente que cada
uno de nosotros elaborard vy relacionard los datos recibidos en funcién de sus propias

caracteristicas como se observa en la figura 1.

-29.


http://www.lulu.com/shop/search.ep?contributorId=1111551

@& Y Recepcién

Percepcion Significado

OMISIONES

FITTINT

Mundo Externo

»
=
=y lél -19

o |2
ol
"N

— |® ‘
= 5= 2
|
L] e

\ ]
\ >

.

Figura 1-2 Estilos de Aprendizaje modelo Programacion Neurolinglistica
Fuente: (Joselidis Mata Tineo, (sept. de 2013), PNL para Educadores, UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR

2.4.1. Clasificacion de los Estilos de Aprendizaje

Respecto a la clasificacion de los

estilos existencia de una gama versatil de

clasificaciones en tipos de estilos o estudiantes, en la gran mayoria establecidas a partir

de dos criterios fundamentales, tal y como muestra la tabla 1 las formas de percibir la

informacion vy las formas de procesarla.

Tabla 1-2 Clasificacion de los Modelos de estilo de aprendizaje

ESTILOS

DIMENSIONES DEL ESTILO DE
APRENDIZAJE

Hemisferio Cerebral Se clasifican los
hemisferios cerebrales

Logistico
Holistico

Cuadrantes Cerebrales (Ned Herrmann) Se
clasifica por la dominancia cerebral

Cortical Izquierdo
Limbico Izquierdo
Limbico Derecho
Cortical Derecho

Programacion Neurolinguistica (PNL) Visual
Clasificacion por la representacion mental de la Auditivo
informacion Kinestésico
Kolb Clasificacion por la forma de procesar la Activo
informacion Reflexivo
Pragmatico
Tebrico

Felder & Silverman Clasificacién por la forma
de procesar y comprender la informacion

Activo/Reflexivo
Sensorial/intuitivo
Visual/Verbal
Secuencial/Global
Inductivo/Deductivo
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inteligencia

Gardner (Inteligencias Multiples) Por el tipo de

Légico-matematico
Linguistico-verbal
Corporal-kinestésico
Espacial

Musical
Interpersonal
Intrapersonal

Fuente: (Ojeda-Hidalgo, Mexicano-Ojeda, & Mosqueda-Rojas, 2003)

24.2.

El Comportamiento de los Estudiantes segun el Sistema de Representacion

Los sistemas de representacién no son neutros, cada sistema de representacion tiene sus propias

caracteristicas y es mas eficaz en unos terrenos que en otros, por lo que el comportamiento de

los estudiantes en el aula cambiara segin favorezcan los sistemas de representacion (visuales,

auditivos o Kinestésicos), buscar potenciar el aprendizaje teniendo en cuenta la manera de

aprender de todos los estudiantes como muestra la tabla 2. (Diaz, 2012)

Tabla 2-2 Comportamiento segun el sistema de representacion favorito

INDICADO

VISUAL

AUDITIVO

KINESTICO

ESTILO DE
APRENDIZAJE

LECTURA

ORTOGRAFIA

CALIGRAFIA

MEMORIA

IMAGENES

DISTRACCION

Aprende viendo,
Observando
Demostraciones

Aprecia
Descripciones, a veces se detiene,
mira el espacio e imagina

escenas, intensa concentracion

Reconoce las palabras de vista,
confia en la configuracion de las
palabras.

Tiende a ser buena, especialmente

cuando joven, separacion 'y
tamafios adecuados, apariencia
importante.

Recuerda rostros, olvida nombres
escribe las cosas, toma notas.

Imaginacion vivida, piensa en
cuadros, visualiza detalles.

Generalmente ignora sonidos, se
distrae con desorden visual o de
movimiento.

Aprende por instrucciones
verbales de otros o de si
mismo

Le gusta el didlogo y los

juegos, evita
descripciones  extensas,
ignora ilustraciones,
mueve los labios su
vocaliza.

Usa un abordaje fonico

Retiene las  palabras
auditivamente.
Tiene dificultad para

aprender al inicio, tiende
a escribir con vaguedad,
dice cosas cuando la
escritura se complica.
Recuerda nombres, olvida
rostros, recuerda por
repeticion oral.

Su vocaliza, piensa en
sonidos, los detalles son
menos importantes.

Se distrae facilmente con
sonidos
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Aprende haciendo, se involucra
directamente

Prefiere cuentos con mucha
accion, se mueve al leer,
manipula los libros no es un
lector avido.

A menudo no escribe bien,
escribe las palabras para ver si
las “siente” correctas.

Buena al inicio, se deteriora
cuando el espacio se achica,
aprieta mucho el lapiz o
lapicero al escribir.

Recuerda mejor lo hecho que lo
visto o hablado.

Las imagenes no importan. Las
que ocurren son moviles.

No es atento a lo visual, por eso
las presentaciones parecen
distraerlo.




SOLUCION DE
PROBLEMAS

REACCION A
PERIODOS DE
INACTIVIDAD

REACCION
ANTE
SITUACIONES
NUEVAS

EMOCIONALID
AD

COMUNICACIO
N

ASPECTO
GENERAL

REACCION A
LAS ARTES

Es premeditado, planea con
anticipacion, organiza sus
pensamientos escribiéndolos.
Ordena los problemas.

Mira el vacio hace garabatos,
encuentra algo para observar.

Mira  alrededor, revisa la

situacion.

Un poco reprimido. Cuando se
enoja mira fijo, se ilumina cuando
esta feliz, llora con facilidad, su
expresion indica su emocion

Quieto, no habla mucho, se
impacienta cuando es preciso
escuchar mucho, describe sin
adornos, usa palabras como:
escuche, oiga, etc.

Limpio, meticuloso, ordenado.
Puede optar por no cambiar de
aspecto.

No muy sensible a la musica,
prefiere las artes visuales, no
manifiesta mucho aprecio por las
artes, pero puede sentirse muy
tocado por muestras visuales, es
mas detallista que todista.

Habla de los problemas
busca soluciones
verbalmente, habla de si a
través del problema.
Murmura, habla consigo
mismo 0 con otros.

Conversa sobre la
situacion: Pros, contras,
¢ Qué hacer?

Grita de jubilo o rabia,
explora verbalmente pero
se calma rapido,
demuestra sus expresiones
verbalmente con cambios
de tono: Alto, bajo.

Le gusta escuchar pero no
espera  para  hablar.
Descripciones largas vy
repetidas. Le gusta oir a si
mismo y a los demas Usa
palabras como: escuche,
oiga etc.

Combinar la ropa no esta
importante, justifica bien
sus decisiones.

Prefiere la musica a las
artes visuales, pero estd
listo para discutirlo,
pierde detalles
significativos pero aprecia
el trabajo como un todo,

capaz de hacer
asociaciones verbales,
dedica mas tiempo a

hablar de ellos que a
observarlos.

Ataca el problema fisicamente,
impulsivo, muchas veces elige
la solucién que requiere mayor
actividad

Se agita, encuentra razones
para moverse, levanta la mano.

Prueba
manipula

cosas, toca, siente,

Salta, abraza, arrastra y empuja
cuando es feliz, golpea el pie, el
puiio y patea cuando esta
furioso, el tono de su cuerpo es
buen indicador de su animo.

Gesticula al hablar, no escucha
bien, se acerca cuando habla o
escucha, pierde interés en
discursos largos. Usa palabras
como: Tome, agarre. Etc.

Limpio, pero se desarregla
rapido por la actividad.

Responde a la musica con
movimientos,  prefiere  la
escritura, toca las imagenes, en
los museos que lo, pueden
envolver fisicamente. Comenta
todo tipo de arte.

Fuente: Carol Harris, (1999). Los elementos de PNL (Vol. 513).

2.5.

LA PROGRAMACION NEUROLINGUISTICA.

Se puede destacar que Bandler y Grinder (1988), logran englobar tres aspectos con respecto al

término Programacion Neurolinglistica (PNL): es un estilo de aprendizaje en el cual uno de sus

componente "Programacion” se refiere a cdmo nuestro comportamiento repetitivo programa o

determina las respuestas que exhibiremos en situaciones y contextos determinados; la parte

"NEURQO" se refiere a esa masa pastosa y gris que habita en el interior de nuestro craneo, el

cerebro, y a su funcionamiento, el cual procesa la informacidn recibida del exterior a través de

los cinco sentidos; la parte linglistica se refiere a los patrones de lenguaje mediante los cuales

representamos nuestra experiencia, ya sea de forma limitante o de manera enriquecida.
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Asi mismo, la Programacion Neurolinglistica (PNL) se caracteriza por ser una ACTITUD, un
sentido de curiosidad y de aventura, de ver la vida como una rara oportunidad de aprender y
experimentar cosas nuevas, de saber qué mas existe ahi afuera y qué aspectos de lo conocido
nos pasan inadvertidos. La PNL también es una METODOLOGIA, basada en la presuposicion
de que todo comportamiento posee una estructura, la cual puede ser modelada o detectada,

aprendida, ensefiada y modificada.

Por ultimo, es una TECNOLOGIA innovadora que nos permite organizar nuestras experiencias

y percepciones en forma tal de obtener logros antes considerados imposibles.

La PNL posee un enfoque de curiosidad, exploracion y accion. La cual comprende una gran
variedad de modelos, procesos y técnicas para conseguir el éxito personal y mejorar

significativamente nuestras vidas.

Segun otro autor La PNL refiere a un modo de entender cémo las personas estructuran sus
experiencias, una manera de pensar y organizar la complejidad del pensamiento y la
comunicacion de los seres humanos a partir del estudio de la experiencia subjetiva de las
personas. En la practica, la PNL es un conjunto de habilidades y técnicas que permiten pensar,

comunicar y actuar de manera efectiva en el mundo.

Una mejor ilustracion de que es Programacion neurolinguistica la veremos en la figura N° 2

(Proceso  [=anss MUNDO

Mental) &  1 EXTERIOR

=~

Figura 2-2 Programacién Neurolinguistica
Fuente: Consorcio Internacional de PNL y Coaching / “Sociedad Chilena de Hipnoterapia”/ Dr. Rod
Fuentes The Society of NLP (USA).
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2.5.1. Caracteristicas de la PNL

La PNL es una escuela pragmatica del pensamiento, con herramientas para desarrollar un

pensamiento estratégico y sistematico. Mejora las carencias y principios basicos de lo que son

los seres humanos y para flexibilizar conductas que permitan alcanzar con eficiencia las metas

propuestas.

v
v
v
v
v
v

Se basa en un enfoque Holistico

Trabaja con micro detalles

Se basa en la competencia y en la formacién de modelos
Se centra en los procesos mentales

Utiliza el patron de lenguaje especifico

Trabaja con la mente consciente e inconsciente.

Segun Sambrano (1997) se puede caracterizar la PNL:

v

v

La PNL tiene la habilidad de ayudar al ser humano a crecer, trayendo como resultado una
mejor calidad de vida.

Presenta un enfoque practico y potente para lograr cambios personales debido a que posee
una serie de técnicas que se asocian entre si para lograr una conducta que se quiere adquirir.
Se concibe como una poderosa herramienta de comunicacién, influencia y persuasion, puesto
que, a través del proceso de comunicacion se puede dirigir el cerebro para lograr resultados
Optimos.

Es esencialmente un modelado. Los especialistas que desarrollaron la PNL estudiaron a
quienes hacian las cosas de manera excelente, encontraron cudl era su férmula y
proporcionaron los medios para repetir la experiencia.

Va mas alla de un simple conjunto de herramientas. Se origina a partir de la Linguistica, la
Terapia Gestalt, la Semantica General, Analisis Transaccional, Dominio Corporal, Cognitivo

y Emocional. (Harris, 1999)

25.2. Para qué usamos la Programacion Neurolinguistica.

La PNL se puede utilizar para desarrollar de manera répida, eficaz y asi superar los problemas

en el proceso de aprendizaje.
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En realidad nos permite conocer la percepcion de las otras personas a quienes tenemos enfrente
0 a nosotros mismos. Es un complemento en el desarrollo de la Inteligencia emocional. Entre

otras cosas, la PNL.

v' Aumenta de manera notable y rapida la autoconfianza.
v" Mejora las relaciones interpersonales.
v Nos permite convertirnos en quien deseamos y queremos ser.

v" Dialogar y solucionar conflictos de manera positiva.

Uno de los problemas mas grandes de la educacion en las matematicas es falencia de las bases
en primaria como son las tablas de multiplicar, las operaciones basicas que se imparte a los
estudiantes y la poca capacitacion que se les da a los maestros, la educacion escolar incluye no
solo es ensefiar contenidos, ademas es un gran responsabilidad que se adquiere y por la cual

debemos mejorar todas las falencias que tenemos con los estudiantes, al momento de ensefiar.

Con esta programacion se desea lograr mejorar el aprendizaje de las matematicas para obtener
mejores resultados académicos. Es importante que los maestros investiguen un poco mas de la

PNL, de como, cuando y dénde usarla como estrategia dentro del aula de clases.

Segun Istariz y Carpio (1998), la PNL ofrece diferentes técnicas como herramientas de trabajo,
para gque los estudiantes las pongan en préactica y asi tener mas eficacia en el proceso de

Ensefianza-Aprendizaje.(Ana M. Vellegal, 2004).

2.5.3. Aplicabilidad de la Programacion Neurolinguistica.

El cerebro de los individuos tiene sus propias particularidades, no hay dos que sean exactamente
iguales. Los programas neurolingisticas son usados con mayor aplicabilidad especificamente

en el campo educativo.

Istariz y Carpio (1998), hacen referencia a los dos hemisferios del cerebro Lo mas eficiente es
desarrollar las funciones de ambos hemisferios cerebrales y utilizarlos de acuerdo a la tarea.
Roger W. Sperry determiné las funciones de cada uno de los hemisferios cerebrales, donde al
hemisferio izquierdo se le han atribuido las funciones racionales, mientras que al hemisferio
derecho se le ha considerado el responsable de funciones tales como la intuicion y la

integracion. (Dr. Alejandro Barba Carrazco, 2011).
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A continuacion las funciones de los hemisferios segin la PNL como se ilustra en la tabla 2 y los

hemisferios normales como se observa en la tabla 3:

Tabla 3-2 Funcion de los hemisferios con PNL

1ZQUIERDO DERECHO
Auditivo Kinestésico
Visual Visual

Fuente: PROGRAMACION NEUROLINGUISTICA (PNL), Dr. Alejandro Barba Carrazco.

Funciones de los Hemisferios

Tabla 4-2 Funcién de los hemisferio Izquierdo y Derecho

HEMISFERIO 1ZQUIERDO HEMISFERIO DERECHO
Légico Intuitorio

Secuencial Aleatorio

Lineal Holistico

Simbélico Concreto

Basado en la realidad Orienta a la fantasia

Verbal No verbal

Temporal Atemporal

Digital Analdgico

Fuente: PROGRAMACION NEUROLINGUISTICA (PNL), Dr. Alejandro Barba Carrazco.

2.54. La Programacion Neurolinguistica en el Proceso de Ensefianza

Aprendizaje.

La aplicabilidad de la Programacién Neurolinguistica en el proceso ensefianza- aprendizaje de la
Educacion tiene un alto sentido, puesto que es una herramienta eficaz y sencilla que permite un

cambio significativo en el rendimiento académico del estudiante.

Con este modelo se aprende a sintonizar de manera efectiva la relacion maestro - estudiante, con

el propdsito de darle un sentido mas estimulante y significativo al proceso.

El uso de las técnicas que proporciona la PNL, permite la comprension y desarrollo del
pensamiento innovador y de los procesos cognitivos y conductuales que se dan en el individuo,
puesto que facilita la estimulacion del cerebro Tri-uno (neo-cértex, limbico y reptil), que es un

sistema de energia sin limites que da vida a cada ser humano.
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De esta manera, se logra un aprendizaje més efectivo, en la cual el estudiante sienta mas
satisfaccion, realice las actividades de manera mas efectiva y sus pensamientos sean mas

organizados, con el propdsito de tener un mejor aprovechamiento en los estudios.

Incorporar la PNL con la intencién de hacer més eficaz el proceso ensefianza- aprendizaje en la
Educacion Técnica es de gran importancia, porque le facilita al estudiante actuar en forma
integra, es decir, que no solo se pretende embutir el cerebro de conocimientos, porque se
formaran robots perfeccionados. Tampoco se necesita solamente el desarrollo de la inteligencia,

se necesita formar incluso el corazén. (Arlinthon Jaruffe y Maria Pomares, 2011 Agosto).

2.5.5. Proceso de la Programacion Neurolingistica con la Matematica.

Basta recordar que la matematica permite establecer relaciones entre los objetos, sugeridas
muchas veces por el mundo material y los objetos fisicos. Pero no podemos dejar de reconocer
que mas alld de este mundo de una matematica elemental, lo esencial de esta forma de
conocimiento es aportar a la mente humana la capacidad de prescindir de las limitaciones que
imponen al conocimiento cotidiano la necesidad de contextualizarlos en espacios y tiempos
precisos, por lo tanto, es considerar hasta qué punto la matematica puede ser ensefiada
Unicamente como una forma de conocimiento abstracto que se apoya, sobre todo, en lenguajes

formales a través de los cuales se expresan sus proposiciones.

La educacion matematica debe centrarse en el desarrollo del poder matematicol, lo que significa
el desarrollo de habilidades relacionadas con los siguientes aspectos: la comprension de
conceptos y métodos matematicos, el descubrimiento de relaciones matematicas, el
razonamiento logico y la aplicacion de concepto, métodos y relaciones matemaéticas para

resolver una variedad de problemas no rutinarios.

Para estructurar los contenidos de la matematica, se han utilizado el enfoque sistematico, que
permite unificar todas las ramas de esta ciencia, garantizar de mejor manera el estudio y facilitar

su articulacién con otras areas de conocimiento.

Las Matematicas estdn cargadas de conceptos abstractos (invisibles) y de simbolos. En este
sentido, la imagen cobra un valor muy importante en esta asignatura ya que permite que el
estudiante se acerque a los conceptos, sacandolos de lo abstracto mediante su visualizacién y

transformandolos realizando cambios en las variables implicitas.
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En los grados de primaria se usan objetos fisicos manipulables como apoyo visual y
experimental; en secundaria, se utilizan manipulables virtuales cuando no es posible tener
objetos fisicos. La educacion basica y media debe tener como propdésito que los estudiantes
alcancen las ‘competencias matematicas' necesarias para comprender, utilizar, aplicar y

comunicar conceptos y procedimientos matematicos.

Que puedan a traves de la exploracion, abstraccion, clasificacion, medicion y estimacion, llegar
a resultados que les permitan comunicarse y hacer interpretaciones y representaciones; es decir,
descubrir que las matematicas si estan relacionadas con la vida y con las situaciones que los
rodean, Si por el contrario, consideramos que el conocimiento matematico no es algo totalmente
acabado sino en plena creacion, que mas que conceptos que se aprenden existen estructuras
conceptuales que se amplian y enriquecen a lo largo de toda la vida, entonces ya no bastara con
la exposicidn. Habra que hacer participe a los alumnos del propio aprendizaje. Y sélo hay una

forma de hacer participe a los alumnos: dar significado a todo lo que se ensefia.

Para desarrollar los hébitos de pensar s6lo hay un camino, pensar uno mismo. Permitir que los
alumnos participen en la construccidn del conocimiento es tan importante a mas que exponerlo.
Hay que convencer a los estudiantes que la matematica es interesante y no sélo un juego para
los mas aventajados. Por lo tanto, los problemas y la teoria deben mostrarse a los estudiantes

como relevante y llena de significado.

Por ello, un profesor de matematicas tiene una gran oportunidad. Si dedica su tiempo a ejercitar
a los alumnos en operaciones rutinarias, matara en ellos el interés, impedira su desarrollo
intelectual y acabara desaprovechando su oportunidad. Pero si, por el contrario, pone a prueba la
curiosidad de sus alumnos planteandoles problemas adecuados a sus conocimientos, y les ayuda
a resolverlos por medio de preguntas estimulantes, podra despertarles el gusto por el

pensamiento independiente y proporcionarles ciertos recursos para ello.(Arturo e Hilda Garcia
Villasefior, 2001).

2.4.6. Guia para el docente de cémo usar la PNL

v El docente debe crear siempre un ambiente agradable a sus estudiantes, para generar un

conocimiento eficaz y efectivo donde se genere un aprendizaje.
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En la Unidad Educativa “Amelia gallegos Diaz”, busca lograr un ambiente adecuado para el
aprendizaje de sus estudiantes con las recomendaciones sobre los programas
neurolinglisticas lograremos los resultados esperados.

El docente tiene que mostrar, un comportamiento adecuado, debe poseer conocimiento, tener
capacidades para desenvolverse con sus estudiantes.

Dentro de la institucion investigada los maestros son profesionales en la rama de la docencia,
poseen los conocimientos adecuados para trabajar con los estudiantes.

El docente debe conducir el proceso de aprendizaje considerando al estudiante como un ser
pensante capaz de asimilar el conocimiento que se imparte.

Lo mas importante en la educacién son los estudiantes, por ello el maestro respeta y valora a
cada uno de ellos, preocupandose por lograr el aprendizaje significativo.

El docente debe manejar tres aspecto importantes que influyen en el aprendizaje: cognitivo,
afectivo y sicomotor.

El docente del octavo afio basico maneja los tres aspectos en el aprendizaje de sus
estudiantes por saber que son de vital importancia en el proceso de ensefianza- aprendizaje
que desarrolla con su clase.

El docente tiene que ser un lider dentro del aula de clases un ejemplo para sus estudiantes.

En cada aula de clase los estudiantes consideran a sus docentes como el lider por que guia la
clase, posee conocimientos que despierta la admiracién y el respeto de ellos.

Se bebe usar los sistemas visuales, auditivos y kinestésico al momento de aplicar la PNL.

Los docentes de esta institucion se estan capacitando para manejan correctamente PNL, y
poder lograr aprendizaje en matematicas con sus estudiantes.

El docente debe ser capaz de convertir cualquier situacion en una actividad divertida y til
para el aprendizaje.

Cuando existe una buena comunicacion con sus estudiantes se facilita convertir los diferentes
problemas que puedan presentarse durante la clase en actividades que fortalecerdn los
valores y conocimientos en cada estudiante.

Se debe utilizar la motivacion durante la ensefianza aprendizaje para lograr un ambiente de
participacion constante por parte de los educandos.

La motivacion es esencial para el desarrollo del aprendizaje en los estudiantes por medio de
ella se logra la participacion, ademés deja fluir aprendizaje mateméatico como parte
importante durante las horas clases, facilitando que el docente despierte el interés de cada
uno de sus estudiantes y por ende aprendan con facilidad lo que el docente les ensefia.

El docente debe valerse de la creatividad, sensibilidad, flexibilidad, y lo més importante la

comunicacion para lograr un excelente aprendizaje.
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Durante la actividad educativa en la unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz” el estudiante
desarrolla muchos factores que facilitan el verdadero aprendizaje, el maestro por su lado esta

posee su capacidad para ensefiar, utiliza la creatividad, como eje de la educacion moderna.

Todos los puntos sefialados son necesarios que el maestro los utilice en su labor educativa para
mejorar la comunicacion a través de los programas neurolingiisticas que facilitan el aprendizaje

y se mejora el rendimiento académico de los estudiantes. (Joselidis Mata Tineo, sept. de 2013).

2.6. TECNICAS DE LA PNL

2.6.1. Técnicas del Sistema de representacion sensorial segiin PNL

Sistema Representacionales “Herramientas para tender el puente con el alumno” Para entrar en
contacto con la realidad disponemos de los sentidos, ellos son los que nos van a proveer de una
“realidad” del mundo, por ellos codificamos la informacion, la llevamos a nuestro cerebro, y
traducimos una respuesta de acuerdo a todas las experiencias. Cada persona lo realiza en forma
diferente. Vivimos en un mundo en el que existen infinidad de estimulos que se dirigen a
nuestros sentidos, sin embargo, damos preferencia a uno de ellos, es decir, utilizamos

preferentemente uno de los sentidos para representar la realidad. (Guillermo Gonzalez Meneses, 2009).

La PNL define tres sistemas principales de representacion sensorial:

v" El Sistema Visual,
v El Sistema Auditivo,

v' El Sistema Kinestésico

2.6.1.1. Sistema Visual

El canal visual lo utilizamos para obtener y describir todo lo que ocurre en el mundo interno y
externo. Asi, podemos hablar de colores, imagenes, podemos recordar una situacion viéndola
temas y dejarlos sin concluir porque tienen varias ideas y les faltan las palabras para cerrar una
frase y por ese motivo se les considera superficiales como se lista y se representa en figura 2.
(Carrasco, 2010a)
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Hablan répido.
Son buenos observadores del entorno. Son lectores rapidos.

Garabatean o escriben mientras escuchan.

Olvidan transmitir mensajes verbales.

v

v

v

v' Prefieren leer a que les lean.

v

v No se distraen con el ruido. Memorizan por asociacion visual.
v

Saben que decir aunque a veces no encuentren las palabras correctas.

v" Pueden planificar y organizar a largo plazo.

O

4 )
Jptuan =~ Visual

Figura 3-2 Organigrama del Sistema Visual ) )
Fuente: Joselidis Mata Tineo, (sept. de 2013), PNL para Educadores, UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR

2.6.1.2. Sistema Auditivo.

Este canal es el utilizado preferentemente por personas que perciben el mundo a través de las
palabras, los sonidos, la narracion y descripcion hablada o escrita como se lista y se representa
en figura 3. (Carrasco, 2010)

Aprenden escuchando.

Recuerdan mas lo que discutieron Que lo que vieron.
Hablan con ellos mismos mientras trabajan.

Se distraen facilmente con los ruidos.

Les gusta leer en voz alta y escuchar

Son buenos oradores.

Tienen dificultades para visualizar proyectos.

N N N N N

Les gustan las discusiones y hacer largas descripciones.
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Figura 4-2 Organigrama del Sistema Auditivo ) )
Fuente: Joselidis Mata Tineo, (sept. de 2013), PNL para Educadores, UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR

2.6.1.3. Sistema Kinestésico:

Es el canal de las sensaciones, el tactil, el de la percepcién a través del movimiento, tacto y
emocion. Las personas cuyo canal predominante es el kinestésico captan todas las sensaciones
del mundo que las rodea; ademas, necesitan ser acariciados, estimulados para expresar su

sentimiento como se lista y se representa en figura 4. (Carrasco, 2010a)

Hablan lentamente.
Quieren representar las cosas.

Se ponen cerca cuando hablan con alguien.

v

v

v

v Tocan para llamar la atencion.

v' Les gusta involucrarse en las tareas y los juegos.

v" Reflejan la accién con movimientos del cuerpo, mientras leen.
v" Usan palabras de accion y sentir.

v' Se dejan llevar por sus emociones

5}%%
P > O s

»

Figura 5-2 Organigrama de Sistema Kinestésicos
Fuente: Joselidis Mata Tineo, (sept. de 2013), PNL para Educadores, UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
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2.6.1.4. Caracteristicas de los Estudiantes segun el Sistema de Representacién
Sensorial Dominante.

Dado que en el aula, aun en circunstancias similares, cada estudiante tiene un sistema de

representacion sensorial dominante, es necesario que en las clases se incorporen estrategias

metodoldgicas que favorezcan a los tres tipos, por lo tanto, las situaciones de aprendizaje deben

incluir recursos visuales, auditivos, tactiles, de movimiento y, de ser posible, olfativos y; asi

mismo, se debe tratar de movilizar emociones positivas, las cuales influyen significativamente

en la motivacion y el interés por el tema en estudio como se muestra en la tabla N° 5. (Honey —

Alonso E., 2009)

Tabla 5-2 Sistema de Re

resentacion Dominante seglin la PNL

SDERS
DOMINANTE

CARACTERISTICAS

VISUAL

Piensan con imagenes. Hablan y escriben rapidamente porque tienen la percepcion
de que el tiempo no les alcanza para decir y/o escribir todo lo que estad en su
pensamiento. Pueden pensar en varias cosas simultdneamente, sin que éstas tengan
una secuencia. Pueden hacer varias cosas al mismo tiempo. Necesitan mirar y ser

mirados y mantener contacto visual con sus interlocutores.

AUDITIVO

El proceso de pensamiento es ordenado y secuencial. Piensan en una idea, luego la
mueven para darle lugar a la siguiente. Hablan més lento que los visuales. Hacen una
cosa a la vez. Para expresarse, eligen las palabras adecuadas que reflejan con
bastante precision lo que estan pensando. Necesitan escuchar y ser escuchados y

recibir retroalimentacion oral.

KINESTESICO

Se involucran en aquello que hacen, ain en me-dio de las distracciones del entorno.
Les agrada participar con sus acciones y opiniones. Tienen facilidad para percibir y
expresar sus estados internos, tales como sensaciones y emociones. Piensan de
acuerdo con lo que sienten. Necesitan y buscan el contacto fisico con los demas
(palmadas en la espalda, estrechar las manos, abrazar).

Fuente: Carol Harris, (1999). Los elementos de PNL (Vol. 513).

2.6.2. Técnica Claves Oculares de Acceso

2.6.2.1. ¢ Qué son las claves oculares de acceso?

Son los movimientos de los ojos que realizamos la mayoria de las veces de manera inconsciente

Yy que en ciertas posiciones nos permiten acceder a determinado canal o modalidad

representacional. (Dr. Rod Fuentes, 2004).
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2.6.2.2. ¢Como funcionan las claves oculares de acceso?

Funcionan como una palanca de cambio de marcha de un automovil que dependiendo en donde

los posicionamos tendremos acceso a las diferentes modalidades del sistema representacional.

25.23. ¢ Qué Indican los Patrones Oculares?

Los estudios han demostrado que los diferentes patrones oculares 0 movimientos del ojo indican

tipos particulares de pensamiento. Dependiendo del tipo de movimiento del ojo, la persona

puede estar utilizando diferentes sentidos y hemisferios cerebrales para procesar la informacion.

25.2.4, Sistema de procesamiento visual:

En la mayoria de los casos, cuando la persona mira hacia la parte superior derecha, esta
construyendo una imagen. Mirar hacia la parte superior izquierda demuestra que esta

recordando una imagen como se representa en las figuras N° 6 y figura 7.

Recuerdo Visual Construccion Visual

Figura 6-3 Clave ocular Recuerdo Visual Figura 7-3 Clave ocular Construccion Visual
Fuente: Dra. Violeta Graterol, PNL Los Accesos Oculares. (2013, Marzo).
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2.5.2.5. Sistema de procesamiento auditivo:

Cuando una persona recuerda sonidos mira hacia la izquierda, y cuando construye sonidos mira
hacia la derecha. A menudo, una inclinacién de la cabeza acompafia este procesamiento
auditivo, como si se estuviera hablando por teléfono como se representa en las figuras N° 8 y
figura N° 9.

Recuerdo Auditivo Contruccion Auditiva

Figura 8-3 Clave ocular Recuerdo Auditiva Figura 9-3 Clave ocular Construccion Auditivo
Fuente: Dra. Violeta Graterol, PNL Los Accesos Oculares. (2013, Marzo).

2.5.2.6. Sistema de procesamiento Kinestésico:

Cuando se mira hacia la parte inferior derecha una persona estd teniendo acceso a sus
sentimientos. Por ejemplo, cuando una persona esta triste tiende a bajar la mirada lo podemos

observar en las figuras N° 10 y 11.

Kinestésico Didlogo Interno

Figura 10-3 Clave ocular Kinestésico Figura 11-3 Clave ocular Dialogo Interno
Fuente: Dra. Violeta Graterol, PNL Los Accesos Oculares. (2013, Marzo).

Sistema de procesamiento auditivo-digital: Cuando miramos hacia la parte inferior izquierda

estamos hablando con nosotros mismos. (Violeta Graterol, 2013, Marzo)
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2.6.3. Técnica Calibrar.

Es la habilidad para interpretar del lenguaje corporal, cuando nos comunicamos no solo lo

hacemos mediante palabras sino también con nuestra fisiologia.

En el aula de clase el maestro debe ser muy inteligente y manejar la calibracién de manera
correcta para ayudar a los estudiantes cuando tengan problemas y no quieran expresarlo de
manera verbal, precisa todas las variaciones que se producen en el nivel analgico de cada
estudiante pudiendo detectar asi  los cambios que nos permitira  conocer sus  estados

internos.(Xochitl Pérez, Arabia Loaiza 2014, Octubre)

2.6.4. Técnica Reencuadre.

Significa que el maestro durante toda la jornada pedagdgica es capaz de convertir cualquier
inconveniente que se presente en una situacion de aprendizaje motivando al estudiante a superar
los problemas y buscar la solucién de una manera practica y sin dificultades. Con la utilizacion
correcta de los términos de PNL, se puede desarrollar ambientes ladicos, dindmicos que

propicien el buen aprendizaje, ejemplo.

2.5.4.1. Reencuadre en seis pasos

Objetivo: Que los docentes cambien los comportamientos que mas les molesta de ellos mismos

para ser mejores personas.

Actividades: estas actividades se realizaran en parejas.

Proponemos una técnica para llevar a cabo un reencuadre para el cambio de las conductas. Se
seguiran los pasos que se indican a continuacion:

Identificar el comportamiento que se quiere cambiar:

Quiero hacer X, pero no lo consigo.

Quiero dejar de hacer X, pero no lo consigo.

Por ejemplo: “Quiero dejar de llorar y enfadarme en las reuniones de departamento y tener una

participacion normal”.
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Estableciendo contacto con la parte interior responsable de ese comportamiento no deseado, le
preguntaremos la intencion positiva que tiene ese comportamiento. “Todo comportamiento tiene
o0 ha tenido una intencién positiva”.

Entrar en contacto con la parte creativa de la persona para buscar un minimo de tres
comportamientos que puedan cumplir esa intencion positiva.

Preguntar si se estd de acuerdo en asumir la responsabilidad de utilizar estos nuevos
comportamientos.

Comprobacion ecoldgica: “;Existe alguna parte que ponga alguna objecion a la utilizacion de
€s0s nuevos comportamientos?”’.

Proyecciones de futuro: imaginarse en el futuro llevando a la practica los nuevos

comportamientos y visualizando la consecucién de los objetivos.

2.6.5. Técnica Anclaje.

Es cuando el maestro mantiene motivado a los estudiantes, les permite participar
constantemente el proceso de ensefianza, el maestro no pierde su liderazgo el sigue conduciendo
la labor educativa, jaméas los manipulas al contrario busca en cada estudiante desarrollar la
creatividad, su inteligencia paraque cada situacion representada generada interna o

externamente que desencadena otra representacién de aprendizaje.

Cada maestro tiene que conocer cdmo y en qué momento utilizar lo que significa estos términos
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje para lograr resultados favorables en la educacion y

desarrollo intelectual de cada estudiante.

Consideremos estos  términos durante la aplicacion de los programas neurolinguisticas para

saber como facilitan el aprendizaje. (Haz Bustamante et al., 2013)

2.55.1. Apilamiento de Anclajes

Objetivo: Este sirve para poder cambiar las cosas, que en su momento no hizo por nerviosismo
0 por que se le olvidaron las cosas, entonces recuerda cuales fueron las fallas y tiene la
oportunidad de no volver a cometer por segunda vez el mismo error. Es el poder para cambiar
estados emocionales.
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Actividades: Se realizaran en parejas para realizar estas actividades, los pasos son los

siguientes:

1. Se retnen guia y explorador. El explorador busca una situacion que le resulte conflictiva en
su vida cotidiana. La revive en su memoria mientras el guia calibra sus reacciones fisiologicas y
después lo distrae.

2. El explorador busca tres recursos que necesite para superar esa situacion y los momentos de
su vida en los que manifestd dichos recursos. Después se pone de acuerdo con el guia sobre
dénde se haré el anclaje y la presion que se ejercera, y convienen una sefial.

3. El guia dirige al explorador para que se conecte con una de las experiencias de recurso
diciéndole: «Mira lo que miras, escucha lo que escuchas, siente lo que sientes y quédate alli.
Cuando estés experimentando la sensacion hazme la sefial convenida».

El guia calibra y, Cuando el explorador hace la sefial convenida, le efectta el anclaje en el lugar
y con la presién establecida, manteniéndolo durante unos diez segundos.

El explorador abre los 0jos y se le distrae durante unos minutos.

4. Después se le pide que cierre nuevamente los 0jos y, sin que piense en nada especial, se
vuelve a apretar el anclaje, en el mismo lugar y con la misma presion, verificando a traves de la
observacion (calibrando) si reaparecen los sentimientos positivos de la experiencia original. Si
es0 no se produce repetir el paso 3.

5. Volver a repetir el paso 3 para los otros dos recursos, anclando en cada oportunidad sobre el
primero, estas veces sin verificar y siempre distrayendo al explorador entre cada anclaje.

6. El explorador revive en su memoria la situacion conflictiva y, cuando se ha conectado con
ella, se dispara el anclaje mientras se observan los cambios fisiol6gicos que se producen. Si se
da cuenta de que le hace falta otro recurso se apila sobre los anteriores.

7. Si el explorador sabe que volvera a vivir una experiencia similar a la conflictiva en el futuro,
se le pide que cierre los ojos y que imagine que la esta viviendo, y cuando esté conectado con

ese momento del futuro él mismo se dispara su anclaje.

Ya ha experimentado el poder que tienen los anclajes para cambiar estados emocionales, asi que
ahora tiene en sus manos una poderosa herramienta de cambio personal. Una vez conocida la
metodologia del anclaje no se necesita de otra persona para establecerlo. Usted mismo puede
efectuar auto anclajes para cada situacion en que necesite tener un recurso a su disposicion.
Trate de buscar lugares y toques que no sean habituales en usted y no se preocupe de si se
olvida dénde estaba un anclaje, porque una vez que usted lo ha establecido ya se ha producido

el cambio neuroldgico en su inconsciente y no necesita estar reactivandolo constantemente.
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VVeamos ahora otra utilizacion de los anclajes, esta vez cuando tenemos un anclaje negativo del
que queremos desembarazarnos, por ejemplo, una situacién que se repite a menudo en nuestra
vida y que automaticamente nos coloca en un estado emocional negativo. En este caso

utilizaremos la técnica que llamamos colapso de anclajes.

255.2.  Colapso de Anclajes

Objetivo: Que los docentes conviertan los anclajes indeseados en positivos y que este sea

superior a través de una estimulacion intensa o por apilamiento.

Actividades: las actividades se realizaran en parejas y en un ambiente comodo.
1. Se retnen guia y explorador. El explorador busca una situacion que le resulte conflictiva y
repetitiva en su vida cotidiana. Busca también dos o tres recursos que necesite para superar esa
situacion y los momentos de su vida en los que manifest6 dichos recursos.
Acuerda con el guia el lugar de los anclajes, uno para el conflicto y otro para los recursos, la
presion y la sefial. Es importante que los anclajes estén facilmente disponibles para el guia, por
ejemplo, dos nudillos de la misma mano.
2. El explorador se conecta con la situacion conflictiva mientras el guia calibra sus reacciones
fisioldgicas vy, al recibir la sefial, se realiza el anclaje en el lugar convenido. Se hace una
interrupcion y después se verifica el anclaje.
3. El guia dirige al explorador para que se conecte con una de las experiencias de recurso y
efectla el anclaje. Se hace una interrupcion y se verifica el anclaje. Si no hay una buena
respuesta repetir este paso.
4. Volver a repetir el paso 3 para los otros recursos apilando los anclajes, todos en el mismo
lugar, esta vez sin verificar. Se hace una interrupcion.
5. Se disparan ambos anclajes a la vez calibrando el estado de confusion. Cuando esa confusion
disminuya suelte el ancla del conflicto manteniendo la de los recursos hasta que el explorador
estabilice su fisiologia y, en ese momento, suelte este anclaje. Luego abre los 0jos y se hacen
comentarios.
6. Ahora pida al explorador que piense en una situacion del futuro en la que pueda repetirse el
conflicto y calibrela. Si ain queda algo negativo, o bien si lo desea el explorador, apile un
nuevo recurso en el anclaje correspondiente y vuelva a calibrar. Se repite este paso hasta que
desaparezca la sensacion de conflicto.
Se hacen comentarios y se intercambian los papeles.
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2.55.3. Encadenamiento de Anclajes

Objetivo: El docente producira como una cadena de anclajes, para resolver problemas.

Actividades: Se realizaran en binas los pasos son los siguientes.

1. Se retnen guia y explorador. El explorador busca una situacion que le resulte conflictiva en
su vida cotidiana y en la que desee cambiar su respuesta. La revive en su memoria mientras el
guia calibra sus reacciones fisiologicas y después lo distrae.

2. El explorador busca dos o tres recursos que necesite para superar esa situacién, los momentos
de su vida en los que manifestd dichos recursos y el orden en que quiere encadenarlos.
Acuerdan con el guia el lugar de los anclajes, la presion y la sefial. Es importante que los
anclajes estén facilmente disponibles para el guia, para que pueda apretar los anclajes con los
dedos de una misma mano.

3. El guia dirige al explorador para que se conecte con una de las experiencias de recurso
diciéndole: «Mira lo que miras, escucha lo que escuchas, siente lo que sientes y quédate alli.
Cuando estés experimentando la sensacion hazme la sefial convenida».

El guia calibra y cuando el explorador hace la sefial convenida, el guia efectia el anclaje. El
explorador abre los ojos, se le distrae durante unos minutos y luego se verifica el anclaje. Si no
hay una buena respuesta habré que repetir este paso.

4. Volver a repetir el paso 3 para el otro u otros recursos anclando en cada oportunidad en un
lugar distinto y verificando cada anclaje.

5. El explorador revive la situacion conflictiva y, cuando se ha conectado con ella, se dispara el
primer anclaje. Cuando la sensacion esté en su punto culminante active el segundo anclaje,
mientras lentamente va soltando el primero. Si hay un tercer anclaje activelo en el momento cul-
minante del segundo mientras suelta éste, también de forma lenta. Abre los ojos y se hacen
comentarios e intercambiar opiniones.

6. Volver a repetir todo el proceso dos o tres veces mas para que el encadenamiento quede
establecido de forma automatica. Se intercambian los papeles.

Con este ejercicio tiene permanentemente a su alcance los recursos necesarios cuando necesite
estar motivado para alguna situacion. En ese momento recurra a las imagenes, sonidos y
sensaciones del estado de logro y podra recuperarlo como un recurso permanente.

De la misma manera en que hemos detectado el estado de logro, podemos trabajar con otros
estados que deseemos recuperar para nuestro avance personal, como decision, armonia, creativi-

dad, bienestar, etc. Podré enriquecer la lista tanto como sea capaz de variar en la identificacion

-50-



de los estados que pueden ayudarle en la vida cotidiana. Recuerde que la PNL es un arte en la

medida en que usted se transforme en un artista (Francisco Astorga A.,2014 marzo)

25.7. Técnica el “Swish” (Cambio de Habitos)

Obijetivo: que los docentes al aplicar esta técnica traten de cambiar algunas de las conductas o

comportamientos para disminuir problemas.

Actividades: se realizaran en binas

Para dos personas: guia y explorador.

1. El guia determina cudl es la conducta o comportamiento que desea cambiar el explorador y
efectla el cuestionario para obtener objetivos. Una vez que estd bien determinado el objetivo
pasar al proximo paso.

2. Ahora el explorador construye una imagen grande y brillante de lo que ve justo un instante
antes de que comience el comportamiento no deseado. Esta imagen, vista con sus propios 0jos,
debe contener la clave de lo que dispara la accion y debe estar asociada. Mientras el explorador
describe lo que ve, escucha y siente en ese instante, el guia calibra. Después de realizada esta
descripcion se le distrae.

3. Ahora el explorador construye una imagen disociada de como se veria él mismo cuando logre
el objetivo que se ha propuesto. Esta imagen no debe ser simplemente una foto de la persona sin
fumar, por ejemplo, sino una imagen de si mismo como una persona mas capaz, con mas
opciones, con todas las caracteristicas positivas que sean importantes para el explorador. Es
fundamental el asegurarse de que esa imagen produce una fuerte respuesta positiva en el
explorador, es decir, que se siente realmente motivado para alcanzarla.

Después de esto se le distrae unos momentos.

4. Ahora pida al explorador que vuelva a la primera imagen, la asociada, y que la imagine
grande y brillante. Una vez que la tenga establecida pidale que ponga en el angulo inferior
derecho la imagen motivadora que cre6 en el paso anterior, pero esta vez que la haga pequefia y
oscura.

5. Una vez que tenga bien establecida esta imagen compuesta diga al explorador:

«Haz que la imagen pequefia y oscura que esta abajo a la derecha se vuelva de golpe grande y
brillan-te, y tape a la otra que, a su vez, se vuelve pequefia y oscura. Al mismo tiempo ensaya un
movimiento con las manos que represente a ese movimiento y haz un sonido que te ayude en

ese cambio».
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El explorador puede utilizar el sonido swish o cualquier otro que se le ocurra. Permitale que
ensaye varias veces hasta que haya coordinado el cambio de iméagenes, el movimiento y el
sonido.

6. Una vez que haya logrado la coordinacién, digale que haga el cambio y que se quede unos
instantes disfrutando de la imagen del logro de su objetivo que simboliza el cambio de habito.
Después se le distrae unos instantes haciendo comentarios sobre el trabajo y vuelve a repetir el
proceso cinco veces mas. Entre cada una de ellas hay que distraerlo un instante. Aseglrese de
que se inicie el proceso siempre desde la imagen asociada, que tiene abajo a la derecha la
imagen motivadora pequefia y borrosa.

El guia observa y calibra para comprobar que el encadenamiento ha funcionado.

7. Ahora se produce la comprobacién. Pida al explorador que piense en la primera imagen.
¢Qué sucede? Si el ejercicio esta bien hecho le serd dificil mantenerla. También se puede
comprobar el resultado partiendo del estimulo externo y comprobando las reacciones que se
producen.

Después se hacen comentarios y se intercambian los papeles.

En este ejercicio hemos encadenado un determinado estimulo a una nueva respuesta elegida por
el explorador. Hemos creado una nueva respuesta neurolégica cambiando tres variables al
mismo tiempo: el brillo, el tamafo y la asociacion/disociacién, y utilizando los tres sistemas

representacionales.

2.7. METODOLOGIA EDUCATIVA

El modelo educativo promueve la colaboracion y cooperacion para enriquecer la formacion de
personas. Asi garantiza un proceso que provee resultados efectivos con relacion a la inversion
educativa asumida versus el retorno en formacion de conocimientos y aprendizaje personal y
organizacional. EI modelo educativo se compone de muchas innovaciones educativas y
pedagogicas que facilitan, potencian e impulsan un proceso formativo en un entorno de

aprendizaje de gran eficacia.(Angel Fidalgo, octubre 2007).
Este comprende:

v' Facilitar el contacto entre estudiantes, entre profesores y de ambos grupos entre si.
v' Fomentar la cooperacion y la reciprocidad: el aprendizaje como esfuerzo colectivo.
v Considerar al estudiante como centro del proceso del que participa activamente.

v" Estimular y potenciar la comunicacion e interaccion continua entre profesores y estudiantes.
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v Inculcar que el proceso de formacion implica y exige dedicacion temporal y esfuerzo
continuo.

v' Usar la motivacion como estimulo constante para que el estudiante perciba que los resultados
esperados del aprendizaje estan a su alcance.

v’ Personalizar el aprendizaje, teniendo en cuenta las diferencias entre estudiantes y sus

diversas formas de aprender.

2.7.1. Metodologias educativas utilizadas habitualmente.

Son las que utilizamos de forma mayoritaria en la formacion (primaria, eso, bachiller,

universidad,....); estas son las mas conocidas y habituales:

Clases magistrales. La teoria de toda la vida; basta con una tiza y una pizarra, aunque también
se utilizan presentaciones por ordenador, videos y la pizarra electrénica (Gltima tecnologia

disponible, muy eficaz por cierto).

Clases practicas. La mayoria de las veces es una clase teorica; pero en lugar de transmitir
conceptos abstractos se resuelve un problema; es decir, desde el punto de vista metodoldgico es

idéntica a las clases magistrales.

Clases de Laboratorio. Se suelen utilizar en materias mas técnicas y los alumnos manejan
dispositivos donde se comprueba la validez de las teorias. Desde el punto de vista metodolégico

requiere la adquisicion de determinadas habilidades practicas.

Tutorias. Se suelen utilizar las tutorias denominadas reactivas (el profesor responde a una
demanda de informacion del alumno); es un instrumento muy potente, pero desgraciadamente

poco y mal utilizado.

Evaluacién. Se suele utilizar la modalidad de evaluacion sumativa (la utilizada para evaluar los
conocimientos adquiridos) y obtener una calificacion. Pulsar aqui para entender el proceso de

evaluacion

Planificacion. Se suele hacer al inicio del curso, basicamente son guias donde el alumno puede
conocer con antelacion los objetivos de la asignatura, el programa, el método de evaluacion, la

carga docente, actividades, condiciones.
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Trabajos individuales y en grupo de tipo caja negra. Son trabajos que el profesor define el
tema y alcance; los alumnos lo hacen por su cuenta y una vez finalizado se le presenta al

profesor.

¢Como puede ayudar la innovacion educativa a estas metodologias?, la mayoria de las
personas aplican innovacion educativa para sustituir estas metodologias; sin embargo, la
innovacién educativa se debe utilizar PARA MEJORARLAS NO PARA SUSTITUIRLAS,
por ejemplo, si el objetivo de la clase magistral es transmitir unos conceptos para que los
alumnos los asimilen, la innovacién educativa debe ayudar a transmitir esos conceptos y a que

los alumnos los adquieran con menos esfuerzo.

2.6.2. Métodos y Técnicas utilizados para ensefiar Matematicas.

Los docentes en el aula de clases utilizan varios métodos para poder llegar a los estudiantes con
la ensefianza y los conocimientos necesarios para aprender matematicas los cuales indicamos a
continuacion:

a) Método Heuristico.- La heuristica es el arte de inventar, descubrir; y cuando mas se consiga
gjercitar en los jovenes la actitud de crear, descubrir lo esencial del método heuristico, mayor
rendimiento se habra obtenido; es decir consiste en poner al estudiante desde pequefio en la
actitud de investigador, que procura descubrir verdades mediante el esfuerzo de sus actitudes

creadoras.

b) Método de Solucion de problemas.- Este método en cualquiera de las areas constituye la
mejor expresion del conocimiento y habilidad y alin més en ciencias exactas; consiste en
presentar al estudiante un problema para que lo analice, identifique sus partes, las relacione y
dar la solucidn correspondiente.

€) Método Inductivo Deductivo.- Es un método mixto, en el cual la induccién y la deduccién
se complementan en el proceso de ensefianza-aprendizaje; parte del estudio de un conjunto
de cosas particulares para llegar a la ley matematica, comprobarla y aplicarla en diversas
situaciones de la vida real.

d) Método de Laboratorio.- Nos permite utilizar una aula o un laboratorio, es necesario

equipar con toda clase de materiales, recurso, aparatos, herramientas, software posibles para
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gue el estudiante lo redescubra leyes y principios matematicos, pueden trabajar en equipo o

solos, dentro o fuera del aula o laboratorio para realizar sus experiencia

e) Método Kumon.- Este método involucra la repeticion de ejercicios basicos de matematicas
gue gradualmente se hacen mas complejos hasta que el estudiante alcance un nivel avanzado
de destreza. En el método Kumon las matemaéticas empiezan con ejercicios muy basicos,
como la suma, la sustraccion, la multiplicacion y la division.(Angela Vargas, 2009)

2.8. SOFTWARE EDUCATIVO.

Son programas de caracter educativos, didacticos (video, sonido, fotografias, colores, ejercicios,
juegos, instrucciones, evaluaciones, explicaciones, estimulos, etc.). Interactivos, dindmicos,
funcionales, pertinentes, eficaces creados con la finalidad especifica de ser utilizados como

medio comprensible que apoya la ensefianza y el aprendizaje.

Incluye todos los programas que han estado elaborados con fin didactico, desde los tradicionales
programas basados en los modelos conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza
Asistida por Ordenador (EAO), hasta los aun programas experimentales de Ensefianza
Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), de ahi que se pretenden imitar la labor tutorial
personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de representacion del
conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.12

El software educativo es un producto disefiado para apoyar el proceso docente, también es un
medio que utiliza quien ensefia y quien aprende, para alcanzar determinados objetivos, sin dudas

es un producto y también un medio extensible a todos los niveles de ensefianza.

La incorporacion de las TIC en la educacion llevan al estudiante a que aprenda cada vez mas y
asi participe positivamente en la creacion de una sociedad superior, lo que solo sera posible al
emplear razonablemente los méas novedosos recursos tecnoldgicos pero sin descuidar la
formacion en valores que refleja también el valor de la familia y por ende de una sociedad,
porgue no todo lo que es tecnologia estd considerado como lo mejor para la formacion del ser

humano.(Squires & McDougall, 1997)
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2.8.1. Ventajas del empleo del software educativo.

a) Actividades individualizadas: fomentan la iniciativa y el aprendizaje auténomo. El
estudiante decide las tareas a realizar y la forma de llevarlas a cabo. No se inhibe de

preguntar o de repetir varias veces la misma leccion.

b) Aprendizaje al ritmo del estudiante: el estudiante decide el avance, tiempo, y horario que
dedica para lograr el aprendizaje.

¢) Consistencia didactica: la calidad de la instruccién no varia de un segmento a otro debido
a que son disefiados por expertos.

d) Facilidad de uso: no se requieren conocimientos especiales en informatica para interactuar
con el software.

e) Facilita la evaluacion: el software puede integrar autoevaluaciones parciales que guian el
avance y una evaluacién final incluso con certificado de aprobacion imprimible.

f) Flexibilidad de acceso: se puede recurrir a ellos en cualquier momento.

g) Incrementa la retencién: la combinacién de textos, videos, iméagenes, gréficos, sonidos,

entre otros, ocasiona que los contenidos se comprendan mejor.

h) Mejora el aprendizaje: el estudiante avanza en el estudio solo cuando domina los temas
que preceden.

i) Promueve el aprendizaje: el disefio de la interfaz y funcionalidad puede incrementar la
motivacion por aprender de forma activa.

Cabe mencionar que el uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje trae
consigo muchas ventajas ya que con ello pone en juego sus destrezas, habilidad, capacidad

creativa, innovadora, etc.(Begofia Gros, 2000)

2.8.2. La utilizacion del software educativo por los actores educativos.

» Por parte del alumno.
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Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo, pero en este caso es

de vital importancia la accion dirigida por el profesor. El uso del software por parte del nifio

proporciona numerosas ventajas como se detalla a continuacion: (Marqués, 1996)

a)

Mantiene a los nifios con interés.- El programa educativo ayuda a mantener la atencién de
los estudiantes y los pone en un ambiente donde se sienten comodos. Los programas que
utiliza personajes de dibujos animados y graficos de colores pueden ayudar a los nifios a
sentirse como si estuvieran jugando, en lugar de aprendiendo. EIl programa que ensefia a
los nifios a través de la simulacion, juegos de resolucién de problemas, tutoriales y ejercicios
de préctica pueden evitar que su mente se distraiga, y por lo tanto ayuda a absorber mejor la
informacion, de hecho, los programas educativos para nifios toman ventaja de las mentes

activas de los nifios.

b) Convierte la computadora en centro de investigacion.- Puedes utilizar el software

educativo como un centro de investigacion o de aprendizaje. Instalar software que ofrece a
los estudiantes acceso a enciclopedias multimedia y otros materiales de investigacion
permite a los estudiantes llevar a cabo proyectos de una mejor manera: investigacion para
resefias de libros, recoleccion de datos, publicacion de boletines y produccion de videos,

dibujos animados o clips de audio.

Solicita la participacion en clase.- El software educativo puede animar a los nifios
normalmente timidos a participar mas en sesiones de preguntas y respuestas, segin los
expertos. Un nifio puede sentirse con mayor confianza contestando preguntas generadas por
el software que una hecha por parte del profesor.

Las computadoras también pueden ayudar a los estudiantes con necesidades especiales a
potenciar su autoestima a través de lecciones interactivas y alentarlos a participar mas en

clase.

d) Mejora habilidades sociales.- Tener un software educativo disponible para los estudiantes

proporciona el potencial beneficio adicional de mejorar sus habilidades sociales. Una vez
mas, los expertos dicen que esto podria conducir a los estudiantes a ser menos agresivos con
sus comparfieros de clase y con otros. Un entorno de alta tecnologia puede ayudar a los nifios
a superar la frustracion del trabajo escolar de aprendizaje, lo que les permite interactuar con
los demés de una manera positiva. En el aula, es probable que resulte en un mayor

aprendizaje para los estudiantes.

-57-



»  Por parte del profesor.

Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los
métodos de ensefianza - aprendizaje. (Cevallos, 2015)

a) Constituyen una nueva, atractiva, dindmica y rica fuente de conocimientos.

b) Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo en cuenta

el diagndstico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

c) Permiten elevar la calidad del proceso docente — educacion.
d) Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
e) Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

f) Marca las posibilidades para una nueva clase méas desarrolladora.

2.7.3. Funciones del Software Educativo.

De los productos educativos tecnolégicos, no se puede afirmar que por si mismo sea bueno o
malo, todo dependera del uso que de él se haga, de la manera como se utilice en cada situacion
concreta.  En dltima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda
comportar su uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacién al
contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacién

(Pere Marqués, software educativo, Universidad Auténoma de Barcelona). (Marqués, 1996)

a) Funcién informativa. La mayoria de los programas a través de sus actividades presentan
unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la realidad a los
estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales representan la realidad y la
ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos, son

los programas que realizan mas marcadamente una funcion informativa.

b) Funcién instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos
especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo,
pueden disponer un tratamiento global de la informacién (propio de los medios
audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos). Con todo, si

bien el ordenador actta en general como mediador en la construccion del conocimiento y el
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metaconocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales los que realizan de manera
maés explicita esta funcion instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en
funcién de sus respuestas y progresos.

Funcion motivadora. Generalmente los software deben estar disefiados con pantallas
llamativas, actividades, refuerzos, felicitaciones, aprobaciones, sugerencias etc. esto hara
que atraigan al estudiantes y tengan interés por todo el software educativo, ya que los
programas suelen incluir elementos para captar la atenciéon de los alumnos cuando sea
necesario, focalizarlo hacia los aspectos méas importantes de las actividades. Por lo tanto la
funcién motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de materiales didacticos, y
resulta extremadamente (til para los profesores.

d) Funcion investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de datos,

e)

f)

9)

simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde
investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un
sistema, etc. Ademas, tanto estos programas como los programas herramientas, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo
de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de los ordenadores.

Funcion expresiva. Desde el &mbito de la informética que estamos tratando, el software
educativo, los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
comparieros a través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan
lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores graficos, etc. Otro aspecto a
considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la ambigliedad en sus
"dialogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven obligados a cuidar mas la

precision de sus mensajes.

Funcién metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,
WINDOWS; UBUNTU) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes
pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcion ludica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una labor
que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas,
algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusién de determinados elementos

ludicos, con lo que potencian atn mas esta funcion.

h) Funcién innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos resulten

innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta
funcion ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos v,
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en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.

i) Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.

Se debe indicar cuan importante son las funciones que cumple el software educativo bien
empleado y aplicado, de acuerdo a las necesidades de aprendizaje, caso contrario se convierte en

monotonia para el estudiante.

2.9. CALIDAD DE SOFTWARE EDUCATIVO.

Cuando se hace referencia a calidad de software educativo, se requiere de un producto que
satisfaga tanto las expectativas de los docentes como de los usuarios, a un menor costo, libre de
defectos y cumpliendo con ciertas caracteristicas, la calidad del software esta determinada no
solo por los aspectos técnicos del producto sino por el disefio pedagdgico y los materiales de
soporte. Este Gltimo aspecto es uno de los mas problematicos ya que existen poco programas
que ofrezcan un soporte didactico. La evaluacion de software educativo se ha centrado
tradicionalmente en dos momentos: (Marqués, 1999)

1. Durante su utilizacion real por los usuarios, para juzgar su eficiencia y los resultados que con
él se obtienen.

2. Durante el proceso de disefio y desarrollo, con el fin de corregir y perfeccionar el programa.

2.8.1. ¢Por qué evaluar un Software?

v' Todo recurso de aprendizaje se debe evaluar constantemente para conocer sus ventajas y
desventajas pedagdgicas y sus fortalezas y debilidades en el aprender

v' Se debe tener un feedback de los usuarios para poder analizarlos enriquecerlos y
comunicarlos

v Se deben evaluar caracteristicas como: calidad del contenido, facilidad de uso, pertinencia de
los contenidos e interactividad

v' Los profesores/as deben prepararse para utilizar nuevos recursos y una forma de aprender a

usarlos es a través del proceso de evaluacion (seleccion)
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Se debe de identificar el software por la forma como presenta los contenidos y las
actividades y por el modelo de aprendizaje que orientd su disefio

La eleccion de un software dependera de los objetivos, del contenido, del contexto de los
aprendices y de la metodologia que se intenta utilizar

La evaluacion se convierte en una reflexién de nuestras practicas pedagdgicas y sobre el
curriculo de nuestro establecimiento. Esos aspectos deberan guiar la seleccion del software
para las actividades de aprendizaje que disefiemos

Ayuda a organizar el material del establecimiento al ir generando documentos o registros de
los software que se tienen

Permite establecer nuevos criterios y prioridades para seleccionar nuevo material, haciendo

que el proceso de seleccion sea flexible y permanente en el tiempo.

2.8.3. Instrumentos para Evaluar

Existen diversos instrumentos para evaluar un software educativo, los mas usados son pautas

tipo lista de cotejo con respuestas cerradas y abiertas.

Por esta razon, el comité técnico de la ISO/IEC1, publicd la Norma Internacional ISO/IEC

9126, la cual establece los lineamientos generales para la evaluacion del producto de software a

partir de seis categorias de calidad:

v
v
v
v
v
v

Funcionalidad,
Fiabilidad
Usabilidad
Eficiencia
Mantenibilidad y
Portabilidad

Los lineamientos generales para la evaluacién del producto de software minimos son:

v
v
v

Funcionalidad,
Usabilidad y
Fiabilidad
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2.8.4. Algunos estudios y Metodologias existente de la Evaluacion de la calidad de un
Software Educativo

EVALUACION DE SE

A A
Computacionales ﬂ Educativos

) | ﬂ METODOS Y MODELOS PARA
Ingenieria de software Sk QY 9 EVALUAR MATERIAL
Normas SQA 1 i 1 't 4)‘ EDUCATIVO EN GENERAL

Normas ISO 9000 para el sw.

Desarroladores Estudiantes

Figura 12-2 Evaluacion de SE
Fuente: Metodologias existente de la Evaluacion de la calidad de un Software Educativo, Marques.

Instrumento de evaluacion de un software educativo segun la figura N° 12 bajo un enfoque
sistémico, de Diaz-Anton, G., Pérez, M., Griméan, A., Mendoza, L. de la Universidad Simén
Bolivar (USB) y de la linea de investigacion del grupo del Laboratorio de Informacion en

Sistemas de Informacion (LISI), Departamento de Procesos y Sistemas de la USB.

Cuando se hace referencia a la Calidad del Software Educativo, se requiere de un producto que
satisfaga tanto las expectativas del docente como de los alumnos, a un menor costo, libre de
errores y que cumpla especificaciones instruccionales y tecnoldgicas. Esta necesidad conlleva a
construir un modelo que especifique esta calidad, enfocandolo no s6lo como un producto sino
considerando también el proceso para construirlo. La meta de este trabajo es proponer un

modelo de especificacion de calidad sistémica para software educativo. (Marqués, 1999).

El modelo propuesto cuantifica la calidad sistémica deseada a partir de tres categorias:

v" Funcionalidad,
v’ Usabilidad y
v" Fiabilidad,

Luego de su aplicacion se puede calificar el software evaluado segln cuatro niveles de calidad:
v Nula,
v’ Bésica

v" Intermedia

v' Avanzada
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2.85. Normas ISO/IEC 9126.

Respecto al software educativo, se requiere un producto que satisfaga tanto las expectativas de
los docentes como de los usuarios, a un menor costo, libre de defectos, y que cumpla con ciertas

especificaciones (Pressman, 2002).

La calidad del software educativo esta determinada no sélo por los aspectos técnicos del
producto, sino por el disefio pedagdgico y los materiales de soporte. Este Gltimo aspecto
constituye uno de los puntos probleméticos a la hora de evaluar software educativo, ya que

existen poco programas que ofrezcan un soporte didactico.(Carlos Largo, Erledy Marin, 2005)

2.8.5.1. Evaluacion de la calidad del Software Educativo bajo el estandar 1ISO 9126

Asi, se propone valorar software educativo tomando como referentes tres de las seis categorias
que sobresalen en el modelo ISO/IEC 9126. En este sentido, se estima que la base de los

pardmetros de evaluacion del software educativo, debe estar integrada por:

Funcionalidad.- Es una caracteristica fundamental en todo software; ella determina la
capacidad del producto del software para proveer funciones que cumplan con necesidades

especificas o implicitas, cuando el software es utilizado bajo ciertas condiciones.

Usabilidad.- Debido a que, para que un software educativo motive al aprendizaje, es
fundamental que el material educativo sea atractivo y de facil manejo; debe generar actividades
interactivas que motiven y mantengan la atencién, actividades variadas y que respondan a los
diversos estilos de aprendizaje. Esta categoria se refiere a la capacidad del producto de software

para ser atractivo, entendido, aprendido y utilizado por el usuario bajo condiciones especificas.
Fiabilidad.- Es importante que el producto funcione bajo las condiciones establecidas y
mantenga un nivel especifico de rendimiento para garantizar un ambiente de aprendizaje

adecuado bajo condiciones especificadas.(Carlos Largo, 2005).

Subcategorizacion y la asignacion de las métricas segun su clasificacion como se muestra
en la tabla N° 6.
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Tabla 6-2 Subcategorias y asignacion de métricas del Estandar 1ISO 9126
CATEGORIA | SUBCATEGORIA

) ) Adecuacion al propdsito

Funcionalidad Precision

Seguridad

Facilidad de comprension

Usabilidad Capacidad de uso

Interfaz gréfica

Operabilidad

Sentido

Fiabilidad Desempf{ﬁo
Tolerancias a fallas

Fuente: Evaluacion de la calidad del Software Educativo bajo el estandar 1SO 9126, Carlos Largo.

Segun el LISI-USB se debe verificar, de acuerdo al ejemplo, que el 75% de las métricas se
encuentren dentro de los valores Optimos (mayor o igual a 4) para cada una de sus
subcaracteristicas subcategorias) y caracteristicas (categorias). Si no se cumple el 75% de las

meétricas asociadas, entonces esta subcaracteristica o caracteristica tendra calidad nula.(Carlos
Largo, 2005).

2.8.5.2. Caracteristicas y Subcaracteristicas de calidad del Estandar 1SO 9126.-

Representadas en la tabla N°7.

Tabla 7-2 Caracteristicas y subcaracteristicas bajo el Estandar 1SO 9126

CARACTERISTICAS Y SUBCARACTERISTICAS DE CALIDAD DEL
ESTANDAR ISO 9126

a. Funcionalidad. Capacidad del producto d. Eficiencia. La capacidad del producto

software para proporcionar funciones que software para proporcionar el rendimiento apropiado,
satisfagan las necesidades especificadas e relativo a la cantidad de recursos

implicitas. Utilizados.

Adecuacion. Tiempo de Respuesta.

Exactitud. Utilizacion de recursos.

Interoperabilidad. Conformidad.

Seguridad.

Conformidad.

b. Fiabilidad. Capacidad del producto software e. Mantenibilidad. La capacidad del producto software
para mantener un nivel especificado de para ser modificado. Las modificaciones pueden incluir
rendimiento. correcciones, mejoras o adaptacion del software a
Madurez. cambios en el entorno, en los requisitos o en las
Tolerancia a fallos. especificaciones, Funcionales. Analizabilidad,
Recuperabilidad Cambiabilidad.

Conformidad. Estabilidad. Facilidad de prueba.

Conformidad

¢. Usabilidad. La capacidad del producto software | f. Portabilidad. La capacidad del producto software de
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de ser entendido, aprendido, utilizado y atractivo al | ser transferido de un entorno a otro.

usuario. Adaptabilidad. Facilidad de instalacion.
Comprensibilidad. Facilidad de aprendizaje. Coexistencia. Reemplazabilidad.
Operabilidad. Atraccion. Conformidad.

Conformidad.

Fuente: Caracteristicas y Subcaracteristicas de calidad del Estandar 1SO 9126, Carlos Largo

2.8.5.3. Grupos de personas que deben participar en la evaluacion de un software
Educativo:

Los Expertos del Dominio del Conocimiento

Son aquellas personas que tienen el conocimiento del contenido técnico y psicopedagégico del
software en cuestion, como también el impacto social que este tendra al ser utilizado. En este
grupo de personas se encuentran los psicélogos, pedagogos, docentes, profesionistas e
investigadores del ramo de que se trate (fisicos, quimicos, bidlogos entre otros); también se
pueden considerar directivos y supervisores escolares, que dada su experiencia y su

conocimiento de planes y programas de estudios pueden hacer grandes aportaciones.

Los Expertos en Informaética

En realidad son la personas que en si van a realizar el software, como lideres de proyectos,
ingenieros en software, programadores y disefiadores. Quienes en conjunto con los expertos del
dominio del conocimiento y de manera especial los del area psicopedagdgica trabajaran desde el

proyecto mismo hasta el producto.

Los Docentes Los docentes son los que en realidad y practicamente conocen las necesidades
educativas de los educandos o aprendices asi como la problematica que se presentan en algunas
areas o puntos del aprendizaje. Su involucramiento y aportacion desde el proyecto mismo hasta
la etapa de utilizacion es de suma importancia en el desarrollo de un software de calidad, de

hecho ellos deben de iniciar con la idea o semilla del software.

Los Aprendices Podemos decir que son ellos practicamente la razén de ser del software, en este
caso ellos pueden involucrase en la evaluacion del software durante la etapa final es decir en la
de la utilizacién, aunque una propuestas mas idealista seria desde el primer disefio del software
es decir en la etapa final procesos o de producto, aungue va depender del modelo seleccionado

de ingenieria de software recomendandose el de Prototipo.
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2.9 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

El conjunto de los nimeros enteros.- El conjunto de los nimeros enteros se forma de:
+U {0} U
El conjunto de los nimeros enteros se representa con el simbolo Z.

Z={..., =365, ...,—3,-2,—1,0, +1, +2, 43, ..., +365, ...}

Los numeros naturales precedidos del signo + son los nimeros enteros positivos.

Los numeros naturales precedidos del signo — son los nimeros enteros negativos.

(Ministerio de educacién del ecuador, Mayo 2011)

Representacion sobre la recta

Dibujamos una recta y sefialamos en ella un punto que tomaremos como 0.
Dividimos la recta en segmentos de igual longitud hacia la derecha y hacia la izquierda del 0.
A partir del 0 y hacia la derecha, situamos los sucesivos nimeros enteros positivos; hacia la

izquierda del 0, ubicamos los sucesivos nimeros enteros negativos.

Ordenacion de nimeros enteros

Dados dos nimeros enteros cualesquiera, es mayor el que esta representado mas a la derecha

sobre la recta.

v Cualquier nimero entero positivo es mayor que cualquier nimero entero negativo.

v' El 0 es menor que cualquier nimero entero positivo y mayor que cualquier nimero entero
negativo.

v El mayor de dos nimeros enteros positivos es el que tiene mayor valor absoluto.

v El mayor de dos nimeros enteros negativos es el que tiene menor valor absoluto.

Tablas de Multiplicar segun PNL

Para dominar las tablas de multiplicar de una forma facil mediante la programacién

neurolinguistica. ¢Por qué debemos complicar lo que puede ser sencillo? (Daniel Gabarré, 2013)

Hay cuatro ejes fundamentales que sostienen este método:

1. Optimizar la propiedad conmutativa.
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2. Proponer un sistema concreto de memorizacion de las tablas.
3. Facilitar el estudio de las tablas en un orden determinado.

4. Ofrecer varios formatos de tablas recortables para su estudio.

Eje de la propiedad conmutativa:

La aplicacion consciente de la propiedad conmutativa duplica la velocidad de aprendizaje de las
tablas. Por eso insistimos en que cada tabla se estudie de dos formas: la tabla del derecho y la
tabla del revés.

Eje del sistema de memorizacion basado en la PNL.:

No basta con dar las tablas al alumnado pidiéndole que se las estudie, tenemos que decirle cémo
estudiarselas.

Haz dos sesiones cortas del0 minutos cada dia y te aprenderas las tablas facilmente

a) Mirar la tabla que llamamos del derecho y comprobar que esta partida en trozos cortos. Leer
y repetirse cada trozo, primero por dentro y después en voz baja, hasta sabérselo de memoria.
b.1) Estudiarse el trozo siguiente diciendo, al mismo tiempo, los anteriores. Hacerlo asi hasta
saberse toda la tabla del derecho.

b.2) Decir toda la tabla del derecho en voz baja y sin mirar de dos formas: primero, desde el 0
hasta el 10 y, después, desde el 10 hasta el 0.

¢) Hacer lo mismo con la tabla del revés.

d) Durante el dia, decirse un minimo de tres veces la tabla, tanto del derecho como del revés.

e) Preguntar al alumno la tabla y comprobar que se la sabe tres dias distintos.

Eje del orden de presentacion de las tablas:

Las tablas deben presentarse de forma que se facilite el aprendizaje del conjunto de las mismas.

. L= unde
.mﬂ-( ’ se9 er O
P( v Tabla del 2. +¢(‘

v Tabla del 0. + Tabla de los dobles + Tabla del 6.
o gemelos (cada nimero

v Tabla del 1. multiplicado por si mismo) + Tabla del 7.

+ Tabla del 10. v Tabla del 3. ~ Tabla del 8.
« Tabla del 4.
« Tabla del 5. v Tabla del 9.

Figuran 13-2 Tablas de Multiplicar
Fuente: Daniel Gabarré Berbegal, 2013
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Al presentarlas en este orden y gracias a la propiedad conmutativa, al llegar a la tabla
del 6, solamente tendremos tres cifras desconocidas para memorizar; al llegar a la tabla
del 7, tendremos solamente dos; Unicamente una cifra al llegar a la del 8... {Y ninguna
en la tabla del 9! De este modo, conseguimos que las tablas tradicionalmente méas

dificiles se conviertan en sencillas.
Eje de las tablas recortables de cuatro formatos diferentes:
Cada estudiante, en funcion de su estilo de aprendizaje, tiene preferencias distintas

sobre el modelo de tablas que prefiere para tenerlas recortadas y repasarlas de forma

global.
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3. CAPITULO lIII

3.1. MARCO METODOLOGICO

311 Tipo de investigacion.

El presente trabajo fue de caracter experimental (delimitamos el problema, se plantea la
hipotesis, se elabord la metodologia REMOPNL, la aplicacion de la metodologia en el software
educativo SOFTMATPNL, se realiz6 el experimento, se analiza los resultados y se obtiene
conclusiones) en donde se aplica el software educativo disefiado, con el objetivo de fortalecer y
mejorar el aprendizaje de la adicién, sustraccién, multiplicacion y division de niameros enteros
aplicado a los estudiantes de octavo de educacién general béasica de la Unidad Educativa
“Amelia Gallegos Diaz”, esperando que los aprendizajes sean significativos alcanzando de esta
manera las destrezas establecidas por el pensum educativo Ecuatoriano, y esto permita

desenvolverse de una manera adecuada en la solucién de problemas cotidianos.

3.1.2 Disefio de investigacion.

Inicialmente se realiz6 la recopilacién de la informacion de los estudiantes, por medio de una
entrevista personal a los docentes que imparten la asignatura de Matematica que han tenido la
experiencia de trabajar con estudiantes de octavo afio de educacién basica, donde de manera
personal dieron sus diferentes opiniones y enmarcaron problemas cotidianos que se han
presentado en el proceso ensefianza - aprendizaje, seguidamente se investigd las técnicas y la
conceptualizacion de la programacion neurolingiistica de acuerdo a este conocimiento
bibliografico se pudo entonces elaborar la respectiva metodologia basada en la programacion

neurolinguistica.

Con la técnica seleccionada sistema de representacion sensorial (visual, auditiva y kinestésica),
la cual permitié mejorar el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
octavo afio de educacion general basica, la fase de aplicacion de la metodologia disefiada se
realizé por medio del software educativo SOTFMATPNL, en donde se aplicd una prueba de
conocimientos, antes y después de utilizado la metodologia durante el primer y segundo

parcial en donde se permite discernir el proceso ensefianza — aprendizaje matematicas.

- 69 -



Este trabajo investigativo compar6 la variable Metodologia basada en la Programacion
Neurolingtiistica (PNL)  (v. independiente) vs Proceso Ensefianza Aprendizaje de las
Matematicas (v. dependiente) con el objetivo de fortalecer y mejorar el aprendizaje de la
Mateméticas en donde podremos llegar determinar conclusiones importantes del trabajo
investigativo y hacer las recomendaciones necesarias y pertinentes, las fuentes bibliogréaficas se
recalcan al final las cuales han facilitado el desarrollo de esta investigacion y por ultimo se

evidencian los anexos de rigor de la investigacion.

3.1.3 Poblacion y Muestra.

Con la experiencia de la docente se observé que la unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz”,
alberga estudiantes tanto de la parroquia rural como urbana del cantén Riobamba, por lo que se
tom6 en cuenta un total de 30 estudiantes del octavo afio general basico, los que fueron

distribuidos de la siguiente manera.

Tabla 8-3 Poblacion y muestra U.E. “Amelia Gallegos Diaz”.

POBLACION HOMBRES MUJERES TOTAL
Estudiantes paralelo “A” 5 25 30
TOTAL 5 25 30

Fuente: U.E. “AMELIA GALLEGOS DIAZ”
Elaborado: Marieta Llerena.

3.2 METODO DE INVESTIGACION.

La metodologia empleada en esta investigacion fue determinada por el método cientifico y cuasi

experimental:

3.2.1 Método cientifico.- EI método que se empled para llegar a demostrar la tesis, se
Plante6 el problema, los estudiantes de octavo afio no tuvieron un aprendizaje adecuado en las
matematica, se formul6 la hipotesis, luego se levantd la informacidn necesaria para sustentar la
investigacion, se realizo el experimento, se analizo e interpreto los resultados, y se comprueba la
hipétesis.

3.2.2 Método Cuasi experimental.- En este caso la investigacion se determind en la
comparacion de un estudio antes y después, en la que primeramente se establecié una medicion

previa para posteriormente efectuar las evaluaciones de las tablas de multiplica y las cuatro
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operaciones basicas y poder mejorar la ensefianza aprendizaje de matematicas del octavo afio
general basica.

Se aplico los siguientes procesos:

Se eligid el grupo de octavo afio de educacion general béasica.

Se reconocio las variables intervinientes: Situacion socio-econémica, cultural.
Se aplico la pre-prueba y se determin6 el promedio del grupo experimental.
Se ejecuto el tratamiento al grupo experimental.

Se aplico la post-prueba.

Se selecciond la prueba estadistica puntaje t-Student.

Se determind instrumentos para validar las técnicas elegidas.

Se realiz6 procesos para la recoleccion y analisis de datos.

NS N N N e N NN

Se compard los promedios de la pre-prueba y la post-prueba.

3.23 Método Analitico.- Utilizando en el estudio de las técnicas de la programacion
neurolinguistica y seleccionando de la técnica mas adecuada para la ensefianza matematica, en

el analisis e interpretacion de los resultados.

3.24 Método Sintético.- Utilizado en la aplicacion del software matematico educativo

SOFTMATPNL y en la estimacion de los resultados finales.

3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION.

331 Técnicas

A fin de establecer las técnicas de programacion neurolinglistica en estudio de matemética mas
utilizada en el inter — aprendizaje de esta materia en la educacion general basica se establecieron

las siguientes técnicas:

- Observacién directa.- En la que se trabajé directamente con los estudiantes para identificar

las falencias y el entorno de los mismos y en cada una de las actividades de clase.

- Entrevista con expertos.- Se resume la entrevista realizada con los docentes de matematicas
de la U.E. “Amelia Gallegos Diaz”.
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- Encuestas a los estudiantes.- Aqui se realizd una encuesta para saber que conocimientos
previos tienen los estudiantes, para determinar qué tipo de estudiante se cont6 en el octavo afio

de educacién general basica.

3.3.2 Instrumentos

- Observacion directa y entrevistas estructurada.
- Disefio, elaborar y aplicacion del software educativo matematico denominado
SOFTMATPNL

- Cuestionario de evaluacion antes de la aplicacion del experimento y evaluacion final luego de

aplicar el experimento.

3.3.3 Técnicas de procedimientos para el andlisis de resultados

Aplicando la evaluacion a los estudiantes:
En base a Cuestionario

- Elaboracion de la tabla de especificaciones: Titulo, cuerpo, fuente, autor y fecha.
- Cuerpo: Consta de items, categorias o variables de estudio, donde se determinan las

frecuencias y porcentajes para elegir esta.

3.4 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Independiente.- Metodologia basada en la Programacion Neurolinguistica (PNL)

Variable Dependiente.- Proceso Ensefianza Aprendizaje de las Matematicas
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341

Operacionalizacién Conceptual

Tabla 9-3. Operacionalizacion Conceptual

VARIABLES
V. Independiente:

Metodologia basada en
la Programacion

Neurolingiistica (PNL).

V. Dependiente:

Proceso Ensefianza
Aprendizaje  de las

Matematicas

TIPO

Variable independiente

compleja, cualitativa

Variable dependiente

compleja, cuantitativa

CONCEPTO

Proceso sistematico de obtencion de datos validos
y fiables que permitieron un acercamiento a la
realidad académica esperada, proporcionando
herramientas que elevaron las potencialidades de
andlisis, ante el reto de ofreciendo estrategias,
técnicas con la programacion neurolingiistica
aplicada a la educacion.

Las caracteristicas pedagogicas y cognitivas que
suelen expresarse conjuntamente cuando una
persona debié enfrentar una situacion de
aprendizaje; es decir, las distintas maneras en que

un individuo puede aprender.

Fuente: Anteproyecto de tesis de grado Programacién Neurolinglistica

34.2

Operacionalizacion Metodolégica

Tabla 10-3. Operacionalizacion Metodoldgica

VARIABLES

Metodologia basada en la

Programacion

Neurolinguistica (PNL)

Proceso
Aprendizaje de

Matematicas

Ensefianza

las

INDICADORES

Identificar los componentes
de la metodologia y las
relaciones entre ellos.
Establecer las  técnicas,
estrategia de la
programacion
neurolingliistica en  las
matematicas.

Formar las actividades que
se utilizaran dentro del
software educativo acorde

a las estrategias planteadas.

RETENTIVA
IMAGEN MENTAL

MEMORIA VISUAL Y
AUDITIVA.

RAZONAMIENTO
LOGICO MATEMATICO

Fuente: Anteproyecto de tesis de grado Programacion Neurolingistica
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TECNICAS

Investigacion
Analisis
Observacion

Recopilacion de

Informacion

Encuestas

Entrevistas

Observacion

Encuestas

Entrevistas

FUENTES DE
VERIFICACION

Cuestionario para
docentes
Evaluacion de

Instrumentos o estrategias

de la  programacion

neurolingiistica

Utilizacion del Software
con los estudiantes de
octavo de basica.
Cualificacion de los
conocimientos obtenidos
por los estudiantes



3.5 PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

Los pasos a seguir que se emplearon para demostrar la siguiente investigacion se detallan a

continuacion:

a) Se aplicd la encuesta a los docentes del octavo afio de educacion bésica del area de
Matematicas de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz”.
Evidenciando que problemas mas deficientes tienen los alumnos a la hora de aprender

matematicas y sus falencias Ver (Anexo 1).

b) Aplicacion del Pretest antes de utilizar la metodologia propuesta.
Interpretacion de los resultados de la encuesta antes de la aplicacion para ello se realizo la

valoracidn segun la escala siguiente:

Escala valorativa del Instrumento de Investigacion.

Con el fin de llegar a un analisis comprensivo se elabord cuestionarios, cuyas respuestas fueron

evaluadas bajo la escala tipo Lickert.

Tabla 11-3. Escala valorativa

Supera los aprendizajes requeridos 3
Domina los aprendizajes requeridos 2
Alcanza los aprendizajes requeridos 1
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 0

Fuente: Test de LICKERT
Realizado: Marieta Llerena.

b) se realizd la Investigacion de la parte tedrica relacionada a la neurolinguistica (Modelos,

técnicas, etc.).

c) Seleccion de las técnicas de la programacion neurolingiistica investigadas.

Seleccionando las técnicas mas apropiadas para la educacién las que fueron utilizadas en la
metodologia propuesta, para ello se realiz6 un cuadro comparativo entre las técnicas y su
seleccion apropiada para ensefiar matematicas que permitieron un aprendizaje personalizado,

mejorando el aprendizaje de las matematicas de octavo afio de educacién basica. (Anexo 2).

d) Elaboracion de la metodologia propuesta aplicando la técnica de la  programacion
neurolinglistica.
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Se elabor6 la metodologia propuesta con la técnica seleccionada de la programacion
neurolinglisticas mejorando el aprendizaje de las mateméticas de octavo afio de educacion

basica.

e) Aplicacion de la metodologia propuesta con el modelo de aprendizaje Programacion
Neurolingistica con el sistema de representacion sensorial (Auditivo, Visual, Kinestésico),

teniendo un software mas personalizado generando el mismo se efectu6 lo siguiente:

Se selecciond la herramienta en base a un cuatro comparativo ver (Anexo 6) se seleccioné la
mas relacionadas para obtener un software educativo, bien estructurado y que satisfaga al
usuario en todos sus requerimientos, también se integraron los elementos multimedia, se

efectuaron las distintas pantallas, se crearon y se enlazaron los elementos correspondientes.

f) Utilizacion del software educativo SOFTMATPNL, con los estudiantes de octavo de

educacion basica de la Unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz”.

g) Resultados finales realizando la evaluacion de la metodologia utilizando el software
educativo SOFTMATPNL, por parte de los estudiantes de octavo de educacion bésica de la
Unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz”, mediante una encuesta ver (Anexo 4).

h) Se recopild la informacion de la prueba Pretest, analisis e interpretacion de resultados.

i) Se aplicd el Postest, luego de utilizacion la metodologia REMOPNL utilizando el software
SOFTMATPNL, a los estudiantes de octavo de educacion béasica de la Unidad educativa
“Amelia Gallegos Diaz”.

J) Se recopilo la informacion de la prueba aplicada, se analizo e interpreto de resultados.

k) Se realizd la comparacion de las dos pruebas Postest y Pretest, se analizd e interpreto los

resultados.

1) Comprobacion de Hipdtesis.

Con el objetivo de comprobar la hip6tesis se empled la prueba estadistica T-Student.

m) Conclusiones y recomendaciones.
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3.6.

NEUROLINGUISTICA.

DESARROLLO DE LA METODOLOGIA BASADA EN LA PROGRAMACION

La metodologia propuesta se basé en la técnica de la programacion neurolinguistica, la cual fue

elegida mediante un cuadro comparativo ver (Anexo 2), la técnica seleccionada es el sistema

de representacion sensorial (Visual, Auditiva y kinestésico) con un 75%, la cual se aplicd en

la metodologia que denomino REMOPNL la que consta de cuatro fases como se puede observar

en la tabla N2 12.

Tabla 12-3 Propuesta de la metodologia REMOPNL.

Por medio de esta fase se recopil6 la
a) ldentificacion de los informacién de los conocimientos
FASE | ESTUDIO | Conocimientos previos. previos del estudiante, que tipo de
INICIAL b) ldentificacion de los tipos de | estudiantes tenemos mediante el
estudiantes sistema de representacién sensorial
(Visual Auditivo y kinestésico).
a) Definicion de los contenidos | En esta fase se determinaron los
de ensefianza. contenidos a ensefiarse, el objetivo a
FASE 11 b) Objetivos alcanzados donde quiso llegar con el aprendizaje
N c) Disefio de actividades por | en un determinado tiempo, se disefid
% MODELADO cada sistema de representacion | las actividades a emplear mediante
@) sensorial ~ (Visual, Auditivo, | sistema de representacion sensorial
E Kinestésico). (Visual, Auditivo, Kinestésico).
@ - . En esta fase se evidencio el nivel de
a) Creacién de la evaluacién de
) logros alcanzados por los educandos a
FASE 111 acuerdo  al  sistema  de ) . »
. ) ) través de su sistema de representacion
EVALUACION | representacion sensorial (Visual, . . o
o . sensorial (Visual, Auditivo,
Auditivo, Kinestésico). .
Kinestésico).
a) Aplicacion de las fases | En esta fase se aplicé la metodologia
anteriores utilizando un | mediante el empleo de un software, se
FASE IV . L ]
software educativo. analizo y evalua los resultados.
APLICACION .
b) Evaluacion de Resultados
Metodologia

Fuente: Programacion neurolingistica.

Realizado: Marieta Llerena.
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3.6.1 FASE I: ESTUDIO INICIAL DE LA METODOLOGIA REMOPNL

3.6.1.1 Determinar los Conocimientos previos de los estudiantes.

En esta sub fase se averigud el estado de los conocimientos previos de los estudiantes (se aplica
la prueba) en la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz” con estudiantes de edades
comprendida ente 11 a 13 afios quienes cursan el Octavo afio de educacion basica, la mayoria

con hogares disfuncionales y con procedencia de origen rural.

3.6.1.2 Determinar qué tipo de Estudiante tenemaos.

Para ello se aplicé el test de preferencias neurolinguisticas para educacion (Anexo 5) el cual
nos indico qué tipo de aprendizaje tuvieron los estudiante de octavo de educacion basica de la
Unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz”, ya sea Visual, Auditivo y kinestésico se pudieron

realizar actividades de acuerdo a su estilo de aprendizaje.

3.6.2 FASE Il: MODELADO DE LA METODOLOGIA REMOPNL

3.6.2.1 Definir el contenido de acuerdo al SRS.

Para la determinacion del contenido del software se realizd una entrevista a los docentes de
octavo de educacion general basica que dictaron la asignatura de las Matematicas, también se
baso en los planes de clase existentes en primer bloque curricular de la asignatura gue consta en
la malla curricular de octavo grado de Educacion General Basica y se hacer referencia en el

anexo N2 03 (en la malla).

3.6.2.2  Disefio de actividades por cada sistema de representacion sensorial
(Visual, Auditivo, Kinestésico).

Las actividades se crearon de acuerdo al contenido de ensefianza definido en la sub fase
anterior es decir mediante las falencias que tuvieron los estudiantes del octavo afio de
educacion general basica en el aprendizaje de las matematicas, al sistema de representacion

sensorial (visual, auditiva y Kinestésico), se cred una matriz general donde se determiné el Nivel

-77 -



neuroldgico, Herramientas, Tiempo estimado, el contenido de la actividad, el objetivo quiero

alcanzar, el SRS, las actividades del alumno y docente la cual represento en la Tabla N.13

Tabla 13-3 Actividades segiin S.R.S, visual, auditivo, Kinestésico

Nivel neuroldgico:
Herramientas:
Tiempo estimado:

S.R.S./Forma de ACTIVIDADES
CONTENIDO OBJETIVO ensefianza ALUMNO | PROFESOR
Contenido 1 Objetivo 1 VISUAL Actividad visual
AUDITIVO Actividad auditiva
KINESTESICO Actividad kinestésica

Fuente: Programacion neurolingistica.

Realizado: Marieta Llerena.

Ejemplo:

Tabla 14-3. Ejemplo de Actividades

Duracion: 90 minutos

Herramienta: Relajacién, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neurolégico: capacidades y habilidades.

ACTIVIDADES
CONTENIDO | OBJETIVO S.R.S. ALUMNO PROFESOR
Contar con imagenes las
tablas de multiplicar del | Escribir en la pizarra
0,1,10 del derecho y del | lo que se esta
revés explicando oralmente.
VISUAL Leer y visualizar las tablas | Utilizar soporte visual
de multiplicar. para informacion
Identificar, seleccionar, | (cinta, fotos, ...)
unir, reconoce, clasifica
imagenes.
Escuchar una cinta con las | Dar instrucciones
. tablas de multiplicar del 0, | verbales.
Identificar y 1,10, prestandole atencién
saber las tablas B L . .
Dominar las de multiplicar AUDITIV a la entonacion. ) Repetir sonidos
del 0,1y 10 en U 0 Leer y grabarse a si | parecidos
Tablas del 0, 1, 10 : mismaos.
forma Identificar seleccionar
ascendente y : ’ e
descendente unir, - reconoce, clasifica
sonidos.
Escribir sobre las | Utilizacién de gestos
sensaciones que sienten al | para acomparfiar las
escuchar las tablas de | instrucciones orales.
multiplicar de 0, 1,10. Corregir mediante
KINESTESIcO | Representar  sonidos a | gestos.
través de posturas o gestos.
Identificar, seleccionar,
unir, reconoce, construye
clasifica, utilizando
contacto con los objetos.

Fuente: Programacion neurolingistica.

Realizado: Marieta Llerena.
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3.6.3 FASE 111 EVALUACION DE LA METODOLOGIA REMOPNL

3.6.3.1 Crear evaluaciones de acuerdo al sistema de representacion sensorial (Visual,
Auditivo, Kinestésico).

En el campo educativo, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, la evaluacién permitié
descubrir que los objetivos planteados se han cumplieron o no, lo que sirvid para retomar
aquellos que no fueron asimilados por los alumnos, reforzando los éxitos obtenidos y no
incurriendo en los mismos errores a futuro, las evaluaciones se realizaron por cada contenido y
sistema de representacién sensorial (Visual, Auditivo y Kinestésico). Cuadro (perfil del item)
en la tabla N2 15:

Tabla 15-3. Evaluacién por SRS.
Titulo del item:
SRS:

Competencia a evaluar:

Contenido a evaluar:

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta:

Opciones de respuestas: A

Grado de dificultad a juicio del experto:
Fuente: Pruebas de evaluacion ministerio de educacion.
Realizado: Marieta Llerena.

3.6.4 FASE IV APLICACION DE LA METODOLOGIA REMOPNL

3.6.4.1 Aplicacién de las fases anteriores utilizando un software educativo.

En esta fase se seleccioné el software mas adecuado para enlazar las fases anteriores en cada

uno de los elementos del SRS.

Sistema visual:

Para el sistema visual el software educativo tuvo que cumplir con las siguientes caracteristicas:

a) Tener en su contenido un 50% de imagenes
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Gréficos un 80% para las evaluaciones

Tener motivacion

Diagramas 0 mapas mentales en un 50% para ensefiar el tema.
Tener videos en un 20%

El uso de fichas (con imagenes) en un 70%.

Sistema Auditivo:

Para el sistema Auditivo el software educativo tuvo que cumplir con las siguientes

caracteristicas:

Tener en su contenido un 50% de sonidos

Gréficos y sonidos en un 80% para realizar las evaluaciones.

Tener motivacién

Diagramas 0 mapas mentales verbalmente en un 50% para ensefiar el tema.
Tener videos en un 60%

Podcasts en un 50%

Clases orales en un 60%

Sistema Kinestésico:

Para el sistema Kinestésico el software educativo tuvo que cumplir con las siguientes

caracteristicas:

a)
b)
c)
d)

e)
f)

Tener en su contenido un 50% de como aprender de forma préactica.

Gréficos y sonidos en un 80% para realizar las evaluaciones.

Tener motivacion

Construir los diagramas 0 mapas mentales mediante la practica en un 50% para ensefiar
el tema.

Tener videos en un 70%.

Experimentos en un 50%

Se puedo encontrar software educativos que tengan las caracteristicas de cada uno de los

sistemas de representacion sensorial (Visual, Auditivo, Kinestésico) de forma individual o el

conjunto de todas ellas, para algo méas personalizado se debid buscar la manera de crear un

software con las caracteristicas deseadas.
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3.64.2 Evaluacion de Resultados

En esta fase se evalula si la metodologia creada ayuda a mejorar la ensefianza de las matematicas
y para ello evalud lo siguiente:

v’ Evaluaciones por cada sistema de representacion sensorial (Visual, Auditivo, Kinestésico).

v’ Hacer una comparacién del objetivo de aprendizaje

v’ Establecer rangos de porcentajes para la evaluacion
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4. CAPITULO IV

RESULTADOS.

4.1 PRESENTACION DE RESULTADOS DE LA METODOLOGIA REMOPNL.

Los resultados obtenidos en cada uno de las fases de la metodologia propuesta REMOPNL es la

siguiente:
411 FASE I: ESTUDIO INICIAL DE LA METODOLOGIA REMOPNL.
4111 Determinar los Conocimientos previos de los estudiantes.

La intencionalidad de esta fase se centrd en la necesidad de identificar la dificultades presentes
en los estudiantes objeto de estudio, respecto a la calidad de su proceso aprendizaje matematico,
se aplico la prueba donde un porcentaje significativo del 72,49%, no superd los aprendizajes
requeridos para la asignatura de las matematicas demostrando que la gran mayoria de los
estudiantes tiene falencias en: las tablas de multiplicar, representacion de los nimeros enteros
en la recta numérica, resolucion de ejercicios con las cuatro operaciones basicas con numeros

enteros.

4112 Determinar qué tipo de estudiante tenemos.

Una vez aplicado el test de preferencias neurolinglisticas para educacion se obtuvo los

siguientes resultados. Tablas Nro. 16.

Tabla 16-4 Cuadro de porcentajes y nimero de estudiantes seglin su estilo de aprendizaje

. PREGUNTAS
TECNICA TOTAL | PORCENTAJE | ESTUDIANTES
112345617 %
Visual 1612|1014 |13 |15| 12| o2 43,81 13
Auditivo 8lof1a]9]12]9]10]| 70 33,33 10
Kinestésico 6196 7]6]|6]38 48 22,86 7
TOTAL 210 100,00 30

Fuente: Test de preferencias neurolingiisticas para educacion
Realizado: Marieta Llerena.
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Figura 14-4. Porcentajes de estudiantes segun el estilo de aprendizaje.

PORCENTAJE DE ESTUDINATES
SEGUN SU ESTILO DE
APRENDIZAJE

||
H Visual
m Auditivo

m Kinestésico

Fuente: Tabla Nro. 16,
Realizado: Marieta Llerena.

Figura 15-4 Cantidad de estudiantes tanto visual auditivo y kinestésico

CANTIDAD DE ESTUDIANTES SEGUN
SU ESTILO DE APRENDIZAIJE

15
10
5 '

Visual Auditivo  Kinestésico

Fuente: Tabla Nro. 16.
Realizado: Marieta Llerena

Analisis e Interpretacion.

De acuerdo al test desarrollado en el software educativo y aplicado a los 30 estudiantes los
resultados fueron los siguientes: 13 estudiantes que equivale al 44% tuvieron el estilo de
aprendizaje visual, 10 estudiantes que equivale al 33% auditivos y 7 estudiantes que equivale
23% estilo de aprendizaje kinestésico segln la programacion neurolingliistica asi lo demuestran
los datos estadisticos de la tabla Nro. 16, por lo que se puede determinar que en este grupo de
estudio predomina el estilo aprendizaje Visual seguido del auditivo y por Gltimo el kinestésico

demostrando que existen diferentes estilos de aprendizaje.
412 FASE 11: MODELADO DE LA METODOLOGIA REMOPNL

4121 Definir el contenido del software.
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Una vez realizada la entrevista a los docentes de la unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz”,
vista la malla curricular, la planificacion del primer bloque de la catedra de matematicas de
octavo afio Educacion General Basica y la evaluacién diagnostica a los estudiantes cuyos
resultados nos evidencian que la deficiencia de los alumnos en las tablas de multiplicar es uno
de los problemas para el desarrollo de las cuatro operaciones fundamentales, evidenciandose
gue es necesario el refuerzo en estos temas de acuerdo al sistema de representacion sensorial

dominante que tienen cada estudiante ya sea este visual, auditivo y kinestésico. (Ver anexo 3).

Tablas de Multiplicar:

v' Tablas del 0, 1, 10
v' Tablas del 2, dobles, 3, 4,5
v' Tablas del 6, 7, 8, 9.

NUmeros enteros.

v’ Representacion de los nimeros enteros en la recta numérica
v' Secuencias de los nimeros enteros
v" Ordenar nimeros enteros

v’ Las cuatro operaciones basicas con los nimeros enteros

4,122 Determinar las actividades de acuerdo al sistema de representacion sensorial
(Visual Auditivo y Kinestésico).

Tabla 17-4. Actividad nimero 1

Nivel neurolégico: valores y creencias
Herramientas: uso del lenguaje metaforico cuento el valor del anillo
Tiempo estimado: 90 minutos

CONTENIDO | OBJETIVO S.R.S. ACTIVIDADES

Usando un tono de voz suave y propiciando un
ambiente agradable narrar a los estudiantes el cuento el
valor del anillo.

Luego les pedimos que traten de pensar en las veces

Propiciar en - . Lo
los estudiantes VISUAL que , como ese joven ,se han sentido disminuidos,
una avergonzados 0 no tomados en cuenta, en las veces en
Taller a los introspeccion que no los han escuchado, en las veces que han acudido
estudiantes del valor que a distintas personas en el afan de ser comprendidos,
cada uno de atendidos o amados y no han recibido lo que ellos
ellos tiene espera_k?an. . .
COMO U Ser AUDITIVO También les pediria que busquen las veces en qué si
anico. sean sentido alegres y confiados .Amados y respetados

por las personas que lo rodean.

- Intenten pensar en que parte del cuento se encuentran:
KINESTESICO | ;Ofreciéndole a los otros el anillo de sus vidas?
¢Descubriendo su valor con el joyero?
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A continuacion, les pediras que expresen en un dibujo
lo que sintieron en relacidn al cuento y asi mismo.

FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena

Tabla 18-4. Actividad nimero 2

Herramienta: metafora , calibracién
Nivel neuroldgico: valores
Duracion: 90 minutos

CONTENIDO | OBJETIVO S.R.S. ACTIVIDADES
Se cuenta una anécdota que ejemplifique el uso
Constatar la constante de las metéforas en nuestra comunicacion.
percepcion que Se exp!lca _e] valor de la metéafora en el proceso de
Taller a los el estudiante VISUAL gc;r?eusnlt_:aaon .
r . : pide a los estudiantes que conformen grupos de
estudiantes tiene ~de |5| cuatro personas.
:an:zm(t)ierT:n sui Se dist_ribL_Jy_e hoja para el estudiante contesté en
compafieros de forma individual las E)reguntas que se les realice y
el AUDITIVO tjego cgn los cc|>rrt1paneros. . o
- uego de completar se comparten las experiencias y
KINESTESICO apreciaciones respecto de la actividad.

FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacién basica
Realizado por: Marieta Llerena

Tabla 19-4. Actividad nGmero 3

Herramientas: anclaje, submodalidades ,calibracién
Niveles neuroldgicos: capacidades y habilidades, valores
Tiempo estimado: 90 minutos

CONTENIDO OBJETIVO S.R.S. ACTIVIDADES
Desarrollar en los Se explica a los estudiantes que las experiencias que
estudiantes la las personas van teniendo a lo largo de sus vidas se
capacidad de encuentran presentes en cada uno de ellos, aunque
sensoriales VISUAL piensen que las tienen olvidadas; y que buscando de
vivencias la manera adecuada, es posible traerlas, revivirlas
Taller a los personales, para poder usarlas cuando las necesitemos.
estudiantes usando las Se realiza con ellos un ejercicio de relajacion basado
submodalidades en la respiracion y utilizando musica suave.
para anclar una AUDITIVO Luego se aplicara la técnica de auto aplicacion de
experiencia anclas.
positiva en sus KINESTESICO Se les invita a comentar, en pares de amigos la

vidas.

experiencia de su vida para luego compartirlas en
grupo.

FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena

Tabla 20-4. Actividad tablas de multiplicar del 1, 0, 10.

Herramienta: Relajacion, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neurolégico: capacidades y habilidades.
Duracién: 90 minutos

ACTIVIDADES
CONTENIDO | OBJETIVO S.R.S. ALUMNO PROFESOR
Identificar y Contar con imégenes las

Dominar las saber las tablas tablas de multiplicar del | Escribir en la pizarra
de multiplicar 0,1,10 del derecho y del | lo que se esta
Tablas del 0, 1, del 0,1y 10 en VISUAL revés explicando oralmente.
10 %orma Leer y visualizar las tablas | Utilizar soporte visual
de multiplicar. para informacion

ascendente y
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descendente

Identificar, seleccionar,
unir, reconoce, clasifica
imagenes.

(cinta, fotos, ...)

Escuchar una cinta con las | Dar instrucciones
tablas de multiplicar del 0, | verbales.
1,10, prestandole atencion
a la entonacion. Repetir sonidos
AUDITIVO Leer y grabarse a si | parecidos
mismos.
Identificar, seleccionar,
unir, reconoce, clasifica
sonidos.
Escribir sobre las | Utilizacion de gestos
sensaciones que sienten al | para acompafar las
escuchar las tablas de | instrucciones orales.
multiplicar de 0, 1,10. Corregir mediante
KINESTESICO | Representar  sonidos a | gestos.
través de posturas o gestos.
Identificar, seleccionar,
unir, reconoce, construye
clasifica, utilizando
contacto con los objetos.
FUENTE: Actividades realizadas en mateméticas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena
Tabla 21-4. Actividad Tablas de multiplicar del 2, dobles, 3, 4, 5.
Herramienta: Relajacion, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neurolégico: capacidades y habilidades.
Duracion: 180 minutos
CONTENIDO | OBJETIVO S.R.S. ACTIVIDADES
ALUMNO PROFESOR
Contar con imagenes las
tablas de multiplicar del 2, | Escribir en la pizarra
dobles, 3, 4 y 5 del derechoy | lo que se esta
VISUAL del reves. explicando oralmente.
Leer y visualizar las tablas de | Utilizar soporte visual
multiplicar. para informacion
Identificar, seleccionar, unir, | (cinta, fotos, ...)
Identificar y reconoce, clasific_a imagenes. _ _
saber las Escuchar una cinta con las | Dar instrucciones
Dominar las tablas de tablas de multiplicar Qel 2, | verbales.
Tabladel 2, la multiplicar AUDITIVO doble_s,’, 3,4y5 prc_e§tandole _ )
de los dobles, del 2. dobles atencion a la entonacion. Repetir sonidos
Tabla del 3, 3 4’y Sen. Leer y grabarse a si mismos. | parecidos
Tabla del 4, forma del Identificar, seleccionar, unir,
Tabla del 5. derecho y del reconoce, clasifica sonldqs. R
revés. en una Escrlb_lr sobre las sensaciones | Utilizacion de~ gestos
se}nana que sienten al_ e:f,cuchar las para  acompafiar las
tablas de multiplicar del 2, | instrucciones orales.
dobles, 3,4y 5.
KINESTESICO | Representar sonidos a través | Corregir mediante
de posturas o gestos. gestos

Identificar, seleccionar, unir,
reconoce, construye clasifica
utilizando contacto con los
objetos.

FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena
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Tabla 22-4. Actividad Tablas de multiplicar del 6, 7, 8,9.

Herramienta: Relajacion, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neurolégico: capacidades y habilidades.
Duracion: 180 minutos

CONTEN | OBJETIV | S.R.S ACTIVIDADES
IDO ®)
ALUMNO PROFESOR
Contar con imagenes las tablas de multiplicar
del 6, 7, 8,9 del derecho y del revés. Escribir en la pizarra
VISU | Leer y visualizar las tablas de multiplicar. lo que se esta
AL Identificar, seleccionar, unir, reconoce, clasifica | explicando oralmente.
imégenes. Utilizar soporte visual
para informacion
Identificar y (cinta, fotos, ...)
Dominar las saber las Escuchar una cinta con las tablas de multiplicar | Dar instrucciones
Tablas del tablas de AUDI del 6, 7, 8,9 prestandole atencion a la | verbales.
6, multiplicar entonacion. Repetir sonidos
Tabladel 7, | del6,7,8y | TIVO | Leery grabarse a si mismos. parecidos
Tabladel 8, | 9enforma Identificar, seleccionar, unir, reconoce, clasifica
Tabladel 9. | del derecho sonidos.
y del revés. Escribir sobre las sensaciones que sienten al | Utilizacién de gestos
KINE | escuchar las tablas de multiplicar del 6, 7, 8,9. para acompafiar las
3 Representar sonidos a través de posturas o | instrucciones orales.
STESI gestos. Corregir mediante
co Identificar,  seleccionar, unir, reconoce, | gestos
construye clasifica utilizando contacto con los
objetos.
FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena
Tabla 23-4. Actividad Ordenar y comparar nimeros enteros en la recta numeérica
Herramienta: Relajacion, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neuroldgico: capacidades y habilidades.
Duracion: 90 minutos
CONTENI OBJETIVO SRS. ACTIVIDADES
DO
ALUMNO PROFESOR
Contar con imagenes de la recta | Escribir en la pizarra
numérica y los nimeros enteros. lo que se esta
Leer y visualizar los nimeros enteros explicando oralmente.
VISUAL Identificar, seleccionar, unir, reconoce, | Utilizar soporte visual
clasifica imagenes. para informacion
(cinta, fotos, ...)
Identificar,
representar y Escuchar una cinta como representar los | Dar instrucciones
Ordenar y escribir los nimeros enteros en la recta numérica | verbales.
cqmparar nimeros AUDITIV prestandole atencion a la entonacion. Repetir sonidos
nUMEros enteros en la o) Leer y grabarse a si mismos. parecidos
enterosenla | .- Identificar, seleccionar, unir, reconoce,
recta, . numérica en clasifica sonidos.
humerica forma Escribir sobre las sensaciones que | Utilizacién de gestos
ascendente y sienten al representar los numeros | para acompafar las
descendente enteros en la recta numérica. instrucciones orales.
KINESTE | Representar sonidos a través de posturas | Corregir mediante
s1ICO 0 gestos. ) _ gestos
Identificar, seleccionar, unir, reconoce,
construye clasifica utilizando contacto
con los objetos para representar en la
recta numérica.

FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacién basica
Realizado por: Marieta Llerena

-87 -




Tabla 24-4. Actividad para Generar sucesiones con niimeros enteros

Herramienta: Relajacion, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neurolégico: capacidades y habilidades.
Duracion: 180 minutos

CONTE | OBJE SRS ACTIVIDADES
NIDO TIVO T
ALUMNO PROFESOR
Contar con imagenes representando la secesion.
Leer y visualizar los nimeros enteros Escribir en la pizarra
VISUA | Identificar, seleccionar, unir, reconoce, clasifica | lo que se estd
L imagenes. explicando oralmente.
Utilizar soporte visual
Resolve para informacion
(cinta, fotos, ...)
Generar tras)izribir Escuchar una cinta como generar una sucesion con | Dar instrucciones
sucesione . los numeros enteros prestandole atencion a la | verbales.
sucesion | AUDITI . . .
scon entonacion. Repetir sonidos
. es con - -
nameros los VO Leer _y_grabarse a si mismos. B parecidos
enteros . Identificar, seleccionar, unir, reconoce, clasifica
numeros .
enteros sonu_io_s . - - ———
Escribir sobre las sensaciones que sienten al generar | Utilizacion de gestos
KINES sucgsiones con los nimeros enteros. Representar para agompaﬁar las
sonidos a través de posturas 0 gestos. instrucciones orales.
TESICO | Identificar, seleccionar, unir, reconoce, construye | Corregir mediante
clasifica utilizando contacto con los objetos para | gestos
representar en la recta numérica.
FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena
Tabla 25-4. Actividad para resolver las cuatro operaciones de niimeros enteros
Herramienta: Relajacion, report, anclaje, reencuadre.
Nivel neurolégico: capacidades y habilidades.
Duracion: 90 minutos
CONTEN | OBJE SRS ACTIVIDADES
IDO TIVO o
ALUMNO PROFESOR
Contar con imagenes de las cuatro operaciones
de los nimeros enteros. Escribir en la pizarra
Leer y visualizar los niUmeros enteros lo que se esta
Identificar, seleccionar, unir, reconoce, | explicando
Identific VISUAL clasifica imagenes. oralmente.
ar, Utilizar soporte
resolver visual para
Resolver las | y informacion  (cinta,
cuatro realizar fotos, ...)
operaciones | operacio Escuchar una cinta como resolver las cuatro | Dar instrucciones
de forma nes de operaciones con nimeros enteros prestandole | verbales.
independien | suma, AUDITIVO | atencion a la entonacion. Repetir sonidos
te con resta, Leer y grabarse a si mismos. parecidos
ndmeros multipli Identificar, seleccionar, unir, reconoce,
enteros. caciony clasifica sonidos.
division Escribir sobre las sensaciones que sienten al | Utilizaciéon de gestos
de los resolver la suma, resta, multiplicacion y | para acompafiar las
nimeros - division de los nimeros enteros. instrucciones orales.
KINESTESI . . : -
enteros. Representar sonidos a través de posturas o | Corregir  mediante
CcO gestos. gestos
Identificar, seleccionar, unir, reconoce,
construye clasifica utilizando contacto con los
objetos para representar en la recta numérica.

FUENTE: Actividades realizadas en matematicas de octavo afio de educacion basica
Realizado por: Marieta Llerena
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413 FASE I11: EVALUACION DE LA METODOLOGIA REMOPNL

4131 Crear evaluaciones de acuerdo al sistema de representacién sensorial (Visual,
Auditivo, Kinestésico).

Se evalud con una prueba de 20 items en total.

Los contenidos a evaluar son 5: Tablas de multiplicar, Representacién de los nimeros enteros
en la recta numérica, Secuencias de los nimeros enteros, Ordenar nimeros enteros y las cuatro
operaciones basicas con los nimeros enteros, los cuales tuvieron una valoracion de acuerdo a la
escala creada, cuyos valores estan por alrededor del 3 (Supera los aprendizajes requeridos) se
da al ejercicio que efectla correctamente con un intento, 2 (Domina los aprendizajes
requeridos) si realiza dos intento, 1(Alcanza los aprendizajes requeridos) si realiza 3 intentos y
cero (Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos) si no se completa la tarea y se ha

realizado mas de 3 intentos.
Se realiz6 la siguiente matriz con las evaluaciones realizadas las que detallo a continuacion:
Tabla 26-4. Evaluacion emparejar

Titulo del item: Unir segun corresponda las tablas de multiplicar
SRS: Visual, auditivo y kinestésico

Competencia a evaluar: Dominar las tablas de Multiplicar

Contenido a evaluar: Tablas de Multiplicar

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta: se componen de dos listas (premisas y respuestas) con datos a
emparejar.

A

Opciones de respuestas: B B
C

Grado de dificultad a juicio del | Facil
experto:

FUENTE: Pruebas de evaluacién objetiva del gobierno.
Realizado por: Marieta Llerena
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Tabla 27-4. Evaluacién Identificar, seleccion simple.

Titulo del item: Identificar segun corresponda

SRS: Visual, auditivo y kinestésico

Competencia a evaluar: Dominar las tablas de Multiplicar

Contenido a evaluar: Tablas de Multiplicar

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta: se caracteriza por presentar una sola respuesta correcta y una
serie de distractores.

A

Opciones de respuestas: B

Cc

Grado de dificultad a juicio del | Fécil
experto:

FUENTE: Pruebas de evaluacion objetiva del gobierno
Realizado por: Marieta Llerena

Tabla 28-4. Evaluacién Clasificar, y seleccion simple

Titulo del item: Clasificar segln corresponda

SRS: Visual, auditivo y kinestésico

Competencia a evaluar: Dominar las tablas de Multiplicar

Contenido a evaluar: Tablas de Multiplicar

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta: se componen de dos listas (premisas y respuestas) y se
identifica cual es la correcta segun su contenido.

Opciones de respuestas: Grupo A Grupo B
Grado de dificultad a juicio del | Facil
experto:

FUENTE: Pruebas de evaluacion objetiva del gobierno
Realizado por: Marieta Llerena

Tabla 29-4. Evaluacién Representaciones

Titulo del item: Representa los nimeros en la Recta Numérica

SRS: Visual, auditivo y kinestésico

Competencia a evaluar: Demuestra la representacion en la recta numérica

Contenido a evaluar: Representacion de los nimeros enteros en la recta numérica

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta: se pide al estudiante que sobre una recta o grafico realice alguna
identificacion o localizacion.

Opciones de respuestas: | Unica

Grado de dificultad a Facil
juicio del experto:

FUENTE: Pruebas de evaluacion objetiva del gobierno
Realizado por: Marieta Llerena
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Tabla 30-4. Evaluacion Ordenamiento y secuenciacion

Titulo del item: Secuencias y ordenar nimeros enteros.

SRS: Visual, auditivo y kinestésico

Competencia a evaluar: Realiza secuencias y ordena los nimeros enteros

Contenido a evaluar: Secuencias de los niimeros enteros

secuencias desordenados y los debe ordenar segun un criterio previamente establecido

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta: en este tipo de items, el estudiante se enfrenta a una serie de

Opciones de respuestas: Unica

Grado de dificultad a juicio del | Medio
experto:

FUENTE: Pruebas de evaluacion objetiva del gobierno
Realizado por: Marieta Llerena

Tabla 31-4. Evaluacién Realizacién de operaciones

Titulo del item: cuatro operaciones basicas con los nimeros enteros

SRS: Visual, auditivo y kinestésico

Competencia a evaluar: Realiza operaciones basicas con nimeros enteros

Contenido a evaluar: Cuatro operaciones basicas con los niimeros enteros

Proceso a desarrollar para lograr la respuesta: se presenta una premisa a resolver y posibles respuestas
numéricas que den cuenta de esa solucion.

Opciones de respuestas: Unica

Grado de dificultad a juicio del | Medio
experto:

FUENTE: Pruebas de evaluacion objetiva del gobierno
Realizado por: Marieta Llerena

414 FASE IV: APLICACION DE LA METODOLOGIA REMOPNL

4141 Aplicacion de las fases anteriores utilizando un software educativo.

Se realiz6 un software educativo mas personalizado el cual tuvo las caracteristicas adecuadas de

cada uno de los sistemas de representacion sensorial (Visual, Auditivo, Kinestésico) de forma

individual, para lo cual se efectuaron los siguientes pasos:

1.- Elaboracién del software primero se selecciona la herramienta de software en la cual se va

a desarrollar para esto se realiz6 un cuadro comparativo cuyos resultados fue ganador el

lenguaje de programacion Neobook con un 96,43%. (Ver Anexo 6)
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2.- Elaboracién del disefio de interfaz de usuario del software el cual debe estar en
correspondencias con los requerimientos funcionales que debe cumplir el sistema y satisfacer a

los estudiantes, presentando los siguientes médulos ver (Anexo 7):

v Mddulo VISUAL
v' Mddulo AUDITIVO
v Modulo KINESTESICO

Como se representa en la siguiente figura Nro. 15

Figura 16-4. Médulos del Software educativo SOFTMATPNL
Fuente: Software Educativo SOFTMATPNL

El software elaborado cumple con las caracteristicas especificadas en esta fase.

4142 Evaluacidn de Resultados

Una vez evaluado la metodologia utilizando el software educativo matematico SOFTMATPNL
mediante una encuesta realizada a los estudiantes de octavo afio con los siguientes resultados

como se muestra en la tabla N° 32:

Tabla 32-4. Encuesta de opinién luego de aplicar la metodologia propuesta utilizando el software.

PREGUNTA RESPUESTAS
1.- La utilizacién de la metodologia | En un 80 % respondieron SI. (24) estudiantes
empleando el Software | En un 13,33 % respondieron NO. (4) estudiantes
SOFTMATPNL, En un 6,66 % respondieron UN POCO. (2)estudiantes

¢Facilitd el aprendizaje de las
matematicas en los nimeros enteros
y tablas de multiplicar?

2.- ¢Facilito la comprension en | Enun 73,33 % respondieron Sl. (22) estudiantes
forma préctica del aprendizaje  de | Enun 10 % respondieron NO. (3) estudiantes
la suma, multiplicacion, division de | En un 16,66 % respondieron UN POCO (5) estudiantes
nimeros enteros y tablas de
multiplicar?
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3.- ¢Desearia que se mejore la Enun 40 % respondieron SI. (12) estudiantes En un

metodologia utilizada en el 56,66 % respondieron NO. (17) estudiantes
software educativo matematico? Enun 3,33 % respondieron UN POCO. (1)estudiantes
4.- ;Existen niveles dificiles de | Enun 13,33 % respondieron SlI. (4) estudiantes
desarrollar? En un 83,33 % respondieron NO. (25) estudiantes
Enun 3,33 % respondieron UN POCO. (1)estudiantes
5.- ¢Las actividades de la suma, | Enun 76,66 % respondieron Sl. (23) estudiantes
resta, multiplicacion,  division y | Enun 13,33 % respondieron NO. (4) estudiantes

tablas de multiplicar son adecuados | Enun 10 % respondieron UN POCO. (3) estudiantes
para su aprendizaje?

6.- ¢La evaluacion estd acorde de | Enun 83,33 % respondieron SI. (25) estudiantes

cada sistema de representacion | Enun 6,66 % respondieron NO. (2) estudiantes
sensorial (V, A, K)? Enun 10 % respondieron UN POCO. (3) estudiantes

7. ¢Recomienda usted que utilicen Enun 80 % respondieron Sl. (24) estudiantes Enun
otros estudiantes u otros afios 6,66 % respondieron NO. (2) estudiantes

el software educativo. En un 13,33 % respondieron UN POCO (4)estudiantes

8.- ¢Desea que en otras asignaturas | En un 13,33 % respondieron SI. (4) estudiantes
utilicen software educativo? En un 83,33 % respondieron NO. (25) estudiantes En un

3,33 % respondieron UN POCO. (1)estudiantes

FUENTE: Encuesta realizada a los estudiantes.
Realizado por: Marieta Llerena

De acuerdo a la tabla N° 32, la metodologia presento un promedio de aceptacion (SI) con un
67,44% evidenciando que ayudd a mejorar el aprendizaje con la utilizacién del software
matematico SOFTMATPNL (Ver Anexo Nro. 4).

4.2 ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL OCTAVO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA U.E. “AMELIA GALLEGOS DIAZ”

La encuesta se efecttio a los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica, con la
finalidad de identificar lo que el estudiante conoce de las matematicas este afio de acuerdo al

formato de la encuesta (Anexo 1).

4.2.1 Representacion de los datos obtenidos al aplicar la encuesta

En la Tabla N° 33 indica los resultados de las actividades preliminares de ejercicio matematico.

-93 -



Tabla 33-4. Prueba aplicada inicialmente

RESOLVER TABLAS DE ORDENA Y REPRESENTA | - \FRAR SUCESIONES CON oiii?;g?«:?ii:g;:z\
NUMEROS ENTEROS EN LA .
LISTA DE ESTUDIANTES MULTIPLICAR e g NUMEROS ENTEROS. INDEPENDIENTE CON
NUMEROS ENTEROS
3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0
1|ABARCA VALLEJO EVELYN LIZBETH X X X
2| AGUAGALLO PINTAG VIVIANA DAYANA X X
3| AUCANCELA ATI LIZBETH VANESSA X X X X
4[BONILLA SECAIRA ALISSON DAYANA X X X X
5|BUENARNO CEPEDA JENIFER KAROLINA X X X
6| CACUANGO YUQUILEMA ALEXIS GEOVANNY X X X
7| CAIZA PINTAG DARWIN GUSTAVO X X X
8| CHAVEZ TICSE SELENA LIZBETH X X X X
9| CHOTO LOPEZ SHAKIRA BELINDA X X X
10| CULLAY ASHQUI DAYANA LIZETH X X X X
11| GAROFALO SALGADO VICTOR JAIR X X X X
12| GUAMAN SIGUENZA GISSELA ELIZABETH X X
13| GUASHPA PINDUISACA MARY CARMEN X X X X
14 ILLICACHI CHOTO GRACE ESTEFANIA X X X X
15 |LOPEZ BUNAY GISSELA ALEXANDRA X X X X
16 | LOPEZ CARGUA DAYANA MONSERRATH X X X X
17 |LOPEZ DIAZ MELANY ALEJANDRA X X X X
18| MANZANO CARRILLO JULIO REINALDO X X X X
19| MARAY PINTAG JOEL OSWALDO X X X X
20 | MORETA AMAGUAYA DAYANA ABIGAIL X X X X
21|MOROCHO LOMBEIDA LISBETH SABRINA X X X X
22|0JEDA ACURIO JENNY ARACELLY X X X X
23|0ROZCO SIZAJEIMY SAMANTHA X X X X
24|PAGUAY HUASHPA WENDY MICAELA X X X X
25 | PARRA AGUALSACA ANGELES MONSERRATH X X X X
26| PARRA MURILLO EVELYN PATRICIA X X X X
27 |REINO QUISSE LORENA ABIGAIL X X X X
28| SALAZAR BONILLA YAHELY ANAHI X X X X
29 | TENEMAZA MORALES ROSALINDA ELIZABETH X X X X
30| TENGANAN GUERRERO SOLANGE ARACELY X X X X
TOTAL 10 [ 9 5 6 [ 11| 10| 6 3 6 11 | 5 6 [ 10 | 10 | 4

Fuente: U.E. “AMELIA GALLEGOS DIAZ”
Realizado Por: Marieta Llerena.

Pregunta 1 (RESOLVER LAS TABLAS DE MULTIPLICAR)

1.- Termine los gréaficos y completa la tabla de multiplicacion.

Tabla 34-4. Gréfica y completa las tablas de multiplicar

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE %
Supera 10 333
Domina 9 30,0
Alcanza 5 16,7
Esta proximo 6 20
30 100

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena
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Figura 17-4. Grafica y completa las tablas de multiplicar
Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena

Anélisis de resultados

De acuerdo a los datos obtenidos el 33,3% que equivale a 10 estudiantes completan la tabla y
grafican, superando la prueba, mientras que el 30% que corresponde a 9 estudiante complet6
las dos terceras partes por lo tanto domina la prueba, un 16,7% que corresponde a 5 estudiantes
hicieron a medias debido a que no completaron el ejercicio por lo tanto alcanzan la prueba, y un
20% que corresponde a 6 estudiante no realizaron el ejercicio; lo que nos permite determinar

que a los estudiantes les falta reforzar las tablas de multiplicar.

Pregunta 2, 3, 4 (RESOLVER LAS CUATRO OPERACIONES DE FORMA
INDEPENDIENTE CON NUMEROS ENTEROS)

2, 3,4.- Resuelva las siguientes operaciones de los nimeros enteros

Tabla 35-4. Resuelva las siguientes operaciones de los nimeros enteros

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE %
Supera 6 20,0
Domina 10 33,3
Alcanza 10 333
Esta proximo 4 13,4
30 100

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena
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Figura 18-4. Resuelva las siguientes operaciones de los nimeros enteros

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena

Analisis de resultados

Con los resultados obtenidos el 20% que corresponde al 6 estudiante contestaron correctamente
todos los ejercicios por lo que supere la prueba, el 33,3% que corresponde a 10 estudiantes
realizan la mayoria de los operaciones correctamente por lo que Unicamente dominan la prueba,
un 33,3% que corresponde a 10 estudiantes solo resuelven las sumas y restas por lo que
alcanzan y 13,3% equivalente a 4 estudiantes no pudieron realizar correctamente ninguna
operacion por lo que estan proximos a alcanzar la prueba, lo que permite determinar que los

estudiantes necesitan realizar mas ejercicios para mejorar en estas operaciones bésicas.

Pregunta 5 (ORDENA Y REPRESENTA NUMEROS ENTEROS EN LA RECTA
NUMERICA)

5.- Represente los siguientes nimeros en la recta numérica

Tabla 36-4. Represente los siguientes nimeros en la recta numérica

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE %
Supera 11 36,7
Domina 10 33,3
Alcanza 6 20,0
Esta proximo 3 10,0
30 100

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena
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Figura 19-4. Represente los siguientes numeros en la recta numérica

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena

Analisis de resultados

De acuerdo a los datos obtenidos el 36,7% que equivale a 11 estudiantes representan los
nameros en la recta numérica correctamente superando la prueba, mientras que el 33,3% que
corresponde a 10 estudiante representan las dos terceras partes por lo tanto domina la prueba,
un 20% que corresponde a 6 estudiantes hicieron a medias debido a que no completaron el
gjercicio por lo tanto alcanzan la prueba, y un 10% que corresponde a 3 estudiante no realizé el
ejercicio por lo que estd préximo a alcanzar; lo que permite determinar que a los estudiantes les

falta representar los nimeros en la recta numérica.

Pregunta 6 (GENERAR SUCESIONES CON NUMEROS ENTEROS)

6.- Escribe el nimero que falta para completar las siguientes secuencias

Tabla 37-4. Sucesiones con NUMeros enteros

ALTERNATIVA | FRECUENCIA | PORCENTAJE %
Supera 6 20,0
Domina 8 26,7
Alcanza 11 36,7
Esta proximo 5 16,7
30 100

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena
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Figura 20-4. Sucesiones con nUmeros enteros

Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena

Analisis de resultados

De acuerdo a los datos obtenidos el 20% que equivale a 6 estudiantes realiza la secuencia
correctamente por lo tanto superan la prueba, mientras que el 26,7% que corresponde a 8
estudiante representan las dos terceras partes por lo tanto domina la prueba, un 36,7% que
corresponde a 11 estudiantes hicieron a medias debido a que no completaron el ejercicio por lo
tanto alcanzan la prueba, y un 16,7% que corresponde a 5 estudiante no realiz6 el ejercicio por
lo que estd proximo a alcanzar; lo que permite determinar que a los estudiantes les falta seguir

una secuencia dada.
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4.2.2 Analisis e interpretacion de resultados.

(7))
g 100%
E 90%
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g 10%
& 0%
RESOLVER TABLAS  RESOLVER LAS ORDENA Y GENERAR
DE MULTIPLICAR CUATRO REPRESENTA SUCESIONES CON
OPERACIONES DE NUMEROS ENTEROS NUMEROS
FORMA EN LA RECTA ENTEROS.
INDEPENDIENTE NUMERICA
CON NUMEROS
ENTEROS

M Supera HMDomina MAlcanza MEsta proximo

Figura 21-4. Porcentaje de encuestas a estudiantes.
Fuente: Encuestas
Realizado por: Marieta Llerena

Segun la encuesta realizada se observé que un 33,33% sabe las tablas de multiplicar, pero un

66,67% requiere practicar y hacerlo correctamente.

Segun la encuesta realizada se observd que un 20% pudieron resolver las cuatro operaciones
béasicas de los nimeros enteros, pero el restante 80% de los estudiantes necesitan ejercitarse para

resolver las operaciones basicas correctamente.
Al observar los resultados del ejercicio representar nimeros enteros en la recta numérica un
36,7% lo realizaron correctamente, un 63,3% necesita ejercitarse mas para representar

correctamente los nimeros enteros.

Un 20% de los estudiantes que realizaron la secuencia de nimeros perfectamente, sin embargo

un 80% necesita practicar y realizar las secuencias.
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4.3. DATOS OBTENIDOS AL UTILIZAR LA METODOLOGIA UTILIZANDO

EL SOFTWARE EDUCATIVO MATEMATICO SOFTMATPNL

Con la finalidad de comprobar la hipdtesis planteada se realizd la siguiente evaluacion en el
software educativo matematico SOFTMATPNL, basada en la programacién neurolinglistica
mediante la técnica del sistema de representacion sensorial (visual, auditivo y kinestésico) el
cual contiene las actividades referidas a: tablas de multiplicar, operaciones con los nimeros
enteros, ordenacién y representacion grafica de la recta numérica, secuencias de niameros
enteros, se realiz cinco ejercicios en cada parametro debido a que el sistema contabiliza con
uno los ejercicios cumplidos totalmente y con cero los que se cumplieron parcialmente 0 no se

efectuaron.

Ejercicios de las tablas de multiplicar que consiste en ubicar en los recuadros de la derecha e
izquierda, unir segn corresponda, efectuar las tablas, segin las especificaciones que se indican
en las figuras N2 21, 22 y 23.

IDENTIFICAR LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

8X1 31d

CATORCE

5X11 = [2X5

4 . ‘x E
g
=
| &
I—_ ’—1—"

DIEZ

PV = =y

Figura 22-4. Unir segun corresponda las tablas de multiplicar
Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena

Figura 23-4. Clasificar las tablas de multiplicar

Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena
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=4 )
Figura 24-4. Unir segun corresponda las tablas de multiplicar
Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena

Ejercicios de operaciones basicas de los nimeros enteros que se muestran en las figuras N2 24,

+

Reak comespandente

>V o= = B

Figura 25-4. Realiza la operacion propuesta
Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena

e

&

O €
Figura 26-4. Realiza las operaciones combinadas

Fuente: Evaluacién docente del ministerio de educacién
Realizado por: Marieta Llerena

Ejercicios de ordenacién y representacion de la recta numérica segin se indica las

especificaciones de las figuras N2 26, 27, y 28.
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ORDENAR SEGUN CORRESPONDA LA SERIE

Tllo1a]m]

it
o |
|
|
.

Figura 27-4. Ordenar la serie de los nimeros enteros.

Fuente: Evaluacién docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena

(A

ORDENAR SEGUN CORRE SPONDA LA SERIE

L
(2o [s ]3]

PV b= =

D (

Figura 28-4. Ordena los nimeros enteros

Fuente: Evaluacién docente del ministerio de educacién
Realizado por: Marieta Llerena

Figura 29-4. Representa en la recta numérica
Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena

Secuencias de nimeros enteros, consiste en completar las mismas siguiendo un patron, estos

ejercicios se especifican en las figuras N@ 29 y 30.
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COMPLETA LA SIGUIENTE SERIE.

cpoDDDhrE -

I—_—Flj

— —— N;c = w=> lroowe

"4 4
Figura 30-4. Completar la secuencia de los numeros
Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion

Realizado por: Marieta Llerena

L J=oh)

RESPONDE A LAS SIGUIENTES PREGUNTAS SEGUN CORRESPONDA

| Numeros enteros mayores o iguales que -5 y menores que -3

@44
@u
E4c

B

>V b= Y
Figura 31-4. Contestar las siguientes preguntas

Fuente: Evaluacién docente del ministerio de educacién
Realizado por: Marieta Llerena

Al concluir la evaluacion los resultados obtenidos se presentaron en la forma que indica
la figura N@ 31.

LM4 1 [es] @l

INFORME |

RESULTADO INTENTOS
\ 1

v I

b 4 0

- o

v 100 %

Autor Marneta Lierena
ﬁ 4 BN

Figura 32-4. Resultados que se obtiene al finalizar la evaluacion
Fuente: Evaluacion docente del ministerio de educacion
Realizado por: Marieta Llerena

- -

-103 -



Una vez aplicada la evaluacion los resultados que se obtuvieron se indican en la
tabla N2 38

Tabla 38-4. Evaluacién en el software SOFTMATPNL

RESOLVER TABLAS DE Ng':::c:;:::z?;& GENERAR SUCESIONES CON | OPERACIONES DEFORMA
LISTA DE ESTUDIANTES MULTIPLICAR AT NUMEROS ENTEROS. Ilril?EPENDIENTE CON
3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0
AGUAGALLO PINTAG VIVIANA DAYANA X X X X
CAIZA PINTAG DARWIN GUSTAVO X x X X
GAROFALO SALGADO VICTOR JAIR X X X X
LOPEZ CARGUA DAYANA MONSERRATH X X X X
MOROCHO LOMBEIDA LISBETH SABRINA X X X X
_,  |oJEDAACURIO JENNY ARACELLY X x X X
é OROZCO SIZA JEIMY SAMANTHA X X X
~  [REINO QUISSE LORENA ABIGAIL X X X X
TENGANAN GUERRERO SOLANGE ARACELY X X X X
ILLICACHI CHOTO GRACE ESTEFANIA X X
BUENARNO CEPEDA JENIFER KAROLINA X X X X
MARAY PINTAG JOEL OSWALDO X X X
CHOTO LOPEZ SHAKIRA BELINDA X X X X
ABARCA VALLEO EVELYN LIZBETH X X X
BONILLA SECAIRA ALISSON DAYANA X X X X
GUAMAN SIGUENZA GISSELA ELIZABETH X X X X
» |PAGUAYHUASHPA WENDY MICAELA X X X X
g PARRA AGUALSACA ANGELES MONSERRATH | X X X
S [TENEMAZA MORALES ROSALINDAELIZABETH | X X X
= LOPEZ DIAZ MELANY ALEJANDRA X X X
CHAVEZ TICSE SELENA LIZBETH x X X X
MORETA AMAGUAYA DAYANA ABIGAIL X X X X
LOPEZ BUNAY GISSELA ALEXANDRA X X X X
AUCANCELA ATI LIZBETH VANESSA X X X X
CACUANGO YUQUILEMA ALEXIS GEOVANNY | X X X X
8 |cuLLAY ASHQUI DAYANA LIZETH X X X
% GUASHPA PINDUISACA MARY CARMEN X X X X
£ | MANZANO CARRILLOJULIO REINALDO X X X
PARRA MURILLO EVELYN PATRICIA X X X X
SALAZAR BONILLA YAHELY ANAHI X X X X
TOTAL 24 | 5 1 o |26 | 3 1 o [ 23| 6 1 o [ 2 | 7 3 0
Fuente: Estudiantes de la U.E. “Amelia Gallegos Diaz”
Realizado Por: Marieta Llerena.
4.3.1 Evaluacién a los estudiantes utilizando la metodologia

1.- Preguntas de resolver tablas de multiplicar

Tabla 39-4. Resolver tablas de multiplicar

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE %
Supera 24 80,0
Domina 5 16,7
Alcanza 1 3,3
Esta préximo 0 0
30 100

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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Figura 33-4. Resolver tablas de multiplicar
Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

Analisis de resultados

El 80% de los estudiantes, dominan las tablas de multiplicar por lo que superan la prueba,
mientras que un 16,7% de estudiantes se equivocan en un ejercicio por los que dominan la
prueba, el 3,3% se equivocan en dos ejercicio por lo que Unicamente alcanzan la prueba, lo que

permite determinar que los estudiantes dominan las tablas de multiplicar.

2.- Ejercicios de ordena y representa niimeros enteros en la recta numérica

Tabla 40-4. Ordena y representa nimeros enteros en la recta numérica

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE %
Supera 26 86,7
Domina 3 10,0
Alcanza 1 33
Esta proximo 0 0,0
30 100

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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Figura 34-4. Ordena y representa nimeros enteros en la recta numérica
Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

Analisis de resultados

El 86,7% de los estudiantes, ordenaron y representaron los nimeros enteros por lo que
superaron la prueba, mientras que un 10% de estudiantes se equivocaron en un ejercicio por los
qgue dominan la prueba, el 3,3% se equivocaron en dos ejercicio por lo que Unicamente
alcanzan la prueba, lo que permite determinar que los estudiantes ordenan y representan los

ndmeros enteros.

3.- Ejercicios de generar sucesiones con nameros enteros.

Tabla 41-4. Generar sucesiones con nUmeros enteros

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE %
Supera 23 76,7
Domina 6 20,0
|Alcanza 1 33
Estéa proximo 0 0
30 100

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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Figura 35-4. Generar sucesiones con nimeros enteros
Fuente: Evaluacion utilizando el Software mateméatico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

Anélisis de resultados

El 76,7% de los estudiantes, realizan secuencias con los nimeros enteros por lo que superaron
la prueba, mientras que un 20% de estudiantes se equivocaron en un ejercicio por los que
dominan la prueba, el 3,3% se equivocaron en dos ejercicio por lo gue Unicamente alcanzan la
prueba, lo que permite determinar que los estudiantes realizaron secuencias con los ndmeros

enteros.

4.- Resolver las cuatro operaciones de forma independiente con nimeros enteros.

Tabla 42-4.Resolver las cuatro operaciones con nimeros enteros

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE %
Supera 20 66,7
Domina 7 23,3
Alcanza 3 10,0
Est4 préximo 0 0
30 100

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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Figura 36-4. Resolver las cuatro operaciones con nimeros enteros
Fuente: Evaluacion utilizando el Software mateméatico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

Analisis de resultados

El 66,7% de los estudiantes, resolvieron operaciones con los nimeros enteros por lo que
superaron la prueba, mientras que un 23,3% de estudiantes se equivocaron en un ejercicio por
los que dominaron la prueba, el 10% se equivocaron en dos ejercicio por lo que Unicamente
alcanzaron la prueba, lo que permite determinar que los estudiantes resuelven operaciones con

los nimeros enteros.
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432 Analisis e interpretacion de resultados al utilizar la Metodologia.
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Figura 37-4. Resultados al utilizar el software educativa
Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

En la evaluacion aplicada a los estudiantes del octavo afio de educacion basica y al obtener el
promedio respectivo, se puede evidenciar que el 84,6% dominaron las tablas de multiplicar,
mientras que un 15,4% requieren seguir practicando, en los estudiantes que tienen el sistema de
representacion visual mientras que los de sistema de representacion auditivo el 70% dominaron
las tablas de multiplicar, mientras que un 30% requieren seguir practicando y finalmente el
sistema de representacion kinestésico el 71,4% dominaron las tablas de multiplicar, mientras

gue un 28,6% requieren seguir practicando.

En la evaluacidon aplicada a los estudiantes del octavo afio de educacion bésica y al obtener el
promedio respectivo, se puedo determinar que el 84,6% ordenaron y representaron numeros
enteros, mientras que un 15,4% requieren seguir practicando en los estudiantes que tienen el
sistema de representacion visual mientras que los de sistema de representacion auditivo el 80%
ordenan y representan nimeros enteros, mientras que un 20% requieren seguir practicando y por
altimo el sistema de representacion kinestésico el 100% ordenaron y representaron nimeros

enteros.
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Los estudiantes del octavo afio de educacion basica al obtener el promedio respectivo, se puedo
identificar que el 69,20% realizaron las secuencias de nimeros enteros, mientras que un 30,8%
requirieron seguir practicando, en los estudiantes que tuvieron el sistema de representacion
visual mientras que los de sistema de representacion auditivo el 70% realizaron las secuencias
de nimeros enteros, mientras que un 30% requirieron seguir practicando y por ultimo el sistema
de representacién kinestésico el 85,7% realizaron las secuencias de nimeros enteros, mientras

que un 14,3% requieren seguir practicando

En la evaluacion aplicada a los estudiantes del octavo afio de educacion basica y al obtener el
promedio respectivo, se puedo identificar que el 53,8% resolvieron las cuatro operaciones de los
nameros enteros, mientras que un 46,2% requiere seguir practicando en los estudiantes que
tienen el sistema de representacion visual mientras que los de sistema de representacién auditivo
el 70% resolvieron las cuatro operaciones de los ndmeros enteros, mientras que un 30%
requiere seguir practicando y por ultimo el sistema de representacién kinestésico el 85,7%
resolvieron las cuatro operaciones de los ndmeros enteros, mientras que un 14,3% requiere

seguir practicando.

4.4 RESULTADOS DE LA COMPARACION DE LAS PRUEBAS

En las tabla N243,44,45 y figuras N237,38,39, se obtuvo la comparacién con los datos
adquiridos anteriormente sin la utilizacién de la metodologia y los datos que se determinaron al
aplicar la metodologia utilizando el Software Educativo SOFTMATPNL en base a la
programacién neurolinglistica con la técnica sistema de representacion sensorial (Visual,

Auditivo, Kinestésico).

Tabla 43-4. Cuadro comparativo sin aplicar el sistema y después de aplicarlo sistema visual

VISUAL
RESOLVER LAS
ORDENAY CUATRO
REPRESENTA GENERAR OPERACIONES DE
ALT%);NATI RDEIES%I[J\LEFTP-II-_'?EIE\QS NUMEROS ENTEROS SUCESIONES CON FORMA
EN LA RECTA NUMEROS ENTEROS. INDEPENDIENTE
NUMERICA CON NUMEROS
ENTEROS
Antes % Después % | Antes % | Después % | Antes% | Después% | Antes% | Después %
Supera 46,2 84,6 46,2 84,6 0 69,2 231 53,8
Domina 23,1 15,4 30,8 15,4 38,5 23,1 30,8 30,8
Alcanza 23,1 0 0 0 38,5 0 46,2 15,4
Esta proximo 7,7 0 23,1 0 23,1 0 0 0

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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RESULTADO VISUAL

90,0
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
i 0 1l o
0.0 =
Antes % Despues % Antes % Despues % Antes % Despues % Antes % Despues %
RESOLVER TABLAS ORDENA'Y GENERAR RESOLVER LAS
DE MULTIPLICAR REPRESENTA SUCESIONES CON CUATRO
NUMEROS ENTEROS NUMERQS ENTEROS.  OPERACIONES DE
EN LA RECTA FORMA
NUMERICA INDEPENDIENTE CON

NUMEROS ENTEROS

m Supera ®Domina Alcanza mEsta proximo

Figura 38-4.Grafico comparativo sin aplicar el sistema y después de aplicarlo sistema visual
Fuente: Evaluacion utilizando el Software mateméatico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

Tabla 44-4. Cuadro comparativo sin aplicar el sistema y después de aplicarlo sistema auditivo

AUDITIVO
RESOLVER LAS
ORDENA 'Y CUATRO
GENERAR
ALTERNATI | RESOLVER TABLAS | .. REPRESENTA SUCESIONES CON | OPERACIONES DE
VA DE MULTIPLICAR | NUMEROS ENTEROS NUMEROS FORMA
EN LA RECTA ENTEROS INDEPENDIENTE
NUMERICA ' CON NUMEROS
ENTEROS
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después
Supera 20 70 20 80 40 70 10 70
Domina 50 20 50 10 10 20 40 20
Alcanza 20 10 30 10 30 10 20 10
Esté proximo 10 0 0 0 20 0 30 0

FUENTE: Encuesta realizada a los estudiantes.
Realizado por: Marieta Llerena
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RESULTADO AUDITIVO

90
80
70
60
50
40
S ol I il e Ll b Wl B
Antes Despues Antes Despues Antes Despues Antes Despues
RESOLVER TABLAS DE ORDENA'Y GENERAR RESOLVER LAS
MULTIPLICAR REPRESENTA SUCESIONES CON CUATRO
NUMEROS ENTEROS NUMEROS ENTEROS.  OPERACIONES DE
EN LA RECTA FORMA
NUMERICA INDEPENDIENTE CON

NUMEROQS ENTEROS

W Supera m Domina Alcanza mEsta préximo

Figura 39-4. Grafico comparativo sin aplicar el sistema y después de aplicarlo sistema auditivo
Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

Tabla 45-4. Cuadro comparativo sin aplicar el sistema y después de aplicarlo sistema kinestésico

KINISTESICO

RESOLVER LAS
ORDENAY CUATRO
GENERAR
ALTERNATI RESOLVER TABLAS . REPRESENTA SUCESIONES CON OPERACIONES DE
VA DE MULTIPLICAR NUMEROS ENTEROS NUMEROS FORMA
EN LA RECTA ENTEROS INDEPENDIENTE
NUMERICA : CON NUMEROS
ENTEROS
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después
Supera 28,6 71,4 42,9 100 28,6 85,7 28,6 85,7
Domina 14,3 14,3 14,3 0 28,6 14,3 28,6 14,3
Alcanza 0 0 42,9 0 42,9 0 28,6 0
Esta proximo 57,1 0 0 0 0 0 14,3 0

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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RESULTADO KINISTESICO

120,0
100,0
80,0
60,0

40,0
200 |.||. L. ml L om. L

Antes  Despues  Antes  Despues  Antes Despues  Antes  Despues

RESOLVER TABLAS ORDENAY GENERAR RESOLVER LAS
DE MULTIPLICAR REPRESENTA SUCESIONES CON CUATRO
NUMEROS ENTEROS NUMEROS ENTEROS. OPERACIONES DE
EN LA RECTA FORMA
NUMERICA INDEPENDIENTE CON

NUMEROS ENTEROS
m Supera m Domina Alcanza mEsta proximo
Figura 40-4. Grafico comparativo sin aplicar el sistema y después de aplicarlo sistema Kinestésico

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

En las tabla N? 43,44 y 45 se observd que al realizar las tablas de multiplicar los estudiantes,
superaron la  prueba en un 31,6%, una vez que se aplicd la metodologia mediante la
programacién neurolingliistica bajo la técnica del sistema de representacién (visual, auditivo y
kinestésico) el porcentaje de los estudiantes que superaron lograron aumenta en un porcentaje
del 75,3%, por lo que se puede mencionar que si existi6 una mejoria en un 43,7% y lo
realizaron bajo las actividades de la metodologia de acuerdo al sistema de representacion de

cada estudiante.

Al comparar el antes y después en el ordenamiento y representacion de los numeros enteros
inicialmente se puedo determinar que antes de aplicar el software un 36,3% se encuentra en el
rango que supera la prueba y una vez que se aplico el Software mediante la programacién
neurolinglistica bajo la técnica del sistema de representacién (visual, auditivo y kinestésico) el
porcentaje de los que superaron aumento en un 88,2% por lo que se puedo mencionar que si
existio una mejoria en un 51,9% vy lo realizaron bajo las actividades de la metodologia de

acuerdo al sistema de representacion de cada estudiante.

Al comparar el antes y después en los ejercicios de secuencia de nimeros enteros inicialmente

se puedo determinar que antes de aplicar el software un 22,9% se encuentro en el rango de

supero la prueba y una vez que se aplicé el Software mediante la programacion neurolingiistica

bajo la técnica del sistema de representacion (visual, auditivo y kinestésico) el porcentaje de los

gue superan aumenta en un 75% por lo que se puedo mencionar que si existié una mejora en un
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52,1% vy lo realizaron bajo las actividades de la metodologia de acuerdo al sistema de

representacion de cada estudiante.

Al comparar el antes y después en los ejercicios para resolver operaciones con nimeros enteros
inicialmente se puedo determinar que un 20,5% se encuentro en el rango que supero la prueba 'y
una vez que se aplicé el Software mediante la programacion neurolingliistica bajo la técnica del
sistema de representacion (visual, auditivo y kinestésico) el porcentaje de los que superaron
aumento en un 69,9% por lo que se puedo mencionar que si existié una mejoria en un 49,4% y
lo realizaron bajo las actividades de la metodologia de acuerdo al sistema de representacion de

cada estudiante.

45 COMPROBACION DE HIPOTESIS.

Con el objetivo de comprobar la hipétesis se emple6 la prueba estadistica T-Student, que se uso6

en las siguientes condiciones:

Es posible calcular las media y la desviacion estandar a partir de la muestra.

El tamafio de la muestra es 30.

451 Variables

Variable Independiente

Metodologia basada en la Programacion Neurolingtistica (PNL)

Variable dependiente

Mejora proceso Ensefianza Aprendizaje de las Mateméticas

45.2 Nivel de medicion de la variable dependiente

a) Formulacién de las hipdtesis

Hipétesis Nula (HO):

La aplicacion de una metodologia basada en la programacion neurolinguistica (PNL) utilizando
software educativo no mejora el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de octavo afio

de educacion general basica de la unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz”.
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Hipotesis Alterna (H1):

La aplicacion de una metodologia basada en la programacion neurolinglistica (PNL) utilizando
software educativo si mejora el aprendizaje de las matemaéticas en estudiantes de octavo afio de
educacion general basica de la unidad educativa “Amelia Gallegos Diaz”.

b) Seleccionar el nivel de significacion

Prueba estadistica: Prueba t para muestras relacionadas

Regla de decisidn: Determinar el nivel de significancia
a = 0.05

453 Evidencia muestral

Con los datos obtenidos en la tabla N2 43,44 y la tabla N# 45 se procedid a tener la siguiente

informacion consolidada en la tabla N2 46.

Tabla 46-4. Ficha de Observacion del antes y después de la evaluacion

, Antes-
PREGUNTAS Antes Después .
Después
RESOLVER TABLAS DE 10 24 -14
MULTIPLICAR
ORDENA Y REPRESENTA 1 26 15

NUMEROS ENTEROS EN LA
RECTA NUMERICA

GENERAR SUCESIONES CON 6 23 17
NUMEROS ENTEROS.

RESOLVER LAS CUATRO

OPERACIONES DE FORMA 5 20 14
INDEPENDIENTE CON NUMEROS
ENTEROS
SUMA 33 93 -60
MEDIA| 825 23,25 -15

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.
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454 Célculo de la desviacion estandar

Tabla 47-4. Calculo de la desviacion estandar

i . (X- f*(X-
X F X-Media | ediane | Mediay
14 2 -1 1,00 2,00
15 1 0 0,00 0,00
17 1 2 4,00 4,00
SUMA 4 6
f«(X—Media)®
x = nlf= edia)”]
Varianza " 2,00
Desviacion
Estandar 1,42

Fuente: Evaluacion utilizando el Software matematico SOFTMATPNL
Realizado Por: Marieta Llerena.

455 Distribucién t*

Puesto que se tiene un muestreo de 30 personas, es necesario utilizar la distribucion t,
gue permite hacer la correccion.

Calculo de t*

Tabla 48-4. Prueba t-student para muestras emparejadas

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Variable 1 Variable 2
Media 8,25 23,25
Varianza 6,91666667 6,25
Desviacion Estandar 2,629955 2,5
Observaciones 4 4
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,8491905
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 3
Estadistico t -21,2132034
P(T<=t) una cola 0,00011459 p-valor
pValor critico de t (una cola) 2,35336343
P(T<=t) dos colas 0,00022919
Valor critico de t (dos colas) 3,18244631

FUENTE: Tabla 46.
Realizado por: Marieta Llerena

X_ = promedio antes de emplear el Software Educativo
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X ; = promedio de la evaluacion utilizando el Software Educativo

Calculo de la media aritmética

n
y Zx
) n, a=8,25
i=1
n
1

Xd=23,25
" i=1
d =X_ — X, = diferencia de promedios = -15

Ingrese los datos

Conjunto de datos I

5,25 Conjunte de daros

& -
4 I :I
. [2.629955 ﬂ | "““““l B |

Conjunto de datos IT

x: 23,25 Conjunto de datos

- Izo vl
n: |4

S j | Immu| §exm|

f dcprar | ¥ Concela|

v = Xl

Figura 41-4. Ingreso de datos calculo de la desviacion estandar
FUENTE: Programa S.I.A.E.
Realizado por: Marieta Llerena

Sz = desviacion estandar de la diferencia los sujeto A y sujetos B=1,42

t= Az :‘21,13

Va

4.5.6 Analisis de la Hipdtesis

Las evaluaciones realizadas en el software educativo SOFTMATPNL provienen de una
distribucion normal.
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4.8.8 Decision Estadistica

La t Student calculada es de 21,13 y la de la tabla (critica) es de 3,18 a 3 grados de libertad y
con un nivel de significacion de 0,05; por lo tanto la t calculada es mayor que la critica 21,13 >
3,18, por lo que se rechaza la hip6tesis nula HO y se acepta la hipGtesis alternativa H1, es decir
La aplicacion de una metodologia basada en la programacidn neurolinguistica (PNL) utilizando
software educativo si mejorara el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de octavo afno de educacion general basica de la unidad educativa “Amelia Gallegos

Diaz”

Aceptamos esta prueba con una probabilidad de equivocarnos con un valor de 0,00011459.

Archivo Edita Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion

A OO 4N )

b Vista Algebraica X | » Vista Grafica P
Funcin

(¢, 1\

.f(x]: [3+1/\ 1

VinT(3)

(£41) "1

® =L
V3rr ()

Nimero

® a=0

® b=005

Punte

& A=(2113,0)

® B=(60)

® Cc=(2350)

® D=(60)

b=005

< bd
Entrada [l

Figura 42-4. Andlisis de la Hipdtesis
FUENTE: Programa Geogebra.
Realizado por: Marieta Llerena
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CONCLUSIONES.

» La técnica seleccionada, Sistema de representacion sensorial (Auditivo, visual,
kinestésico) con un 75%, permitié desarrollar las actividades de acuerdo al tipo de

aprendizaje del estudiante y realizar la metodologia REMOPNL.

» La aplicacion de la metodologia REMOPNL consiguié mejorar en un 49,27%, el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del octavo afio de educacion béasica
de la U.E. “Amelia Gallegos Diaz”.

» La creacion de un software Educativo SOFTMATPNL mas personalizado, con la
metodologia REMOPNL, permitié en un 67,44%, los estudiantes de octavo afio de
educacion béasica tengan un aprendizaje personalizado por cada sistema de

representacion sensorial (Visual, Auditivo y Kinestésico).

» La herramientas seleccionada Neobook con un 96,43%, facilito el disefio y
elaboracién optima del software personalizad educativo matematico SOFTMATPNL
permitiendo realizar un disefio atractivo, facil y motivador para el estudiante que

utilizar de mejor manera la Metodologia propuesta.

» La mejora continua obtenida en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
del octavo afio, con la metodologia REMOPNL mediante la programacion
neurolinglistica bajo la técnica del sistema de representacion (visual, auditivo y
kinestésico) utilizando el software educativo SOFTMATPNL fue en un 43,7% en
resolver las tablas de multiplicar, en un 51,9%, en ordenar y representa nimeros
enteros en la recta numérica, en generar sucesiones con ndmeros enteros segun
especificaciones dadas se alcanz6 un cambio significativo del 52,1% y un 49,4% en

lo que corresponde a resolver operaciones con ndmeros enteros.
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RECOMENDACIONES.

» Utilizar la técnica de la programacion neurolingtiisticas sistema de representacion
sensorial (visual, auditiva y kinestésica) y desarrollar las actividades de acuerdo al
tipo de estudiante segin su estilo de aprendizaje el cual mejora el proceso de
enseflanza aprendizaje de las matematicas permitiendo ser una herramienta

importante para el docente.

» Los docentes deben conocer qué tipo de sistema de representacion sensorial tiene su
estudiante ya sea este visual, auditivo y kinésico para realizar su clase de una forma
adaptativa, creativa y eficaz para mejorar el aprendizaje de las matematicas en el
aula de clase, también estar a la par de la tecnologia y llegar de mejor manera con los

conocimientos a los estudiantes.

» Utilizar el software educativo matematico SOFTMATPNL, en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas con los estudiantes de octavo afio general
bésica y con otros afios basicos para reforzar los conocimientos de esta manera
permite que el estudiante tecnol6gicamente alcance las destrezas necesarias.
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ANEXO Nro. 1 Pre Prueba de matematicas.

ministerio de @) qy UNIDADA EDUCATIVA “AMELIA GALLEGOS Kﬂ

DIAZ”
DARQUEA 11-01 ENTRE OLMEDO Y CHILE
Riobamba - Ecuador

ENCUESTA A LOS ESTUDINATES DE OCTAVO ANO

OBJETIVO: Recopilar informacion que permita realizar el proyecto de tesis
INDICACIONES: La prueba tiene como propdsito diagnosticar el conocimiento en las
operaciones basicas de las matematicas.

CUESTIONARIO.
1.- COMPLETE: Termine los gréaficos y la tabla con la multiplicacion.

X X OO e

- N
7 X3 X6 X7 X9 9 X2 X3 X7 X9
X 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
4 28
6 18 54
8 16 48
2.- CALCULAR: Las siguientes operaciones.
a) Sumas y resta. b) Sumasy restas.
9-7+5+2= 3—-8+5-2=
¢) Multiplicacion
-3x(+4)=
2x(—-8)=
3.- RESOLVER: Resuelva las siguientes operaciones.
a)12+6: b) 3H+7=
¢) 63+7= d) 121+11=
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4.- CALCULAR: Calcule los resultados de cada operacion.

1 9 0 8 0 6
5 5 6 0 7

5.- REPRESENTACION: Represente los siguientes nimeros en la recta numérica.

-5,-9,-10,4,2,7

< I
<

0

v

6.- EFECTUAR: Escribe el numero que falta para completar las siguientes secuencias:

a) -61 | -41 -31 1 ’ 01 1 21 ’ 1 5
b) 1 -101 ’ 1 y 2; 01 ’ 4) 61 ’ 1 ’
C) ’ _20’ 1 ’ -81 1 01 ’ ’ 121
DOCENTE VICERRECTOR ESTUDIANTES | SECRETARIO DE
LA JUNTA
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ANEXO Nro. 2 Seleccion de la Técnica de PNL para ensefianza de las Matematicas.

Hemos seleccionado las técnicas las mas apropiadas para la educacion las mismas que seran
utilizadas en el software educativo de las cuales se realizaran un cuadro comparativo para

seleccionar la mejor técnica que permitan un aprendizaje personalizado.

CRITERIOS DE COMPARACION PARA LAS TECNICAS PNL

Para la comparacion de las técnicas de la PNL mas adecuadas para la ensefianza aprendizaje
matematicas se considera una serie de parametros siendo unos mas determinantes que otros,
pero para esta investigacion se han considerado a los que se consideran que tienen mas
relevancia.
Se compara las técnicas de la PNL de acuerdo a los siguientes criterios:

v Aprendizaje individualizado,
Ganas de estudiar,
Aprovechamiento escolar,

Utilizacion de los sentidos.

SSEENEE NN

Sistema de comunicacion.

Escala cuantitativa y cualitativa.-

En esta seccién se procedi6 a dar puntajes a la escala cualitativa, proporcionando asi una forma
de cuantificar los datos obtenidos resumidas en la Tabla N& 49.

Malo.- recibe la técnica que no cumpla con la caracteristica citada en la comparacién.
Deficiente.- se otorga aquella técnica que implementa la caracteristica pero no
satisfactoriamente es decir la implementa en un nivel bajo.

Eficaz.- sera la técnica que maneja bien la caracteristica especifica pero que no se comportaria
cien por ciento efectiva al momento de contar con distintos escenarios.

Optima.- seré otorgada a la técnica que cumpla con las caracteristicas definida y que ademas, se

acople cien por ciento a todos los escenarios que puedan presentarse.

Tabla 49-5. Calificacion cualitativa para cada parametro.

EQUIVALENCIA | EQUIVALENCIA
CUALITATIVA CUANTITATIVA

Malo 1
Deficiente 2
Eficaz 3
Optimo 4

Fuente: Pardmetros de evaluacion.
Elaborado por: Marieta Llerena
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Ademéas de una calificacion cualitativa para el comportamiento de cada uno de los parametros
en cada técnica; se realizara también el grado de importancia que cada uno de ellas tiene frente a
la investigacion, es por eso que se ha elegido una escala adicional para representar el nivel de
importancia y un factor de multiplicacion que representara la valoracion numérica, como se
representa en la tabla N2 50.

Ninguna.- equivale aquel pardmetro que no sera tomado en cuenta para la cuantificacién y
obtencion de resultados, puesto que no estd relacionado con el objetivo del estudio
investigacion.

Bajo.- se considera al factor que no influye para escoger una técnica en cuanto al aprendizaje de
las matematicas.

Medio.- es aquel pardmetro que tiene un grado de relacién con el propésito del estudio de
investigacion.

Alto.- sera aquel pardmetro que esté directamente relacionado y es de gran trascendencia para la

eleccion de la técnica en particular enfocada en la ensefianza aprendizaje de las matematicas.

Tabla 50-5. Factor de multiplicacién por el grado de importancia del pardmetro.

ABREVIATURA PARAMETRO Grado de_ Glfad_o d(?,
Importancia multiplicacion
P1 Aprendizaje individualizado. Alto 1
P2 Aprovechamiento escolar. Alto 1
P3 Ganas de estudiar. Medio 0,5
P4 Utilizacion de los sentidos. Alto 1
Sistema de comunicacion.
P5 Medio 0,5

Fuente: Parametros de evaluacion.
Elaborado por: Marieta Llerena

CUADRO COMPARATIVO DE LAS TECNICAS DE PNL

En esta Seccidn se muestra la seleccion de las técnicas de la PNL Sistema de representacion
sensorial, Claves Oculares de Acceso, Calibrar, Reencuadre, Anclaje, “Swish” (Cambio de
Habitos), como cuadro comparativo seguido de un interpretacion y calificacion del criterio por

parte del autor segun se muestra en la tabla N251.
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Tabla 51-5. Resultados obtenidos cuantitativamente de las técnicas PNL en estudio.

TECNICAS DE LA PNL EDUCACION

Fuente: Porcentajes de cumplimiento de cada técnica.
Elaborado por: Marieta Llerena
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Sistema de “Quwich?® ;
CRITERIO representacion Claves Oculares de Calibrar Reencuadre Anclaje Swish” (Cambio de
. Acceso Habitos)
SDE sensorial
COMPARA
CION o PP*factor o PP*factor o PP*factor o PP*factor o PP*factor o PP*factor
Punt Ac)iPaTr de Punt /giF:lir de Punt /giF;ir de Punt AéiPaTr de Punt /giF:lir de Puntaj A;;?r de
aje (PP) Mul'_[[pllc aje (PP) Mul'_u,pllc aje (PP) Mul'_u’pllc aje (PP) Mul'_u’pllc aje (PP) Mul'_u{pllc e (PP) MUlFI'pllc
acion acion acion acion acion acion
P1 4 100 100 3 75 75 2 50 50 2 50 50 3 75 75 4 100 100
P2 4 100 100 2 50 50 3 75 75 2 50 50 3 75 75 3 75 75
P3 4 100 50 3 75 37,5 3 75 37,5 2 50 25 2 50 25 4 100 50
P4 4 100 100 3 75 75 3 75 75 3 75 75 3 75 75 3 75 75
P5 2 50 25 3 75 37,5 4 100 50 4 100 50 4 100 50 3 75 37,5
TOTAL 18 90,00 14 70,00 15 75,00 13 65,00 15 75 60,00 17 m




RESULTADOS OBTENIDOS DE LA TECNICAS PNL.

En la siguiente tabla N2 52 se muestra los resultados obtenidos.

Tabla 52-5. Resultados obtenidos de las técnicas PNL

TECNICAS DE LA PNL EDUCACION

PP*factorde | Sistema de C(): Ia;/es Calibra | R q “Swish”
Multiplicacion | representacio (;U dzre a: ra eengua "1 Anclaje | (Cambio de
n sensorial Habitos)
Acceso
POERIE:IEINAT_AJ 75% 55% 57,5 % 50% 60% 67,5%

Fuente: de la tabla 51

Elaborado por: Marieta Llerena

RESULTADOS FINALES

AN \\\

sensorial

Sistema de
repre sentacion

Calibrar

Claves Oculares
de Acceso

Reencuadre

Anclaje

TECNICAS DE LA PNL EDUCACION

“Swish” (Cambio

de Habitos)

Figura 43-5. Resultados obtenidos de cada técnica de la PNL
Fuente: de la tabla 52
Elaborado por: Marieta Llerena

Interpretacion de los resultados finales de las técnicas de la PNL

Al realizar el analisis comparativo para cada una de las técnicas en PNL para la educacion en

estudio, de acuerdo a los paramentos que se han establecido; se obtiene los siguientes

resultados: la técnica de Sistema de representacion sensorial en un 75% cumple con todos los

pardmetros establecidos,

la técnica de Claves Oculares de Acceso cumple con un 55%, la

técnica Calibrar con un 57,5%, la técnica de Reencuadre con un 50%, la técnica de Anclaje con

un 60%, la técnica “Swish” (Cambio de Habitos) con un 67,50%, por los resultados obtenidos la

técnica que mayor porcentaje obtuvo al realizar el cuadro comparativo, es

Sistema de representacion sensorial con un 75% .
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ANEXO Nro.3 Entrevista a los profesores de octavo afo y sus resultados.

1o ENTREVISTA REALIZADA A LOS PROFESORES DE wﬂ
OCTAVO ANO DE BASICA DE LA -
UNIDAD EDUCATIVA “AMELIA GALLEGOS DIAZ”

DARQUEA 11-01 ENTRE OLMEDO Y CHILE

educacion

Riobamba - Ecuador

Objetivo: Obtener informacion sobre las falencias que tienen los estudiantes de matematicas

del octavo afio de basica, en la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz”.

PREGUNTAS:
1. ;Cuél es el principal problema que presentan los estudiantes en el aprendizaje de
matematicas? Describa brevemente

2. ¢{Cbémo evalua (estima) el rendimiento de sus estudiantes en matemaéticas?

3. ¢Cudles cree que son las principales causas del bajo rendimiento de los estudiantes en
Matemaéticas?

4. (En qué tipo de conocimientos cree que estd fallando el estudiante para aprender
Matematicas?

5. ¢(Cdémo evalua (aprecia) el razonamiento numeérico de sus estudiantes en Matematicas?

6. ¢Cuales son las tres principales estrategias principales que utiliza para ensefiar Matematicas?

7. ¢Qué temas propone reforzar para mejorar el rendimiento de los estudiantes en matematicas?

8. ¢Ha desarrollado alguna estrategia exitosa para mejorar el aprendizaje de matematicas de los
estudiantes en algin tema especifico?
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RESULTADOS DE LA ENTREVISTA

Semejanzas y diferencias de las respuestas a la entrevista realizada a los profesores del area de

Matematica.

Tabla 53-5. Resultados de la entrevista

. PREGUNTA

SEMEJANZAS

DIFERENCIAS

¢ Cual es el principal problema
que presentan los estudiantes en el
aprendizaje de matematicas?
Describa brevemente

- Bajo nivel conocimientos previos

- Pocos habitos de estudio

- No saben las tablas de multiplicar, ni
sumar, restar y dividir

- El aprendizaje memoristico
- Déficit de atencion
- Conformismo

¢Como evalla (estima) el
rendimiento de sus estudiantes en
matematicas?

- Bajo

- Bueno

¢ Cudles cree que son las
principales causas del bajo
rendimiento de los estudiantes en
Matematicas?

- Pocos habitos de estudio
- Falta de técnicas de estudio.
- Poco razonamiento numérico

- Alto nivel de desmotivacion

¢En qué tipo de conocimientos
cree que esta fallando el
estudiante para aprender
Matematicas?

- No saben las tablas de multiplicar.

- Calculo

(Razonamiento numérico)

¢Coémo evalla (aprecia) el

razonamiento numérico de sus - Insuficiente - Medio

estudiantes en Matematicas?

¢Cuadles son las tres principales

estrategias principales que utiliza | - Grupales - Exposiciones

para ensefiar Matematicas? - Magistrales - Audiovisuales
- Individuales - Conceptuales

¢Ha desarrollado alguna estrategia
exitosa para mejorar el
aprendizaje de matematicas de los
estudiantes en algun tema
especifico?

-Uso de la tecnologia

-Talleres Grupales

¢ Qué temas propone reforzar para
mejorar el rendimiento de los
estudiantes en matematicas?

Tablas de multiplicar
Las cuatro operaciones (adicion,
sustraccion, multiplicacion y division)

Motivacion
Hébitos de estudio

Fuente: Guia de entrevista realizada a los docentes del area de Matematica del octavo afio de basica.

Elaborado por: Marieta Llerena

Segtin los docentes de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz” los principales problemas

que presentan los estudiantes en el aprendizaje de Matematica es el bajo conocimiento en las

tablas de multiplicar, las cuatro operaciones (adicién, sustraccion, multiplicacién y division) y

los pocos hébitos de estudio.

Se destaca que las tres principales estrategias que utilizan los docentes para la ensefianza de la

Matematica son las estrategias magistrales, grupales e individuales.

De acuerdo a los docentes, la parte principal donde fallan los estudiantes es en las tablas de

multiplicar.

Los docentes del plantel proponen reforzar el conocimiento en las tablas de multiplicar y las

cuatro operaciones (adicién, sustraccion, multiplicacion y division) para mejorar el rendimiento

en Matematica de los estudiantes.

-133-




ANEXO Nro. 4 Evaluacidén de la Metodologia propuesta REMOPNL utilizando el
Software mateméatico SOFTMATPNL

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO. :l“’:.f':
Riobamba — Chimborazo — Ecuador.

ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “AMELIA GALLEGOS”

INDICACIONES:
1.- Lea bien la pregunta antes de contestar, y conteste con toda sinceridad.
2.- El programa a evaluar es el Software Matematico SOFTMATNL.
3.- Margue con una X en la alternativa que mejor se relacione con la pregunta.
4.- Alternativas y Puntos

Total acuerdo De acuerdo Medio En desacuerdo Total desacuerdo
5 4 3 2 1
OBJETIVO:

Seleccionar un programa de matematicas de software libre, que se utilizard como apoyo,
para el mejoramiento del aprendizaje de la aritmética basica para el quinto afio de
educacion general bésica.

CUESTIONARIO

PREGUNTAS 5 4 3 2 1

1.- ¢Le agrada la interfaz del software?

2.- ¢Los iconos de navegacion son entendibles y
se activan todos?

3.- ¢ Presenta graficos con efectividad
para identificar actividades?

4.- ¢ El software tiene sonidos para identificar
las actividades?

5.- ¢Los niveles de juego son faciles de pasar?

6.- ¢Le parece un buen material para mejorar el
aprendizaje las cuatro operaciones con niameros
enteros?

7.- ;Demuestra orden de actividades dentro del
programa?

8.- ¢Posee formas préacticas para hacer las
actividades?

9.- ¢La cantidad de actividades es suficiente para
el aprendizaje de suma, resta, multiplicacion y
division nimeros enteros y las tablas de
multiplicar?

10.- ;Promueve la participacion intelectual y
sicomotora?

Fuente: Cuestionario de evaluacion del ministerio.
Elaborado por: Marieta Llerena
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO.
Riobamba — Chimborazo — Ecuador.

UNIDAD EDUCATIVA “AMELIA GALLEGOS DIAZ” ]
ENCUESTAPARA ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA

INDICACIONES:

1.- Lea bien la pregunta antes de contestar, y conteste con toda sinceridad.
2.- Las preguntas corresponden sobre la utilizacion de la metodologia mediante el Software
educativo SOFTMATPNL.
3.- Marque con una X en la alternativa que mejor se relacione con la pregunta.
4.- Alternativas de respuestas

Sl NO UN POCO
OBJETIVO:

Obtener informacion sobre la utilizacion de la metodologia utilizando el
Software educativo SOFTMATPNL, que se aplico para el mejoramiento del
aprendizaje de mateméticas de octavo afio de educacion general bésica, en la
Unidad Educativa “Amelia Gallegos Diaz”.

CUESTIONARIO

PREGUNTA Sl NO | UN POCO

1.- La utilizacion de la metodologia utilizando el Software
SOFTMATPNL,

¢Facilito el aprendizaje de las matematicas en los nameros
enteros y tablas de multiplicar?

2.- ¢Facilito la comprension en forma préactica del aprendizaje
de la suma, multiplicacién, division de nimeros enteros y tablas
de multiplicar?

3.- ¢Desearia que se mejore la metodologia utilizada en el
software educativo matematico?

4.- i Existen niveles dificiles de desarrollar?

5.- ¢Las actividades de la suma, resta, multiplicacion, divisién
y tablas de multiplicar son adecuados para su aprendizaje?

6.- ¢La evaluacion esta acorde de cada sistema de representacion
sensorial (V, A, K)?

7. ¢Recomienda usted que utilicen otros estudiantes u otros

afios el software educativo.

8.- ;Desea que en otras asignaturas utilicen software
educativo?

MUY GENTIL
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ANEXO Nro.5  Test de Referencia Neurolinguistica para Educacion.

TEST DE PREFERENCIAS NEUROLINGUISTICAS PARA EDUCACION
(Modificado por Pablo Cazau de "http://www.galeon.com/aprenderaaprender")

Elige una sola opcidn en cada pregunta:
1- En clase te resulta mas facil seguir las explicaciones:
a) Escuchando al profesor
b) Leyendo el libro o el pizarron
c) Si te dan algo para hacer
2- Cuando estas en clase:
a) Te distraen las luces
b) Te distraen los ruidos
¢) Te distrae el movimiento
3- Marca la frase que mas corresponde a tu manera de ser:
a) Sueles hablar contigo mismo cuando estas haciendo algun trabajo
b) Cuando escuchas al profesor te gusta hacer garabatos en un papel
¢) Te gusta tocar las cosas y tiendes a acercarte mucho a la gente cuando hablas con alguien
4- Cuando te dan instrucciones:
a) te pones en movimiento antes de que acaben de hablar y explicar lo que hay que hacer
b) te cuesta recordar las instrucciones orales, pero no hay problema si te las dan por escrito
¢) recuerdas con facilidad las palabras exactas de lo que te dijeron
5- Cuando tienes que aprender algo de memoria:
a) memorizas lo que ves y recuerdas la imagen (por ejemplo, la pagina del libro)
b) memorizas mejor si repites ritmicamente y recuerdas paso a paso
€) memorizas mejor si escuchas la clase grabada
6- En clase lo que mas te gusta es que:

a) se organicen debates y que haya dialogo
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b) que se organicen actividades en que los alumnos tengan que hacer cosas y puedan
moverse

c) que te den el material escrito y con fotos y diagramas

7- Marca la frase que mas corresponde a tu manera de ser:

a) Eres visceral e intuitivo, muchas veces te gusta/disgusta la gente sin saber bien porqué
b) Tus cuadernos y libretas estdn ordenados y bien presentados, te molestan los tachones y

las correcciones
a) Prefieres los chistes a los comics

Registro de las respuestas: rodea con un circulo la respuesta correspondiente.

Tabla 54-5. Registro de las respuestas

Pregunta Respuesta A Respuesta B Respuesta C

1 auditivo visual kinestésico

2 visual auditivo kinestésico

3 auditivo visual kinestésico

4 kinestésico visual auditivo

5 visual kinestésico auditivo

6 auditivo kinestésico visual

7 kinestésico visual auditivo

Fuente: Test de preferencias neurolingliisticas para educacion
Realizado: Marieta Llerena.

Resultado:

Cantidad de respuestas Visual =

Cantidad de respuestas Auditivo =

Cantidad de respuestas Kinestésico =

Fuente: Robles Ana, http://www.galeon.com/aprenderaaprender/general/indice.html

Tabla 55-5. Cuadro de respuestas de como contestaron los estudiantes por cada pregunta

Preguntas Respuesta A  RespuestaB RespuestaC  TOTAL
1 8 16 6 30
2 12 9 9 30
3 14 10 6 30
4 7 14 9 30
5 13 6 11 30
6 9 6 15 30
7 8 12 10 30

Fuente: Test de preferencias neurolingliisticas para educacion
Realizado: Marieta Llerena.
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ANEXO Nro. 6 Seleccion de la Herramienta de Software.

La seleccién de la herramienta de software se realiz6 tomando en cuenta las caracteristicas,

fortalezas, debilidades y su comparacion se representa en la Tabla N& 55.

Tabla 56-5. Herramientas de programacion caracteristicas

LENGUAJE DE PROGRAMACION

NEOBOOK

VISUAL BASIC

C++

CARACTERISTICAS

Es una herramienta de
programacion sencilla.

Es un programa que sirve
para desarrollar
publicaciones electronicas

Buen material de tutoria
disponible en libros,
magazines y on-line.
Permite compilar
aplicaciones en forma
ejecutable 'y no tiene
restricciones de
distribucidn.

Es un programa facil de
comprender tanto para
expertos como inexpertos.
Posee varias bibliotecas
para manejo de base de
datos

Permite la agrupacién de
instrucciones.

Posee un conjunto
completo de instrucciones
de control

Util para crear aplicaciones
multiplataforma.

La mayor parte del trabajo
esta realizado en el disefio
de los formularios.

Lenguaje de
programacion orientado a
objetos.

programacion

No avisa ciertos errores y
advertencias, como la
conversion de tipos
inadecuados

FORTALEZAS Permite crear aplicaciones
de forma intuitiva No es costosa Permite desarrollar
aplicaciones sencillas y
complejas
La mayoria de las Genera solo ejecutable | Complicado para
publicaciones o para Windows. aplicaciones web.
presentaciones se compilan
como programa de Manejo de texto pobre Complejo para
Windows aplicaciones de alto nivel
Requiere mucho cddigo
DEBILIDADES en un lenguaje de

Fuente: Herramientas de software
Realizado: Marieta Llerena.
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VALORACION DE LA HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.-

El criterio general de seleccion permite escoger una herramienta de desarrollo entre muchas
alternativas mediante un estudio comparativo de acuerdo a los parametros establecidos y
valoracién de 1 a 4, donde 4 es la mejor valoracién, estos valores son asignados a cada una de

las lenguajes de programacion como se explica en la tabla N257.

Tabla 57-5. Valoracion cuantitativa.
EQUIVALENCIA EQUIVALENCIA
CUALITATIVA CUANTITATIVA

Malo 1
Deficiente 2
eficaz 3
Optimo 4

Fuente: Pardmetros de evaluacion.
Elaborado por: Marieta Llerena

Tabla 58-5. Tabla de Resultados Finales herramientas de programacion

VISUAL

PARAMETROS NEOBOOK BASIC C++
Bajo Costo 3 2 2
Portabilidad 3 4 3
Seguridad 3 4 4
Multiplataforma 4 3 3
Bajo Requerimiento de Hardware 4 3 3
Féacil Desarrollo 4 4 3
Curva de Aprendizaje 4 3 3
TOTAL EVALUADO 25 23 21
PORCENTAJE % 96,43 82,14 75,00

Fuente: Pardmetros de evaluacion.
Elaborado por: Marieta Llerena
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HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

100,00
C++
50,00
VISUAL BASIC
NEOBOOK
0,00

ENEOBOOK mVISUALBASIC mC++
Figura 44-5. Resultados finales por porcentajes.

Fuente: Datos obtenidos en la encuesta
Elaborado por: Marieta Llerena

INTERPRETACION DE RESULTADOS

Como se puede observar en el anterior cuadro, el resultado total de las valoraciones asignadas
en cada uno de los criterios no es muy distante, una de otra, pero se puede observar que
aplicacion Neobook con un 96,43% es la herramienta méas apropiada para la implementacion
del software matematico SOFTMATPNL.
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ANEXO Nro. 7 Manual Técnico y Usuario del software SOFTMATPNL

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE POSTGRADO Y EDUCACION CONTINUA
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA.

SOFTWARE EDUCATIVO MATEMATICO BASADO EN LA
PROGRAMCION NEUROLINGUISTICA (SOFTMATPNL)

MANUAL TECNICO
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INTRODUCCION

Acerca de este Manual

El presente documento contiene una descripcién detallada del proceso de instalacion del

sistema, los requisitos.
Proposito de este Manual

El proposito de este manual es proporcionar a los usuarios una guia del proceso de instalacion,
describiendo los pasos necesarios para inducir al Usuario al uso eficiente del software.
Requisitos Minimos de Hardware y Software

El computador debe cumplir los requerimientos especificos para que soporte el software

previamente descrito, sin descuidar el rendimiento:

Computadoras Clientes

PC con procesador Pentium 11 900 MHz o superior.

64 Mb de memoria para el sistema operativo, recomendado 128 Mb.
Espacio libre en disco: 20Mb

Se recomienda una resolucion de pantalla de 1024 x 768

Sistema operativo Windows 7 o superior.

Internet Explorer 8 y Firefox.

Tener instalado .net framework version 4.5 full
Proceso de Instalacion

El Cd de instalacion del Software SOFTMATPNL, posee 1 carpetas, con dos archivos: uno para
la Instalacion del setup.exe, y SOFTMATPNL.msi.

program files
4 0040z.ini
B setup.ere
4] Setupiini

15 SOFTMATPNL.msi

Instalacion del SOFTMATPNL
Se procederd a ejecutar el instalador del SOFTMATPNL ubicado en la Carpeta SOFTMATPNL
del Cd de instalacion.
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"SOFTMATPNL - InstalShield Wizard

Preparandose para la instalacién. ..

InstaliShield Wizard, que le guiaré durante  resto del
proceso de nstalacién, Espere por favor,

Configurando el nstalador de Windaws

Los pasos principales son los siguientes:

- El primer paso presenta el Asistente e indica el nombre del proyecto de instalacion

seleccionado en su creacion

- En el segundo paso el usuario debe seleccionar la carpeta del sistema local donde desea instalar

la aplicacion final. Puede aceptar la ruta que se ofrece por defecto o pulsar el boton Examinar

para indicar otra distinta.

- El siguiente requisito es confirmar que se desea instalar la aplicacion pulsando el botén

Siguiente

7

1) SOFTMATPNL - InstaliShield Wizard

Bienvenido a SOFTMATPHL - InstaliShield
Wizard

4
5 SOFTMATPNL en su equipo.
aaaaaa e

ADVERTENCIA: Este programa ests
derechos de autor y otros tr

qido por las leyes de
tados internacionales.

— 5

Por favor, espere mientras InstaliShield Wizard instala SOFTMATPIL, Este
proceso puede durar varios minutos.

5 SOFTMATPNL - [nsiallslm

Instalando SOFTMATPNL

Los componentes del programa selecdonades se estén instalande.

Estado:

InstalShield

< Atrés siguiente >

Cancelar

ﬁ SOFTMATPNL - InstallShield Wizard

[E=)

Preparado para instalar el programa

€l Asistente estd preparado para comenzar la instalacion.

S\ desea revisar la configuracién de la instalacién o realizar algin cambio, haga dic en
Atrds. Haga dic en Cancelar para salir del Asistente

Configuracién actual:

Tipo de instalacion:
Tipica
Carpeta de destino:
€:\Program Files (x86) ESPOCHMy Product Name

Informacién del usuario:
Nombre: DepSistemas
Organizacién: GAD PALLATANGA

Installshield

[ <aas | insteler | [ Cancelar |

Si todo es correcto, el programa de setup procede a la instalacion de la aplicacién final,

indicando con una barra de progreso el avance del proceso

-143 -




) SOFTMATPNL - InstallShield Wizard = I —

Instalando SOFTMATPNL

Los componentes del programa seleccionados se estan instalando.

Por favor, espere mientras InstallShield Wizard instala SOFTMATPNL. Este
proceso puede durar varios minutos.

Estado:

o

< Atrds Siguiente > F

Para indicar en el ultimo cuadro la finalizacion de la instalacidn.

1) SOFTMATPNL - InstallShield Wizard — o (S

SOFTMATPHL Finalizado - InstallShield Wizard

El asistente se ha interrumpido antes de completar la
instalacidn de SOFTMATPNL.

Su sistema no ha sido modificado. Para instalar este programa
en otra ocasidn, vuelva a ejecutar el programa de instalacion.

Haga dlic en Finalizar para salir del asistente.

< Alras Finalizar Cancelar
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