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EBOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA FORTALECER EL
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Tutor: Ing. Marcos David Arboleda Barrezueta, Mgs.

Resumen

El desarrollo del presente proyecto describe los procesos de investigacion que se
realizaron para: Determinar la influencia de la aplicacion del ebook en el
fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de Matematica del Octavo Afo de
Educaciéon General Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”. Estos procesos
se realizaron a través de la investigacion exploratoria, ya que para descubrir la
realidad del uso de recursos digitales en las clases y el interés sobre el empleo de
una herramienta tecnoldgica que contribuya especificamente al proceso didactico de
la asignatura de Matematica, se averiguo los factores que segun el criterio de los
sujetos investigados, son los que impiden el logro del aprendizaje significativo en la
asignatura, razon por la cual, se desarroll6 el libro multimedia “Playmath” para
fortalecer el aprendizaje de los educandos en el aula, tras el reforzamiento de los
contenidos curriculares respectivos. De manera general, el uso de la tecnologia en
la practica docente es un hecho dependiente del interés de los profesionales, siendo
este motivo por el que en esta ocasidén se logro incentivar el empleo del software
desarrollado, con la exposicién de sus funciones a través de pruebas piloto de
ejecucion y demostrando su fiabilidad en el proceso didactico mediante su
evaluacion a través del disefio cuasi-experimental. Finalmente se reconocié los
beneficios del libro multimedia, al momento de que este recurso impulsé la
construccion del aprendizaje de los estudiantes, al despertar su interés por la
asignatura y al potenciar sus conocimientos tras el manejo de ejercicios
matematicos interactivos.

Palabras claves: ebook, herramienta didactica, interactivo, matematica, multimedia
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EBOOK AS SWISSWORLD LEARNING TOOL TO STRENGTHEN THE LEARNING
IN THE SUBJECT OF MATH OF THE EIGHTH YEAR OF GENERAL EDUCATION
BASIC

Authors: Blanca Molina & Marcos Farez
Tutor: Ing. Marcos David Arboleda Barrezueta, Mgs.

Summary

The development of this project describes the processes of research that is
conducted for: To determine the influence of the implementation of the ebook in the
strengthening of the learning in the subject of Mathematics of the Eighth Year of
Basic General Education of the College "Atahualpa". These processes are carried
out through the exploratory research, already that to discover the reality of the use of
digital resources in the classes and the interest on the use of a technological tool
that specifically contribute to the process of teaching the subject of mathematics, it
was found that the factors according to the criteria of the study subjects, are those
who prevent the achievement of meaningful learning in the subject, which is the
reason why the development of the multimedia book "Playmath" to strengthen the
learning of the students in the classroom, following the strengthening of the
respective curricular content. In a general way, the use of technology in the teaching
practice is a fact dependent of the interest of professionals, this being why on this
occasion achievement encourage the use of the software developed, with the
exposure of its functions through pilot testing of execution and demonstrating their
reliability in the learning process through its evaluation through the quasi-
experimental design. Finally recognized the benefits of multimedia book at the time
that this resource momentum the construction of the learning of students, the
awaken their interest in the subject and to enhance their knowledge after the
management of interactive mathematical exercises.

Key Words: ebook, educational tool, interactive, math, multimedia
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Introduccién

En la actualidad el desarrollo tecnolégico ha revolucionado toda esfera social,
siendo una de las mayormente beneficiadas la educacién. Esta realidad es la razén
por la que los estudiantes han iniciado el manejo de la tecnologia casi de manera
mecanica al formar parte de la comunidad de nativos digitales.

Aunque en los centros educativos se hayan integrado tecnologias en el proceso
didactico, la mayoria de docentes las suelen emplear superficialmente, siendo este
el hecho, por el cual la aplicacion de un ebook en el area de Educacion General
Basica, resultd pertinente para determinar su influencia en el refuerzo del
aprendizaje de una asignatura del curriculo.

Por ello se estimo6 oportuno realizar esta investigacion mediante el tema: EBOOK
COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE EN
LA ASIGNATURA DE MATEMATICA DEL OCTAVO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA, aplicandola al Colegio de Bachillerato “Atahualpa”, para
analizar sus beneficios, tanto en los estudiantes al imponer el desarrollo de
actividades educativas multimedia mediante el uso de libros electrénicos, y en el
personal docente al aplicar herramientas informaticas en su labor, tal y como lo
propone el sistema de educacion actual, donde los docentes deben ser guias
activos de la ensefanza, al emplear recursos innovadores que fomenten el
aprendizaje significativo.

La metodologia de la investigacion fue la exploratoria, la cual permitié abordar la
realidad del problema mediante la utilizacién de instrumentos para la recoleccién de
datos cualitativos y cuantitativos (Castro Monge, 2010). De esta forma, el inicio del
proyecto se efectud con el andlisis de los resultados obtenidos en los instrumentos
de investigacion, que determinaron los factores clave para el desarrollo de la
propuesta tecnolégica en cuanto al conocimiento de las necesidades y criterios
sobre los efectos que la implementacion de una herramienta tecnolégica producira
en la asignatura de Matematica.

El siguiente procedimiento fue el disefio de la herramienta tecnolégica, es decir,
el libro multimedia “Playmath” que se desarrollé para cubrir la expectativa de la
determinacién sobre la influencia del ebook en el fortalecimiento del aprendizaje de
Matematica, cuyo prototipo se evalu6 mediante la técnica del recorrido cognitivo
para identificar la facilidad de aprendizaje que proporciona, mientras que la
usabilidad del software se evaludé con la adaptacion de la técnica heuristica
revisando la aprobacién de su interfaz con el mejoramiento del prototipo (Perurena
& Moraguez, 2013).

Con la finalidad de determinar la pertinencia de la herramienta tecnoldgica en el
aspecto educativo, se realizd la evaluacion del prototipo mediante el disefio cuasi-
experimental, con el cual se origind a voluntad el proceso de interés, se control6 las
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acciones de los miembros participes, se intercedié en el proceso originado y se
realizd conclusiones, a través de la comparacion de los resultados obtenidos
(Fernandez et al., 2014).

La investigacion concluyd mediante la identificacion de la influencia del libro
multimedia, con su aporte al aprendizaje autbnomo y colaborativo de los estudiantes
bajo un modelo de ensefianza constructivista, reconociéndose estos hechos
mediante los resultados adquiridos tras la incorporacion del prototipo en tiempo real
del proceso didactico de la asignatura de Matematica con la muestra representativa
que se designd con los estudiantes del Octavo Afio de Educacion General Basica
del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del canton Machala.
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Capitulo I. Diagnéstico de Necesidades y Requerimientos
1.1 Ambito de Aplicacién: Descripcion del Contexto y Hechos de Interés
1.1.1 Planteamiento del Problema.

La realidad actual sobre la integracion de tecnologias al aula de clase es limitada
o mal utilizada sin criterios pedagdgicos; Siendo asi, el punto de partida de esta
propuesta tecnoldgica, buscar y proponer una alternativa de tecnologia didactica
que favorezca el entorno de aprendizaje de la Educacidon General Basica,
especificamente en la asignatura de Matematica del Octavo Afo.

Guerrero y Kalman (2010) sostienen que aun al darse importancia a la
incorporacion de tecnologias al ambiente de clase, estas no aseguran cambios
relevantes en el aprendizaje por su aplicacion superficial. Por esa parte el deficiente
empleo de recursos informaticos impedira el logro de los objetivos programados en
el proceso didactico.

El Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del Cantén Machala, no esta exento de
esta situacion, ya que al momento de recabar informacion mediante un
acercamiento preliminar sobre el uso de herramientas tecnolégicas en su contexto,
se reconocio que estas no se aplican de manera continua y sistematica para la
ensefanza de la asignatura de Matematica, es decir, no se estan incorporando las
tecnologias bajo una perspectiva pedagogica adecuada.

En este sentido, se planted estudiar los efectos de la aplicacion de una
herramienta tecnologica especifica denominada “ebook” para el fortalecimiento de
competencias en la asignatura de Matematica, bajo un enfoque principalmente
constructivista y de aprendizaje significativo para mejorar el desarrollo cognitivo de
los estudiantes objeto de estudio.

1.1.1.1 Objetivo General.

Determinar la influencia de la aplicacién del ebook en el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de Matematica del Octavo Afio de Educacion General
Basica, del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del canton Machala. 2015

1.1.1.2 Objetivos Especificos.

- Establecer el nivel de competencias de los docentes sobre el uso de libros
electronicos educativos para el fortalecimiento del aprendizaje.

- Analizar las caracteristicas que debe poseer un libro electronico para su
aplicacién como herramienta didactica dirigida al fortalecimiento del aprendizaje
de los estudiantes.
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- Determinar los beneficios de la aplicacion del ebook como herramienta didactica
en la asignatura de Matematica del Octavo Ao de Educacion General Basica.

1.1.2 Localizacién del Problema Objeto de Estudio.

Para el presente proyecto de investigacion, se tomd en consideracién las
facilidades que brinddé el Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la Ciudad de
Machala, provincia de EI Oro, localizado en las calles Av. Ferroviaria y
circunvalacion Norte. La investigacion se realizd involucrando a los estudiantes del
Octavo Ano de Educacion General Basica.

1.1.3 Problema Central.

¢De qué manera la aplicacion del ebook influye en el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de Matematica del Octavo Afio de Educacién General
Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del canton Machala. 20157

1.1.4 Problemas Complementarios.

- ¢Cudl es el nivel de competencias de los docentes sobre el uso de libros
electronicos educativos para el fortalecimiento del aprendizaje?

- ¢Qué caracteristicas debe poseer un libro electrénico para aplicarse como
herramienta didactica dirigida al fortalecimiento del aprendizaje de los
estudiantes?

- ¢ Cuales son los beneficios de la aplicacion del ebook como herramienta didactica
en la asignatura de Matematica del Octavo Afio de Educacién General Basica?

1.1.5 Poblaciéon y Muestra.

Para esta investigacion se escogié a los estudiantes y docentes del area de
Matematica de los seis cursos de Octavo Ano de Educacion General Basica del
Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del periodo lectivo 2015 - 2016.

1.1.6 Identificacion y Descripcion de las Unidades de Investigacion.

Antes de determinar la poblacién y muestra de la investigacion, fue preciso
identificar las caracteristicas de sus unidades, para a través del analisis de sus
particularidades, el sefialamiento del universo investigativo y la seleccion del estrato
de la muestra representativa, establecer los procesos a los que se tuvieron que
involucrar:

- A los docentes de Matematica del Octavo Afo del Colegio de Bachillerato
"Atahualpa", que son: la Economista Silvia Ruiz y el Ingeniero William Romero, se
los sometié a una entrevista por conllevar una muestra facilmente manejable.
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- Y a los estudiantes de los seis paralelos del Octavo Aio de Educaciéon General
Basica del Colegio de Bachillerato "Atahualpa”, con un numero de 180 alumnos
legalmente matriculados, en los que 74 son mujeres y 106 son hombres, se los
someti6 a una encuesta aplicando muestra estadistica por presentar una
poblacion amplia.

1.1.7 Estimacion del Tamaio y Distribucién de la Muestra.

De acuerdo a la poblacion universo del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” con
un numero total de 180 estudiantes en los cursos del Octavo Afio de Educacion
General Basica, se consider6 un margen de error admisible del 5% (0.05) para
lograr los efectos de la investigacion en la seleccion de la muestra probabilistica
aplicando la siguiente formula:

Férmula para tamaino muestral

N
ti =
" T 14 (%E )N

tm = Tamano de muestra

N = Poblaciéon de universo

1 = Valor constante

EA= Error admisible
» Tamano de muestra:

180 180

ti ti =124

1+ (%5)?x 180 " T 1+4(0.05)%x180

Férmula para estrato muestral

tm X n

d = N

dm = Distribucién de la muestra
n = Tamano del estrato

tm = Tamano de la muestra

N = Poblacién de universo

18



> Distribucion de estrato muestral:

La distribucién del estrato muestral se realizdé por segmentos segun el género de
los estudiantes:

Mujeres: Con un numero de 74 estudiantes conllevo el siguiente estrato:

124 x74 ¢ 9176
= 1T =

180 ~ 180 to=>51

ti

Varones: Con un numero de 106 estudiantes implico el siguiente estrato muestral:

_laaxi06 13144
~ 7180 " 77180 T

ti

1.1.8 Caracteristicas de la Investigacion.
1.1.8.1 Enfoque de la Investigacion.

La presente investigacion precis6 un enfoque mixto para su desarrollo, al utilizar
la recoleccidon de datos para detectar la realidad del problema investigado a través
del enfoque cuantitativo, y al describir la forma en que el comportamiento de los
individuos participes genera su desarrollo mediante el enfoque cualitativo.

Pereira Pérez (2011) afirma que mediante el disefio mixto se obtiene mejor
certeza y conocimiento de los sucesos, facilitando el mejoramiento de su analisis
tedrico y practico. De esta manera, la influencia del enfoque cuantitativo en el
proyecto, se dio al momento de la recoleccion de informacion sobre la realidad del
empleo de herramientas tecnoldgicas en el proceso didactico de la asignatura de
Matematica mediante instrumentos de investigacion; Y la intervencion del enfoque
cualitativo se reflejé al detectarse, la manera en la que el comportamiento de los
docentes y estudiantes influye en la generacion de la problematica.

1.1.8.1 Nivel o Alcance de la Investigacion.

El nivel de la investigacion fue la exploratoria, por basarse en el analisis de una
problematica, mediante la recoleccidbn e identificacion de sus antecedentes
generales y datos cuantitativos, para lograr comprender los factores que producen
su exposicion en el contexto educativo involucrado.

Munoz Aguirre (2011) sostiene que una investigacion exploratoria logra demostrar
asuntos de orden metodologico, ademas impulsa el descubrimiento de
inconvenientes técnicos y también expone la fiabilidad de los instrumentos antes de
comenzar la recoleccion de datos. Entonces hablamos de una investigaciéon que
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conllevo el analisis minucioso de los métodos, técnicas e instrumentos precisos a la
realidad intervenida.

El desarrollo del proyecto también conllevé un estudio descriptivo, por ser el
hecho que emplea la observacion objetivamente, sin existir hipétesis en el plan
investigativo (Vanegas C., 2010). De alli que el proyecto se realizd partiendo de la
realidad que afecta el ambiente educativo tratado, para asi proponer el uso de una
herramienta que beneficie un determinado proceso formativo.

1.1.8.2 Modalidad de la Investigacion.

La investigacion desarrollada fue de tipo mixta, ya que de esta manera se logré
direccionar mejor las alternativas para resolver el problema detectado, combinando
también la investigacion basica al involucrar la busqueda y recopilacion de aspectos
sobre su realidad, para construir una fuente de conocimientos que al relacionarse
con las ya existentes, respalden cientificamente la pertinencia de la propuesta
tecnolégica desarrollada.

La investigacion se desarroll6 bajo dos modalidades al momento de recurrir al
uso de principios e instrumentos bibliograficos y de campo. Rojas Crotte (2011)
afirma que las metodologias de investigacion documental conllevan el hecho de
procesar y recuperar informacion de forma independiente en que se encuentren,
mientras que las técnicas de la investigacion de campo comprenden procesos de
observacion directa al objeto de estudio.

De esta forma se desarrolld el uso de instrumentos de investigacion especificos
para la recoleccién de informacion con técnicas eficientes, que facilitaron la
comprension de la realidad de la problematica persistente en el contexto educativo
tratado.

1.1.8.3 Criterios de Validez y Confiabilidad de la Investigacion.

Este aspecto referencia la aprobacion de la fiabilidad y pertinencia de los
instrumentos de investigacién que se aplicaron en la presente propuesta tecnoldgica
(Ver Anexo N° 1). Segun Delfosse (citado en Cornejo & Salas, 2011) aunque exista
una diversa gama de enfoques y técnicas investigativas, se hace imprescindible
analizar que los métodos de una investigacion sean relevantes antes de recolectar
la informacién.

De esta manera, antes de aplicar los instrumentos de investigacion (entrevista
para los docentes y encuestas para los estudiantes), estos fueron sometidos al juicio
valorativo profesional del Dr. Alberto Aguilar Calle, psicélogo educativo con el cargo
de orientador en el Colegio de Bachillerato “Kléber Franco Cruz” de la ciudad de
Machala, el cual aprobd los mismos, mediante el analisis de los criterios plasmados
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en los instrumentos de validacion por expertos que se le facilitdé (Ver Anexo N° 2).
Los criterios con los cuales se evalué los instrumentos son:

Congruencia: Este aspecto referencia la valoracién de la coherencia de las
preguntas aplicadas en relacion con los objetivos y problemas de la investigacion.
Claridad: Precisa el analisis de la claridad de los planteamientos expuestos en el
instrumento para beneficiar su entendimiento al sujeto investigado.
Tendenciosidad: Controla si las preguntas planteadas en los instrumentos, no
influencian en las respuestas, o sea impidiendo que los items limiten la expresién
del grupo investigado.

1.1.9 Resultados de la Investigacion Empirica.

La informacion obtenida mediante los instrumentos de investigacion se analizé
cuanti-cualitativamente describiendo sus particularidades. Los resultados se
consideraron tras el analisis de los porcentajes de mayor nivel, para asi establecer
conclusiones pertinentes basandonos a los criterios de los docentes de Matematica
y estudiantes del Octavo Ano de Educacién General Basica del Colegio de
Bachillerato “Atahualpa”, que se plasmaron en las encuestas y entrevistas a las
cuales fueron sometidos.

1.1.9.1 Resultados de la Entrevista Aplicada a los Docentes de Matematica
del Octavo Ano de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
“Atahualpa” de la Ciudad de Machala.

> Utilizacion de herramientas tecnolégicas para impartir las clases de
Matematica.

- Ec. Silvia Ruiz: “Si utilizo recursos informaticos y lo hago con ejercicios en la
web terminando el parcial y mediante consultas en internet”.

- Ing. William Romero: “Si empleo herramientas en clase, y son las que tiene el
colegio como: el proyector y material concreto del medio”.

La utilizacion de herramientas tecnoldgicas es un hecho real, comprendiendo el
empleo de aquellos recursos que brinda la institucion, pero dandonos a entender la
limitacion de los docentes a la integracion de programas externos que beneficien
especificamente al aprendizaje de su asignatura.

» Capacitacion tecnolégica sobre libros digitales educativos en el proceso
didactico.

- Ec. Silvia Ruiz: “Si he recibido capacitacién sobre el uso de tecnologias, pero no
del uso de libros digitales”

- Ing. William Romero: “No he recibido una capacitacion de esta indole”

Los criterios expuestos dan a entender que los docentes si han recibido cursos y
capacitaciones relacionadas a las TIC, pero no especificamente sobre el uso de
libros digitales.
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> Bloques curriculares de dificil aprendizaje para los estudiantes de Octavo
Ano.

- Ec. Silvia Ruiz: “Los bloques de mayor dificultad de aprendizaje de mis
estudiantes han sido en el estudio de: numeros irracionales y medidas”

- Ing. William Romero: “Los mdédulos en que he notado falencias en mis
estudiantes han sido cuando estudiamos: fracciones y numeros enteros”

Los bloques del libro de Matematica que mas se les dificulta a los estudiantes de
Octavo Ano de la EGB, comprende los médulos de fracciones, numeros enteros e
irracionales, pero mayormente cuando estos temas exigen el desarrollo de ejercicios
matematicos combinados.

» Actividades indispensables para que una herramienta tecnolégica garantice
el aprendizaje de Matematica.

- Ec. Silvia Ruiz: “Un recurso computarizado debe proveer: facil aprendizaje y ser
accesible para todos los estudiantes”.

- Ing. William Romero: “Debe poseer ejercicios practicos y problemas de
razonamiento, para que asi el estudiante logre mejorar su aprendizaje”.

Las herramientas tecnoldogicas deben ser accesibles para los estudiantes,
proporcionando actividades practicas que impliquen el razonamiento Idgico-
matematico para ser empleadas como apoyo del aprendizaje de la asignatura y
lograr el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

> Criterio sobre el mejoramiento del aprendizaje de las clases de Matematica
mediante el ebook.

- Ec. Silvia Ruiz: “El uso del ebook si mejoraria el proceso didactico, porque asi
los estudiantes se motivarian mas al momento de navegar con los contenidos del
libro digital”

- Ing. William Romero: “El empleo del ebook si optimizaria las clases de
Matematica, y seria muy productivo que su aplicacion se realice desde las
escuelas”.

Se detecta buena predisposicion de parte de los docentes por el uso de libros
electronicos para el aprendizaje de Matematica, ademas sus ideas sugieren que su
aplicacion en el contexto educativo deberia iniciar desde el nivel primario.

» Momentos de aplicacion de ebook en la planificacién curricular.

- Ec. Silvia Ruiz: “El ebook deberia aplicarse en todos los momentos de la clase,
ya que solamente asi proporcionaria informacién antes, durante y después del
aprendizaje.

- Ing. William Romero: “El ebook deberia aplicarse en las instancias de la
experiencia, reflexiébn, conceptualizacion y aplicacion, porque el empleo de
tecnologia en el aula deberia darse desde el principio para facilitar el aprendizaje
eficientemente”
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Se analiza que a los docentes les resulta muy util e interesante la aplicaciéon de
ebook en todos los momentos de la planificacion de una clase, para de esta manera
conseguir mejores niveles de atencion de los discentes, ya que segun sus
perspectivas, el empleo de la herramienta se debe ejercer desde el inicio del
proceso didactico para que el estudiante entienda lo que se va a estudiar y pueda
fortalecer su aprendizaje.

» Contenidos de Matematica que se tornan dificultosos.

- Ec. Silvia Ruiz: “Los contenidos que se han tornado mas dificiles para los
estudiantes de Octavo se dan al momento de trabajar con operaciones basicas,
con fracciones, con decimales y con expresiones algebraicas”.

- Ing. William Romero: “Han sido las operaciones matematicas basicas, los
ejercicios con fracciones y las operaciones que estamos estudiando
recientemente como son las operaciones con numeros decimales”.

En lo relacionado a los contenidos de Matematica que presentan mayor dificultad
de aprendizaje para los estudiantes, se observa las operaciones: basicas, con
fracciones, con numeros decimales y con expresiones algebraicas, destacandose
asi, que los factores que inciden en este hecho, giran en torno a la exposicion de
ejercicios de alta complejidad, de razonamiento y repeticion mecanica.

» Interés por la utilizaciéon del libro multimedia para la clase de Matematica.

- Ec. Silvia Ruiz: “Si me gustaria utilizar un ebook, porque es muy beneficioso
tratar con nuevos recursos que motiven a los estudiantes a concentrarse mejor en
la clase”

- Ing. William Romero: “Légicamente si, porque el uso de herramientas
informaticas puede ser muy importante para fomentar el aprendizaje autbnomo y
el colaborativo”.

El interés por la utilizacion de un ebook para la clase de Matematica, es
evidentemente auténtico, ya que mediante ese recurso tecnoldgico se proporcionara
actividades multimedia que mejoraran el aprendizaje de los estudiantes y también la
labor del docente.
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1.1.9.2 Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de Octavo Afo
de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la
ciudad de Machala.

> Interés a la asignatura de Matematica

Tabla 1

Interés por las Matematicas

Respuesta Cantidad Porcentaje
Nada 6 5%
Poco 33 27%
Medianamente 26 21%
Mucho 59 48%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

Poco Medianamente
27% 21%

Nada
5%

Mucho
47%

Grafico 1. Interés por las Matematicas
Fuente: Tabla 1
Elaboracion: Autores
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Analisis:

En la tabla y grafico 1, se aprecia que al 48% de los estudiantes de Octavo Afio
de Educacién General Basica les resultan muy interesantes las clases de
Matematica, mientras a un 5% no les parece nada interesante.

Interpretacion:

Demostrandose que a la mayoria de los estudiantes encuestados, les resulta
interesante la clase de Matematica, se debe recalcar que este hecho es
dependiente de su comportamiento ante el aprendizaje de los contenidos en
estudio. Segun Estrada (citado en Montero, Pedroza, Astiz & Vilanova, 2015) se
sefala que el interés para aprender no se direcciona solo, ya que los factores mas
influyentes en este caso, también se basan en la actitud afectiva con la cual el
estudiante recibe la ensefanza (Montero et al., 2015). De alli que el interés por
determinada asignatura depende de la actitud con la que se realiza el proceso
didactico, demostrandose sus efectos en el mejoramiento del desempefno de los
estudiantes en clase.
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» Frecuencia del uso de recursos digitales en clase

Tabla 2

Uso de recursos digitales

Respuesta Cantidad Porcentaje
Computadora 12 10%
Proyector 8 6%
Videos 5 4%
Diapositivas 0 0%
Programas de ejercicios o juegos 5 4%
Ninguno 94 76%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

Programas de

ejercicios o
juegos
4%

Proyector Videos  Computadora
6% 4% 10%

Diapositivas
0%

Grafico 2. Uso de recursos digitales
Fuente: Tabla 2
Elaboracion: Autores
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Analisis:

El 76% de los estudiantes encuestados respondieron que los docentes de
Matematica no utilizan ningun recurso digital, representdndose también con un 0%
el empleo de diapositivas.

Interpretacion:

Segun los resultados anteriores, queda claro que los docentes no utilizan
recursos digitales mas que los tradicionales, aun al ser este hecho una exigencia
para ellos. Herrera, Montenegro y Poveda (2011) sostienen que en la actualidad el
reto de los profesores de Matematica es alcanzar que los estudiantes desarrollen
habilidades cognitivas mediante el uso de herramientas, que les proporcionen
sendas para resolver los problemas cotidianos (Herrera et al., 2011). De esta
manera se debe encaminar al docente al empleo de recursos tecnoldgicos para
beneficiar su practica profesional de manera significativa.
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» Conformidad de la manera en que se enseia las operaciones Matematicas

Tabla 3

Satisfaccion por la forma de ensefianza

Respuesta Cantidad Porcentaje
Nada 5 4%
Poco 18 15%
Medianamente 10 8%
Mucho 91 73%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

Poco Medianamente
Nada 8%

Mucho
73%

Grafico 3. Satisfaccion por la forma de ensefianza
Fuente: Tabla 3
Elaboracion: Autores
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Analisis:

Siendo el porcentaje mas alto, el 73% de los estudiantes encuestados afirmaron
que les gusta mucho la manera de cédmo sus profesores ensefian las operaciones
matematicas, mientras que un 4% sostienen que no les gusta nada.

Interpretacion:

Teniendo como conclusion que a la mayoria de los estudiantes encuestados les
gusta mucho la forma de ensefiar de sus profesores de matematica, se tiene la
nocion del empleo de estrategias didacticas significativas. Herrera, Montenegro y
Poveda (2011) sostiene que la preferencia de los estudiantes hacia una asignatura
conlleva la eficacia de la labor docente como guia de los procesos formativos
relacionados al fortalecimiento de su desarrollo cognitivo (Herrera et al., 2011).
Desde esta perspectiva, se identifica la calidad de procesos formativos del personal
docente para la ensefianza de la asignatura de Matematica.
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> Dificultad en el aprendizaje de Matematica

Tabla 4

Problema de aprendizaje

Respuesta Cantidad Porcentaje
Nunca 18 15%

A veces 97 78%
Siempre 9 7%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

Siempre
7% A veces

Nunca
15%

Grafico 4. Problema de aprendizaje
Fuente: Tabla 4
Elaboracion: Autores
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Analisis:

El 78% de los estudiantes encuestados expresaron que a veces se les dificulta el
aprendizaje de Matematica, mientras que soélo un 7% afirma que siempre se les
dificulta aprender esta asignatura.

Interpretacion:

Considerandose que la mayoria de estudiantes solo a veces se les dificulta el
aprendizaje de la asignatura de matematica, se debe reconocer que este hecho es
algo comun en el individuo. Socas (citado en Chavarria, 2014) sostiene que la
mayoria de estudiantes en determinado momento se le dificulta el conocimiento de
las matematicas, descartando asi la concepcion de que este hecho se dé por falta
de capacidad cognitiva de parte de los estudiantes. Entonces queda clara la idea de
que es légico que una ciencia exacta produzca dificultades al inmiscuirse en el
aprendizaje de una de sus areas tematicas.
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» Contenidos matematicos de dificil dominio

Tabla 5
Contenidos de dificil dominio

Respuesta

Cantidad Porcentaje

Operaciones matematicas basicas
Operaciones con fracciones
Operaciones con numeros decimales
Operaciones algebraicas

Total

18

61

21

46

146

12%
42%
14%
32%

100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

. Operaciones
Opera’mones con matematicas
NUMETOS basicas
decimales 12%

14%

Grafico 5. Contenidos de dificil dominio

Fuente: Tabla 5
Elaboracion: Autores
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Analisis:

El 42% de los estudiantes respondieron que los contenidos de Matematica que
mas se les dificulta son las operaciones con fracciones y un 12% respondi6 que son
las operaciones basicas.

Interpretacion:

Segun los resultados, se concluye que la mayoria de los estudiantes tienen
mayor dificultad en el desarrollo de operaciones con fracciones y con expresiones
algebraicas, razén por la cual se debe hacer énfasis en el analisis de las falencias
de los procesos aplicados en la ensefianza de estos temas. Herrera, Montenegro y
Poveda (2011) sostiene que son varios elementos los que influyen en las
dificultades del aprendizaje de Matematica, como la carencia de practicas
pedagogicas adecuadas. (Herrera et al., 2011). De alli que los docentes necesitan
mejorar su practica pedagdgica mediante el empleo de recursos que se adapten a
las necesidad de los estudiantes, para superar aquellas dificultades que afectan su
rendimiento académico.
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> Interés por el uso de software

Tabla 6

Criterio de interés

Respuesta Cantidad Porcentaje
Nunca 7 6%

A veces 40 32%
Siempre 77 62%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

A veces

Grafico 6. Criterios de interés
Fuente: Tabla 6
Elaboracion: Autores
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Analisis:

De los estudiantes encuestados el 62% manifestaron que siempre les gustaria
utilizar un software para las clases de Matematica y un 6% que nunca les gustaria
este hecho.

Interpretacion:

Segun los resultados, se identifica el interés mayoritario de los estudiantes, por el
uso de un software para las clases de Matematica. Este interés se debe a que en la
actualidad los estudiantes nacen en la era tecnoldgica, por lo que los docentes
deben emplear medios digitales para estimular un aprendizaje con herramientas
innovadoras (Farias & Pérez, 2010). De esta manera queda recalcado que los
estudiantes siempre estan prestos a emplear tecnologia por la misma influencia
social que actualmente se vive.
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» Opciones agradables para el software

Tabla 7

Opciones agradables

Respuesta Cantidad Porcentaje
Textos 30 16%
Videos 38 20%
Juegos 38 20%
Imagenes 23 12%
Sonidos 21 11%
Todos los anteriores 41 21%
Total 191 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

Videos

Juegos

Todos los Sonidos

anteriores
21%

Grafico 7. Opciones agradables
Fuente: Tabla 7
Elaboracion: Autores
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Analisis:

Entre las opciones que a los estudiantes les gustaria que tenga un software, se
detecto lo siguiente: Un 21% escogidé todas las opciones expuestas y el porcentaje
mas bajo con un 11% sostienen la importancia de que el programa contenga
sonidos.

Interpretacion:

Al demostrarse que a la mayoria de los estudiantes encuestados les gustaria que
el software de Matematica contenga la mayoria de actividades multimedia, se
implica la importancia de escoger aquellas caracteristicas, que en ellos produzcan
un buen aprendizaje. Cruz y Puentes (2012) determinan que las tecnologias
permiten el desarrollo de destrezas que le ayudan a los estudiantes a enfrentar
situaciones que se le presentan en su diario vivir. De esta manera queda la nocién
de integrar al programa opciones y contenidos utiles que les proporcionen ventajas
al entender un tema determinado.
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> Criterio sobre el efecto del software en la clase de Matematica

Tabla 8

Efectividad del software

Respuesta Cantidad Porcentaje
Nada 6 5%
Poco 12 10%
Medianamente 16 13%
Mucho 90 73%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autores

Poco Medianamente
Nada 10% 13%

72%
Grafico 8. Efectividad del software

Fuente: Tabla 8
Elaboracion: Autores
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Analisis:

Con respecto al analisis de la efectividad de un software para el aprendizaje en
las clases de Matematica, mediante el criterio de los estudiantes encuestados se
detectd que: el 72% escogiéo que mucho aportaria al aprendizaje y un 5% que nada
aportaria en este caso.

Interpretacion:

Al destacarse la idea mayoritaria de que el uso de un software ayudara mucho a
potenciar el aprendizaje de la asignatura tratada, se analiza que la incorporacién de
una herramienta tecnoldgica seria un reto para los docentes. Cruz y Puentes (2012)
sostienen que incorporar tecnologias a las clases de matematicas no solo conlleva
el empleo de un recurso, sino también la reestructuracion de como ensefiamos a
aprender esta ciencia. De esta manera queda implantada la nocion de que los
docentes deben utilizar minuciosamente, estrategias que garanticen el aprendizaje
mediante el empleo de tecnologias educativas.
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1.2 Establecimiento de Requerimientos
1.2.1 Descripcion de los Requerimientos.

Una vez detectada la necesidad de la poblaciéon investigada, se determiné el
escaso uso de herramientas tecnolégicas como apoyo del aprendizaje, por
analizarse que el uso de tecnologias en la clase de Matematica es limitante en
cuanto al empleo de software, es decir, que no pasa mas alla de la visualizacién de
videos y tareas de consultas en internet.

De esta manera, al comprobarse la inexistencia de un software especifico para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Octavo Afo de Educacién General
basica, se propuso el desarrollo del libro multimedia denominado “Playmath”, para
complementar el proceso didactico de la asignatura de Matematica, cuya efectividad
se determindé mediante los resultados de las metodologias y técnicas de evaluacion
del software aplicadas, que involucraron la participacion de las unidades de
investigacion y el uso de los recursos tecnolégicos que presenta el colegio para
asegurar la interaccion del estudiante con el software.

Sin duda la incorporacién del libro multimedia tuvo como finalidad demostrar a los
docentes los efectos de la aplicacion de herramientas didacticas computarizadas en
sus clases, brindandoles pautas sobre la importancia del trabajo con actividades
educativas interactivas para impedir la desmotivacion de los estudiantes en el
ambiente educativo.

Y en fin lo que se espera mediante esta investigacion, es demostrar la influencia
del libro multimedia “Playmath” en el aprendizaje de la asignatura de Matematica del
Octavo Afno de Educacién General Basica, para determinar los beneficios de esta
tecnologia educativa en una asignatura del curriculo que no exige necesariamente
el computador para su ensefanza.

1.3 Justificacion del Requerimiento a Satisfacer
1.3.1 Referencias Conceptuales.
1.3.1.1 El Aprendizaje.
1.3.1.1.1 Definicion de aprendizaje.

El aprendizaje es definido frecuentemente como la modificacion de la conducta
del individuo al momento de obtener conocimientos y fortaleciendo los ya existentes,
mediante procesos como la practica, la instruccion y la observacion.

En el contexto educativo este proceso comprende la adquisicion de
conocimientos habilidades, valores y actitudes mediante la formacién guiada. Gagné
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(citado en Esguerra & Guerrero, 2010) puntualiza al aprendizaje como: “un cambio
en la disposicion o capacidad de las personas que puede retenerse y no es
atribuible simplemente al proceso de crecimiento” (p.98). De esta forma el proceso
educativo relaciona el aprendizaje con los conocimientos que el docente
proporciona a los estudiantes a través de actividades que les ayudaran a
desenvolverse en el ambito social.

Los cambios de las capacidades cognitivas, sin dudar, evidencian el resultado del
proceso de aprendizaje, convirtiéndose en un estudio de mucho interés que ya se
ha intentado revelar segun varios enfoques tedricos identificando las fases y los
procesos que el individuo debe asumir para el logro del aprendizaje.

1.3.1.1.2 Teoria del aprendizaje cognoscitivo.

Esta teoria reconoce al aprendizaje como el fendmeno cognitivo, resultado de la
comprension, reflexion y juicio de la persona, que interrelacionados comprenden el
razonamiento.

En esta teoria se resalta el aprendizaje significativo, por ser el opuesto al
memoristico y de aquellos que no influyen en la estructura cognitiva del estudiante.
Ausubel (citado en Fonseca & Bencomo, 2011) sostiene que para lograr el
aprendizaje significativo, sus condiciones fundamentales deben implicar: la
organizacion del contenido de estudio, la atribucion psicologica en el tema de interés
y el sostenimiento de la motivacién del estudiante. Este hecho nos da a entender
que solo al momento de motivar al estudiante con el recurso que se adapte a su
nivel cognitivo, él lograra familiarizar el nuevo conocimiento significativamente.

Se debe enfatizar que en el modelo cognitivista el estudiante es participante
activo de su aprendizaje, pero solo incorporando conocimientos segun la realidad
del docente, siendo esta razon por la cual desarrolla limitadamente ciertas
habilidades basicas del pensamiento, que luego deberan fortalecerse para lograr un
pensamiento critico y reflexivo superior.

1.3.1.1.3 Teoria de aprendizaje por descubrimiento.

A diferencia del enfoque cognitivista en el cual el docente tiene el papel
protagonico de la ensefianza, la teoria de aprendizaje por descubrimiento enfoca al
docente como un guia que orienta a los estudiantes lo minimamente posible.

Bruner (citado en Arias & Oblitas, 2014) afirma que: “el significado es producto
del descubrimiento porque el descubrimiento es fuente de motivacion por si misma,
pero requiere también de entrenamiento heuristico, pensamiento critico y la
organizacion eficiente de lo aprendido” (p.458).
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De esta forma la teoria del aprendizaje por descubrimiento se orienta
mayormente a la participacion interactiva de los estudiantes, ya que a partir de la
practica con el objeto estudiado se obtienen mejores aprendizajes.

Las influencias que produce el aprendizaje por descubrimiento, son los resultados
de las diversas interacciones que los docentes mantienen con los estudiantes sobre
los contenidos educativos, tras la busqueda de un cambio en sus estructuras
cognitivas, en las que cabe resaltar que segun la medida en la que el docente
intervenga, ya se hara participe la postura del constructivismo en el proceso de
ensefianza.

1.3.1.1.4 Teoria del aprendizaje constructivista.

Esta teoria sostiene que los procesos mediante los cuales las personas
construyen su conocimiento son personales. Piaget (citado en Serrano & Pons,
2011) sostiene que los procesos de construccion del conocimiento residen en la
mente del individuo, ya que en esta se encuentra su percepcién cognitiva. Al
referenciar al aprendizaje mediante este enfoque, se lo reconoce como el proceso
interno que tiene como fin relacionar el nuevo conocimiento con el ya existente, para
modificar los esquemas cognitivos del individuo.

El aprendizaje bajo este enfoque comprende el hecho de revisar, modificar,
reorganizar y diferenciar los esquemas mentales, ya que al momento de interactuar
con otras personas, el individuo tendra como finalidad superar sus contradicciones.

En el momento que el constructivismo rompe la nocidn del conductismo, surge la
teoria sobre el procesamiento de la informacion, que referenciando los modelos
computacionales, incurren al reconocimiento del individuo como procesador activo
de la informacién debiéndola transformar para actuar de acuerdo a sus efectos.

1.3.1.1.5 El aprendizaje mediante el constructivismo.

Aunque en este enfoque se marque controversias entre las formas de
pensamiento del individuo, en la actualidad se presentan diversas propuestas
educativas que han logrado relacionar el aprendizaje mediante el constructivismo.
Nuthall (como se cité en Serrano & Pons, 2011) sostiene que existe la posibilidad de
apreciar la manera en la que los procesos cognitivos y el aspecto social, establecen
las vias mediante las cuales los estudiantes logran la adquisicion del conocimiento.
Quedando clara la idea de que el resultado de los procesos mentales se adquiere
en el contexto cultural en el que la persona interactua.

Al referenciar al aprendizaje mediante el constructivismo, hablamos de una
comunidad de aprendizaje, que la asumen un grupo de personas con varios niveles
de habilidades y experiencias que aprenden a través de su participacion en
actividades relevantes, mediante el apoyo mutuo que se prestan, pretendiendo asi
la formacion de un individuo competente en la sociedad.
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En fin el constructivismo se ubica esencialmente como el proceso dinamico e
interactivo mediante el cual la informacién recibida por agentes externos se
interpreta y modifica a los esquemas mentales del individuo para lograr el
conocimiento.

1.3.1.1.6 El modelo constructivista con las nuevas tecnologias.

Siendo los estudiantes el eje central del constructivismo, se analiza que segun
sus actitudes y experiencias los docentes emplearan diversas propuestas
didacticas, para brindarles un ambiente de aprendizaje significativo bajo el uso de
herramientas adaptivas a sus capacidades individuales.

En esa medida, la importancia de lograr un aprendizaje significativo se direcciona
al cambio de los procesos metodologicos. Bustos (citado en Padilla, Vega, &
Rincén, 2014) expone que algunas caracteristicas del constructivismo en el logro del
aprendizaje significativo contemplan la integracion de las TIC bajo los siguientes
aspectos:

- La regulacion del aprendizaje mediante recursos que potencialicen las
experiencias e intereses de los estudiantes.

- La aplicacién de estrategias que fomenten la interactividad, intervencion, analisis
y colaboracién.

- La utilizacion de tecnologias mediante estrategias que encaminen la interaccion
colaborativa y autbnoma de los estudiantes (Padilla et al., 2014).

1.3.1.2 Las Herramientas Didacticas.
1.3.1.2.1 Definicién de herramientas didacticas.

Las herramientas didacticas hacen posible la realizacion de los procesos
direccionados a la adquisicion de conocimientos plasmados en la planificacion de
clase, ya que al momento de hablar de las de tipo tradicional como de las TIC, cabe
recalcarse que ambas permiten trabajar de distintos modos los contenidos de
estudio con sus respectivas actividades.

Cacheiro Gonzalez (2011) afirma que: “Las TIC como recursos de aprendizaje
permiten pasar de un uso informativo y colaborativo a un uso didactico para lograr
unos resultados de aprendizaje” (p.75). Desde esa instancia, se identifica la realidad
de que un diseno innovador de estos recursos en los procesos formativo e
instructivo, favorece el alcance de los aprendizajes anhelados en el estudio de una
determinada asignatura.

Un ejemplo de tecnologias basadas al aprendizaje puede ser el software
educativo en su interrelacion con las herramientas web 2.0 que facilitan el uso de
recursos electronicos basados a objetos multimedia.
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1.3.1.2.2 Herramientas didacticas tecnologicas.

Actualmente los sistemas multimedia ofrecen facilidades para el desarrollo de
actividades interactivas, debido a la influencia de los diversos medios digitales que
en el contexto educativo se interrelacionan como objetos de conocimientos
(Méndez, Ortiz, & Lozada, 2013). Al momento de que estos medios implican la
interaccidn con el individuo, se referencian como herramientas tecnoldgicas capaces
de atender el proceso de aprendizaje segun el interés y ritmo individual de los
estudiantes.

Se conoce que las herramientas tecnoldgicas se relacionan con los dispositivos
que emplean los profesores, con el fin de apoyar el proceso didactico a través de su
interaccién estratégica en la planificacion de clase.

Las herramientas tecnoldgicas pueden presentarse bajo diversas modalidades,
pero sin descuidar su énfasis en los contenidos, para permitir que estos se
conviertan en una herramienta con la cual el estudiante construya su aprendizaje
mediante condiciones y objetivos, que amplien sus capacidades para aplicarlos en
los diversos contextos sociales.

1.3.1.2.3 Herramientas multimedia educativas.

La multimedia educativa es definida muchas veces como un objeto resultado de
la mezcla de medios digitales en un entorno, con el cual el educando reforzara sus
conocimientos mediante su manipulacién (Vidal & Rodriguez, 2010).

Estos recursos tratan dar solucion a problemas tradicionales que se presentan en
la ensefianza, como la memorizacion o transmision de conocimientos pocos
significativos para los estudiantes. Los materiales multimedia deben apoyarse en
una buena presentacion visual y auditiva, para que en la planificacion didactica
proporcionen conocimientos relevantes, a manera de estrategias de ensefianza y
aprendizaje significativos.

1.3.1.2.4 Caracteristicas de las herramientas multimedia.

Al momento de que las herramientas multimedia permiten la intervencidén de los
estudiantes despejando sus intereses de aprendizaje, conllevan un gran avance en
el grupo de recursos tecnolégicos (Garcia, 2011).

Los aspectos caracteristicos que proporcionan las herramientas multimedia en la
educacioén son:

- La adecuacion del aprendizaje segun el ritmo del educando.
- El ordenamiento de contenidos cientificos.
- La capacidad de respuesta al usuario.
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- La flexibilidad de uso e innovacién de sus presentaciones.
- Laincorporacion y calidad visual del entorno.

1.3.1.3 El Ebook o Libro Electrdnico.
1.3.1.3.1 Definicién del ebook.

El ebook o libro electréonico se destaca como el objeto o medio digital que
presenta caracteristicas particulares de un libro tradicional, pero con elementos
interactivos anexados.

Escalona y Torres (2011) definen a los libros electronicos como aquellos recursos
que basados a objetos estaticos y dinamicos, proporcionan una adecuada
interactividad para el didlogo con su usuario, incitando la produccion del
conocimiento mediante el aprendizaje autbnomo o grupal.

De esta manera, el libro electrénico conformado de textos y otros elementos que
producen interactividad, se complementan mediante funciones de referencia y
busqueda en su entorno multimedia de aprendizaje.

1.3.1.3.2 Generalidades del ebook.

La historia del libro electronico es aun transitoria, ya que desde el momento en
que los libros se elaboraban mediante computadora, ya se disponia la entrega de
un formato digital para su impresion fisica, siendo las décadas de los 70 y 80 donde
se generaliza esta realidad.

Desde sus inicios la edicidn digital era un hecho privativo, pero es en el afio 1971
que surge un aspecto relevante para su difusion, a través de la digitalizacion de
libros existentes con el proyecto Gutenberg (de Michael Hart), que tenia como
finalidad implantar una biblioteca digital con acceso gratuito. Desde esa instancia la
venta de libros electronicos inicia en 1995 via internet prestando ademas su acceso
de lectura aunque implicando pagos.

En 1996 debido al avance de la tecnologia, la lectura del ebook se independiza
del ordenador tras el aparecimiento de lectores electronicos (ereaders), los cuales
fueron beneficiados en el afio 2002 tras la incorporacion de la tinta electronica (eink)
y asi mismo con el pasar del tiempo con la integracién de nuevas funciones.

Armananzas Sodupe (2013) sostiene que la historia del ebook tiene que
escribirse de manera continua con la idea de materiales ideados para un medio
electrénico, ya que el mismo avance tecnoldgico social lo ha direccionado al aspecto
hipermedia.
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En este sentido la historia del ebook sigue en pie a medida que se amplian las
capacidades digitales, en las que cabe recalcar, ya sélo el hecho de proporcionar
datos no basta, sino mas bien lo que vale es la transformaciéon de estos
fundamentos en conocimientos.

1.3.1.3.3 Caracteristicas del libro electronico.

Considerandose al libro electronico como un objeto que surge a partir del
desarrollo de técnicas de edicidn digital, es aquel que facilita el ciclo de crear,
difundir, usar y conservar la informacion y el conocimiento (Pérez & Moscoso, 2010).
De esta forma al referenciar las caracteristicas mediante las cuales los ebooks
logran la preservacion de los contenidos cientificos, las mas relevantes destacan:

- La capacidad de aglutinar informacién de distintos tipos, mediante una estructura
de consulta no secuencial.

- La visualizacién organizada de los contenidos similar al de un libro impreso, pero
permitiendo la interaccion de los usuarios.

- Suintegracion en bibliotecas digitales y distribucion a bajo costo.

- Los cambios en el acceso a la informacion y habitos de lectura.

- La posibilidad de busquedas por seleccién e interaccién dinamica y flexible.

- La integracion de objetos multimedia complementarios de los contenidos
cientificos.

1.3.1.3.4 Clasificacion de los ebooks.

El ebook no sblo conserva las particularidades de los libros tradicionales, sino
también contiene distintos tipos de datos para posibilitar la interaccion con el
usuario, adquiriendo funciones didacticas e informativas mediante soportes digitales.
Lopez Martinez (2014) referencia a los ebooks segun la organizacién de sus
contenidos y el tipo de interaccién que proporciona sefalando los siguientes grupos
de clasificacion:

Segun su contenido: Este grupo describe su organizacién segun el contenido que

ofrece al usuario con las siguientes categorias:

- Académicos: Se vinculan a todas las areas curriculares, con la finalidad de
proporcionar el conocimiento mediante objetos dinamicos.

- De comunicacién: Incluye contenido segun la edad del usuario.

- Educacion: Comprenden contenidos de libros vinculados a la educacién formal.

- Diversos: Agrupan una gran gama de contenidos y tematicas segun el contexto
de interés.

Segun el tipo de interaccion: Aqui no solo se estima el proceso de la interaccion
mediante la lectura, sino también la interaccion del usuario con el libro electrénico,
ya que en sus primeras digitalizaciones el ebook no poseia ningun tipo de
manipulacion novedosa, pero con el avance tecnolégico se aumenté sus
capacidades al incluir multimedia, interactividad, disefios complejos y tipografia
variada.
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1.3.1.3.5 Tipos de ebook.

La tipologia de los libros electronicos se puede plantear en funcion de la
naturaleza de la informacion almacenada y del tipo de servicio que prestan (Cordoén
Garcia, 2011). Referenciando el motivo anterior, se destacan los siguientes tipos de
ebook:

1. Sélo texto: Comprende solo la acumulacion de texto, cuya presentacion se
puede encaminar mediante 3 formas:
- En secuencia: Proporciona el desplazamiento con un orden especifico.
- Al azar: Se relaciona a la realidad del hipertexto donde el usuario puede
ubicarse en diferentes paginas.
- Libre eleccién: Permite acceder de manera directa a la informacién de interés,
mediante las opciones de la interfaz.
2. Libro parlante: Esta conformada por paginas de audio.
3. Libros de imagenes estaticas: Presentan imagenes cuyo numero y calidad es
dependiente del objetivo del diseio.
4. Libros de imagenes en movimiento: Presentan animaciones organizadas en
secciones segun el contenido de estudio.
5. Libros Multimedia: Se componen de textos, audios, videos, imagenes estaticas
y dinamicas que producen interactividad.
6. Libro polimedia: Emplean varios medios para transportar sus informaciones.
7. Libro Hipermedia: Se conforma de informacién organizada de manera no lineal.
8. Libros electrénicos inteligentes: Ofrecen prototipos configurables.
9. Libros telemedia: Requiere las facilidades de las redes de comunicacion.

1.3.1.3.6 Ventajas e inconvenientes de los libros electronicos.

El potencial de los libros electronicos en la educacion es muy reconocido, tanto
asi que su incorporacion en bibliotecas universitarias, es considerada por su nivel
innovador y el requerimiento de recursos que incentiven nuevas maneras de
aprendizaje.

Arévalo, Coérdon y Gomez (2011) afirman que los estudiantes en calidad de
nativos digitales, demuestran entusiasmo hacia los libros electrénicos, por sus
formatos de presentacion que benefician en su mayoria a la lectura y otras ventajas
proporcionadas por la incorporacion de objetos multimedia (Arévalo et al., 2011).

De esta manera al momento de canalizar el uso del ebook se debe considerar los
siguientes aspectos:

Ventajas:

1. Permite un acceso flexible posibilitando la aplicacion de la herramienta bajo una
modalidad no presencial por su capacidad de integracion web.

2. Referencia el ahorro de espacio fisico a diferencia de los libros impresos en una
biblioteca.
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[98)

. Proporciona beneficios de localizacion via web segun el interés de su usuario.

4. Dispone de varios formatos digitales, complementados con opciones de
navegabilidad a recursos locales o externos mediante hiperenlaces.

5. Posibilita portabilidad a través de dispositivos tecnolodgicos de lectura o equipos
de caracteristicas apropiadas para su ejecucion.

6. Permiten el trabajo con tipografia diversa, para adaptarse a la conveniencia del

usuario.

Inconvenientes:

1. Requiere indispensablemente un dispositivo tecnologico para su ejecucion.

2. Demuestra fragilidad a diferencia del libro tradicional.

3. Presenta diversos formatos aunque el ePUB se haya determinado como el
estandar.

4. Presenta problemas de adaptacioén de contenidos, es decir, disfunciones debido a
la necesidad de adaptar los datos segun el formato estandar editorial.

5. Requiere de adaptaciones segun las actualizaciones de hardware y software.

6. Demuestra problemas de proteccion a los derechos de autor.

1.3.1.3.7 Utilidad didactica del libro electronico.

Emplear un libro electronico multimedia en la planificacion curricular conlleva el
interés del docente al relacionamiento de sus estudiantes a las TIC, con el fin que
estas influyan en su ritmo de aprendizaje.

Bricefio y Fonseca (2010) afirman que al ser el nifio el principal usuario del libro
electronico, el sera el intérprete de su contenido, relacionandolo con sus
experiencias adquiridas. De esta manera se identifica como mediador del proceso
formativo al individuo que propone el uso de la herramienta tecnoldgica.

El disefio de este tipo de recurso para la formacion educativa tiene como objetivo
ser manipulado por los estudiantes mediados por docentes en el interfaz de la
aplicacién y a su vez observar sus progresos de aprendizaje segun el tema que
refleja el prototipo.

El docente por su parte podra emplear el ebook a forma de complemento de las
ensefianzas de los contenidos tratados en clase, teniendo en cuenta que las
actividades pueden ser modificadas con la finalidad de cubrir los intereses de
aprendizaje de los estudiantes, procurando elevar su motivacion mediante la
interaccién con un entorno multimedia.

1.3.1.3.8 Enfoque tedrico del libro electronico.

Al referenciar la elaboracién de los libros electronicos como material didactico
segun el disefio instruccional, se contempla el empleo de algun tipo de enfoque
didactico conductista, cognitivista o constructivista, en la que dichos medios seran
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excelentes canales de algunas teorias del aprendizaje al centrar sus aportes en los
contenidos, es decir, implicando también el enfoque del conectivismo, por ser una
teoria que nace de los efectos de las tecnologias en varios contextos (Guerrero &
Flores, 2009).

La combinacién e interrelacion de los fundamentos tedricos del aprendizaje en el
desarrollo de una herramienta tecnoldgica implica un disefio estratégico y flexible
para los estudiantes, ya que al momento de que dominar estos aspectos, el
mediador podra analizar las opciones factibles para lograr el aprendizaje
significativo mediante estos recursos educativos:

a. El enfoque conductista

Los aportes de este enfoque se rigen en el control y manipulacion del entorno del
proceso didactico, al momento de lograr que el estudiante adquiera o modifique su
comportamiento bajo una ensefanza programada.

Para Skinner (citado en Guerrero & Flores, 2009), el cambio conductual se puede
explicar mediante los eventos externos, dandonos a conocer que lo mas relevante
de este fundamento tedrico es el resultado que la conducta produce en el ambiente
tras el reforzamiento.

Por esta razén se debe tener en cuenta que para lograr el aprendizaje, no todo
estimulo influye de igual manera a todo individuo, destacandose asi la importancia
de la seleccidon minuciosa del mismo, aunque sus respuestas sean similares en su
cambio conductual.

Este fundamento conductual inspird la ensefianza asistida por computador, pero
a pesar de esto, en la actualidad pocos facilitadores la explotan por la mayor
complejidad que implican los programas, aunque todavia algunos se basen a este
esquema, como por ejemplo los que se direccionan al refuerzo mediante la practica.
De esta forma relacionando la influencia de esta corriente con el disefo instruccional
de herramientas multimedia, estas proponen de manera generalizada: el analisis de
las actividades, la organizacién del contenido en unidades, la observacién de los
objetivos de aprendizaje y el refuerzo del aprendizaje del estudiante.

b. El enfoque cognitivista

El interés de este enfoque son los procesos internos del individuo, referenciando
los aportes sobre los estimulos y respuestas del conductismo por tener efectos de
facil comprobacion y por presentar similitudes en la concepciéon de que existen
procesos internos con los cuales se comprenden los conocimientos que luego se
reflejan por conductas externas.
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Robert Gagné (como se citd en Guerrero & Flores, 2009) asume diferentes
paradigmas de objetivos pedagdgicos, los cuales implican de procesos internos y
externos como principios esenciales para adquirir el aprendizaje. En el proceso
interno se refleja condiciones explicitas para lograr comprender, retener, recordar,
generalizar, ejecutar y retroalimentar el aprendizaje, que en conjunto se designaron
como las fases del aprendizaje. En cambio el proceso externo distingue la accion de
los hechos de la instruccion que benefician el alcance del aprendizaje.

La contribucién del fundamento cognitivista al disefio de materiales informaticos
recae en la elaboracién de sistemas bajo los 9 eventos instruccionales de las fases
del aprendizaje, los cuales encaminan:

- La atraccion de la atencién del estudiante mediante la presentacion de objetos
multimedia que reflejen la situacion que ellos deben resolver mediante la
interaccion.

- El informe de los objetivos que se desea conseguir, es decir, estimulando la
motivacion, para asi adaptar de manera adecuada el conocimiento que se
pretende transferir.

- La estimulacion de los conocimientos previos mediante la presentacion de
contenidos que proporcionen varias opciones para resolver los planteamientos.

- La presentaciéon del material estimulo desde el aspecto mas simple al complejo.

- La exploracion de la informacion cuantas veces la estime el estudiante.

- La produccion del cambio conductual en el individuo, relacionando el aprendizaje
a la resolucion de diferentes problemas.

- La valoracion de la actuacion propiciando una respuesta al aprendizaje adquirido.

- El proporcionamiento de la retroalimentacion con reforzadores de informacion
interactiva.

- La transferencia del aprendizaje adquirido mediante los recursos al ambiente del
aula.

c. El enfoque constructivista

Este fundamento tedrico ubica al individuo como el propio constructor de su
conocimiento mediante su participacion activa, sin implicarse necesariamente el
aprendizaje por descubrimiento y dando paso a aquel basado a su interés o ritmo de
interaccion.

El aporte de este enfoque al disefio de materiales didacticos tecnoldgicos, se da
en la relevancia que se otorga al aprendizaje envés del acto formativo,
proporcionando herramientas, recursos y contenidos que les permitan a los
estudiantes ser participes de su propio aprendizaje.

David Jonassen (citado en Guerrero & Flores, 2009) aporta al disefio instruccional
constructivista con la concepcién de que no existe un conocimiento insuperable, ya
que al momento de que cada individuo construye su propio conocimiento, tendra
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que complementarlo con las percepciones de sus semejantes. Desde esa
perspectiva el punto de partida para la exposicién de los entornos constructivistas
de aprendizaje (EAC) debe incluir recursos o actividades encaminadas a la
intensificacion del conocimiento y la estimulacion del razonamiento considerando la
inclusion de los siguientes aspectos:

- La presentacion atractiva de los contenidos y el reconocimiento de los momentos
de su manipulacion en el direccionamiento del aprendizaje.

- La proposicion de ejemplos relacionados al aprendizaje que se desea conseguir,
es decir, mediante el planteamiento de actividades que relacionen las
experiencias de los individuos.

- La integracion de fuentes de informacion que mantengan relacién con el
problema en estudio, para que el alumno logre comprender su realidad.

- La exposicion de herramientas cognitivas para el desarrollo y alcance de varios
tipos de aprendizajes.

d. El enfoque conectivista

El conectivismo supone una superacion de los modelos conductista, cognitivista y
constructivista que no prestan atencién al aprendizaje que se produce por agentes
externos, ni logran puntualizar como sucede el aprendizaje en las organizaciones
(Sobrino Morras, 2014). De esta forma el punto de interés del conectivismo es el
individuo, cuyo conocimiento que forma parte de una red, se fortalece, retroalimenta
y actualiza mediante organizaciones.

Al momento de que el conectivismo se relaciona al constructivismo, se destaca la
importancia de la interaccién de todos los participantes del proceso de aprendizaje,
siendo esta razon por la cual, este enfoque no especifica influencias concretas en el
disefio de materiales didacticos informaticos, sino mas bien resalta las pautas de
que estos deben elaborarse con una estructura que se adecue al flujo del
conocimiento, en donde cualquier individuo pueda participar y aportar en el proceso
colaborativo que se efectua.

El conectivismo aun no se reconoce como teoria suficiente para encaminar la
descripcion, explicacion o prediccion del aprendizaje, sino mas bien se ubica como
un hecho de motivacién para docentes, en el uso de tecnologias que proporcionen
nuevos entornos de aprendizaje en el contexto educativo.

1.3.2 Ventaja Competitiva del Prototipo.

Direccionando el uso del libro multimedia “Playmath” como el prototipo
representativo del ebook para el fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de
Matematica, se identifica su aporte a la labor de los docentes, los cuales, sin
descartar que sus métodos didacticos logren impartir un aprendizaje adecuado, al
relacionarlos con el uso de esta herramienta, lograran disminuir el desinterés de

51



algunos estudiantes por la asignatura, elevando su nivel cognitivo debido a la
participacion activa que este software implica.

La ventaja que encaminé esta propuesta tecnolégica es su intervencién en el
conocimiento matematico. Infante, Quintero y Logreira, (2010) sostienen que los
beneficios de la tecnologia en la educacién matematica, se dan al momento de
ofrecer herramientas que posibilitan el manejo dinamico de objetos mediante
disefios interactivos. De esta forma, las experiencias que se adquieren mediante el
prototipo son pertinentes, por que toman en cuenta los aspectos cognitivos que se
necesitan abordar en el proceso didactico mediante la ejercitacion y practica con
actividades educativas interactivas, que brindan a los estudiantes un ambiente de
exploraciéon innovador para la construccion de un conocimiento mas profundo.

A diferencia de los libros electronicos tradicionales, el libro multimedia propuesto
presenta ventajas en cuanto a su disefio mediante la herramienta de autor EdiLim,
que ofrece beneficios muy atractivos por no demandar su instalacién necesaria en el
ordenador y por la gran facilidad de exportacion de sus proyectos para su
publicacién en la red (Tarraga Minguez, 2012). De esta manera, se habla sobre un
prototipo que no demanda costo, a diferencia de aquellos que direccionados al
fortalecimiento de la lectura sistematica, se distribuyen mediante altas demandas
econdmicas.

Bricefio y Romero (2011) afirman que el uso del libro electrénico en las aulas ha
revelado grandes beneficios en el mejoramiento de la lectura y alfabetizacion.
Desde esa perspectiva, no se ha especificado aun su accion en la ensefianza de las
Matematicas, siendo este motivo por el cual se idealizé la competitividad del libro
multimedia tras el reforzamiento de los conocimientos matematicos de los
estudiantes, mediante la presentacion de ejercicios computarizados, con los cuales,
los docentes ademas de retroalimentar sus clases, podran aplicar evaluaciones
segun los resultados que los educandos obtengan en su manipulacion.

Finalmente con el objetivo de establecer la competitividad de la alternativa
tecnolégica propuesta, se resumid de manera generalizada la comparacion de
algunas de sus caracteristicas con los ebook tradicionales.
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Tabla 9

Analisis competitivo de Playmath

Caracteristicas Libro electrénico: Libro multimedia: Playmath
Tradicional
Accesibilidad - Visualizacion web - Visualizacion web
- Descarga web - Acceso portable
Aporte educativo - Beneficia la lectura - Beneficia la lectura y
y alfabetizacién alfabetizacién

Sistema evaluativo

Distribucion

- Favorece el refuerzo de los
conocimientos mediante
actividades interactivas

- Ninguno - Registro automatico de puntajes

- Costo - Adquisicién gratuita

Fuente: Investigacion aplicada

Elaboracion: Autores
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Capitulo Il. Desarrollo del Prototipo
2.1 Definicién del Prototipo Tecnologico

El prototipo que se disefié para cubrir la expectativa de la presente investigacion,
sobre el establecimiento de la influencia del ebook en el proceso de aprendizaje de
Matematica, fue el libro multimedia que se denomind: Playmath.

Su diseno se efectué una vez comprobada la carencia de herramientas
didacticas tecnoldgicas para el area de Matematica del colegio en estudio, buscando
brindar un ambiente de trabajo confortable a los estudiantes, al hacerlos interactuar
con un software basado a contenidos didacticos que les resulta de dificil dominio.

El prototipo reflejo los intereses de los miembros de las unidades de investigacion
del presente proyecto, los cuales se identificaron mediante el analisis de los criterios
expuestos en los instrumentos de investigacion a los cuales fueron involucrados
(entrevista para los docentes y encuesta para los estudiantes), que incurrieron en la
expectativa de que un libro electréonico puede mejorar el proceso de aprendizaje en
la asignatura de Matematica.

En el momento de que la propuesta tecnolégica inmiscuy6 en la solucidén de un
problema educativo, se considerd factible el desarrollo del prototipo informatico
mediante una herramienta de autor. Tarraga Minguez (2012) sostiene que: “Los
programas de autor en educacidén son herramientas que permiten a los docentes el
disefio de actividades educativas en soporte digital de un modo relativamente
sencillo, y con unos resultados de calidad interesantes” (p.123). De esta forma, se
hacen evidentes los beneficios de los programas de autor para labor docente,
mostrandose como una plataforma para el desarrollo de actividades educativas
innovadoras.

Finalmente cabe recalcarse que para el desarrollo del prototipo se empled de
manera especifica la herramienta de autor EdiLim (v4.1.6u.), por su versatilidad en
la ediciébn de materiales educativos interactivos, siendo esta la razon, por la que el
libro multimedia proporciona una diversa gama de ejercicios matematicos
interrelacionados a los temas del libro de Matematica 8 de la Educacién General
Basica, que sin duda alguna, son productivos para los docentes y estudiantes
haciendo realidad el uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso didactico.

2.1.1 Destinatarios.

Los beneficiarios del prototipo tecnoldégico fueron los estudiantes y docentes de
Matematica de los cursos de Octavo Ao de Educacion General Basica del Colegio
de Bachillerato “Atahualpa”, por ser los participantes de las pruebas de evaluacion
del software aplicadas para efecto de la presente investigacion.
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De manera directa los estudiantes fueron quienes navegaron en las interfaces del
programa consultando la informacién y realizando las actividades multimedia
presentadas; Mientras los docentes participaron realizando las mediaciones
necesarias, segun los momentos en que se utilizd el software en el plan de
destreza.

2.1.2 Caracteristicas del Usuario.

La ejecucion eficaz del libro multimedia exigid6 de ciertos conocimientos
especificos en sus usuarios, para asegurar su exitosa intervencion en el proceso
didactico de interés. De esta manera los conocimientos que deben poseer los
beneficiarios del prototipo, dependen respectivamente de su funcion en el contexto
educativo.

Las caracteristicas que los docentes deben presentar son las siguientes:

- Tenerlos conocimientos basicos de la funciones del libro multimedia.

- Conocer las facilidades de integracion del libro multimedia en el plan de destreza.

- Reconocer los programas necesarios para la ejecucion eficaz del libro
multimedia.

- Conocer las formas de ejecucion del libro multimedia segun el tipo de
conectividad.

- Reconocer el mecanismo de evaluacion que puede aplicar con el software.

Y las caracteristicas que deben tener los estudiantes son:

- Conocer de manera basica las opciones que ofrece el libro multimedia.
- Utilizar la herramienta informatica bajo la guia de los docentes.
- Conocer la forma de evaluacion del docente mediante el libro multimedia.

2.1.3 Areay Contenido.

El area curricular para la cual se desarroll6 el libro multimedia “Playmath” es la de
Matematica aplicada al Octavo Afo de la Educacién General Basica, enfocando los
bloques curriculares que segun los resultados adquiridos en los instrumentos
metodoldgicos de la investigacion, son de dificil dominio para los estudiantes. De
esta manera los bloques curriculares con los cuales se desarroll6 el libro multimedia
son los siguientes:

Libro de Matematica 8 de Educacion General Basica

Moédulo 1: Numeros enteros
1. El conjunto de los numeros enteros
2. Operaciones

Modulo 2: Numeros fraccionarios
1. Fracciones
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2. Fracciones equivalentes
3. Operaciones con fracciones

Modulo 3: Numeros decimales
1. Numeros decimales y fracciones decimales
2. Operaciones con numeros decimales

2.1.3.1 Planes de Destreza Integrando el Prototipo.

El desarrollo de planes de destreza con criterio de desemperfio incorporando el
libro multimedia, se realizd con la finalidad de brindar pautas de conocimientos a los
docentes sobre el empleo estratégico del prototipo tecnolégico en los distintos
momentos de una clase (Ver Anexo N° 3).

Los planes de destreza fueron elaborados segun los tres primeros modulos del
libro de Matematica 8 de la Educaciéon General Basica, pero acentuandose mayor
interés en el tercero, por ser el tema que estaba cursando el colegio en el periodo
de investigacion, es decir, con el cual también se realizé la evaluacion final del
prototipo.

2.1.4 Problema.

Partiendo de los hallazgos de la investigacién empirica del capitulo uno del
presente proyecto, el problema que se pretende resolver gira en torno a la
determinacion de los efectos de la aplicacion del ebook en el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de Matematica del Octavo Afo de Educacién General
Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del canton Machala.

El libro multimedia “Playmath” se desarroll6 con el propdsito de evidenciar sus
efectos tras la fortalecimiento del proceso de aprendizaje de la asignatura de
Matematica, al contener sintetizadas mediante actividades interactivas los 3
primeros bloques curriculares del libro de Matematica 8, que segun los resultados
de la investigacion empirica realizada, son dificultosas para los estudiantes al
implicar la resolucion de operaciones matematicas basadas a numeros enteros,
fraccionarios y decimales.

El uso de la tecnologia educativa que se propone en este proceso didactico,
despertod el interés de los estudiantes por la manera innovadora de presentar los
contenidos de aprendizaje mediante actividades multimedia creadas en EdiLim.
Campos et al. (2014) sostienen que al momento de que EdiLim forma parte del
sistema de libros interactivos multimedia, se ubica como una herramienta para la
construccion de recursos educativos digitales independientes de otro software para
Su ejecucion.
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Desde este aspecto, queda demostrada la pertinencia de la herramienta de autor
que se utilizd, por las ventajas de su modo de ejecucion y su independencia en
cuanto a la reproduccién estricta de sus productos a través de internet.

2.1.5 Condiciones de Uso del Software.

La utilizacion del libro multimedia de la presente propuesta tecnoldgica, abarco
sin dudar, ciertos requerimientos técnicos y logisticos para su ejecucion eficaz en el
proceso didactico, ya que ademas de su ventaja de ejecucion local, con la finalidad
de brindar una mayor accesibilidad a sus destinatarios se ubic6 y halla en la red
bajo el dominio: playmathatahualpa.net78.net

Aunque el prototipo se disend mediante la herramienta de autor EdiLim, que no
demanda demasiados recursos técnicos para la ejecucion de sus productos, se
volvieron necesarias las siguientes condiciones logisticas y de soporte para su
correcto funcionamiento:

2.1.5.1 Recursos Tecnoldgicos.

Hacen referencia al soporte de hardware y software necesario para la ejecucion
del prototipo, requiriendo los siguientes componentes:

Hardware:

1. Computadoras con tecnologia de caracteristicas minimas para un Optimo
rendimiento:

- Procesador Intel Dual Core.

- Memoria RAM de 512 MB en adelante.

- Tarjeta gréafica de 128MB.

- 500 MB de espacio libre en disco.

- Monitor Color Super VGA.

2. Unidades de almacenamiento para el respaldo del software en archivos locales
(USB, CD).

3. Equipos de conectividad web local o inalambrica (modem o tarjeta de red).

Software:

- Sistemas Operativos compatibles: Linux, Mac o Windows.

- Navegadores Web compatibles con tecnologia flash, para asegurar Ila
reproduccion del prototipo, aun si no se aplica bajo conectividad a internet
(Mozilla Firefox, Google Chrome, entre otros).

- Plugins de Adobe Flasher Player, para no restringir la visualizacion del prototipo
bajo el navegador como soporte.

- Programa Lightscreen, para la automatizacion del proceso de captura de pantalla,
como complemento de evaluacién para el prototipo.
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2.1.5.2 Tipos de Conexiones.

Para trabajar con el libro multimedia mediante conectividad web, se considera
como un tipo de conexién adecuada, una con frecuencia de 52Kbps o superior.

2.1.5.3 Capacitacion Docente.

Este hecho se cubri6 mediante la socializacion de la guia de capacitacion
docente que se elabor6 para efectos de la investigacion (Ver Anexo N° 4). Esta guia
proporciond conocimientos sobre la adecuada aplicacion del libro multimedia
tratando aspectos como:

- El control de las diferentes funciones del libro multimedia para su empleo como
herramienta digital.

- El conocimiento de los programas necesarios para la ejecucion del libro
multimedia.

- Los modos de ejecucioén del libro multimedia segun las ventajas de su plataforma.

- La complementacion del mecanismo de evaluacidon del prototipo con programas
basicos.

2.2 Fundamentacion Teérica del Prototipo

Con la finalidad de demostrar la pertinencia de Playmath en su direccionamiento
a la resolucion de un problema educativo, se hizo factible enfatizar el potencial e
impacto pedagogico de los libros electronicos multimedia desde distintas
perspectivas:

> El libro electréonico multimedia como recurso

Siendo el libro multimedia un recurso aplicable en la educacién, su utilizacion por
parte de los docentes implica el desarrollo de una planificacion estratégica para
lograr los objetivos educativos que se plantea conseguir tras la interaccion con la
herramienta informatica basada a un sistema multimedia.

En la actualidad los sistemas multimedia proporcionan entornos interactivos,
basados a medios digitales que mediante su apreciacion y manipulacion posibilitan
un aprendizaje significativo en el educando, procurando satisfacer sus intereses
individuales (Méndez et al.,, 2013). Este hecho enfatiza la realidad de que el
aprendizaje no solo implica la recepcion de conocimientos al ver u oir un tema de
estudio especifico, ya que mediante un proceso educativo que incluya recursos
interactivos como el libro multimedia, también se proporciona a los estudiantes el
refuerzo de conocimientos segun su ritmo de aprendizaje.

> Potencial pedagégico del libro electronico multimedia

Estudios de la aplicacion del libro electronico en la educacion, segun la
percepcion de profesores y estudiantes, han determinado que el interés por su uso
58



depende de la relatividad de sus bajos costos, facil manejo y capacidad de control
de interaccion.

El reemplazo de los recursos de lectura tradicionales a tecnologias de lectura
digital, también enfatiza los beneficios de esta herramienta en el campo educativo,
tras el impedimento de la adquisicion de libros de textos impresos, caros, pesados y
gue se pueden volver obsoletos rapidamente.

Oliveira, Camacho y Gisbert, (2014) aseguran que el uso del libro electrénico en
el aula proporciona un ambiente de apoyo, donde prevalece un tipo de aprendizaje
distribuido entre el trabajo individual y colaborativo de los estudiantes, en el cual,
aunque el profesor no es protagonista principal, se beneficia al tener la libertad de
ayudar a los estudiantes que requieran de su guia (Oliveira et al,, 2014). De esta
forma, se determina que el empleo del libro multimedia produce aspectos positivos
en el acto educativo, inclusive sin ser especificos de un area curricular, ya que
varios estudios han descubierto que los estudiantes sienten gran satisfaccion por la
tecnologia multimedia que ofrecen.

» Eficiencia del libro electronico en la educacién superior

El libro electrénico ha ganado un espacio en la educacion superior, por
considerarse como una aplicacion multimedia que origina un cambio valioso en los
procesos tradicionalistas de la labor docente, transformando el rol pasivo de los
estudiantes a la participacion activa, tras la exploracion y comprension de la
informacion de interés del proceso académico implicito.

La ensefianza a través del libro electronico conlleva un caracter de mayor
confortabilidad para los estudiantes, ya que mediante este recurso logran aprender y
comprender eficazmente los contenidos tratados (Santander et al., 2012). Desde
esa instancia, se referencia un recurso tecnolégico que contribuye al logro del
aprendizaje y al mejoramiento de las habilidades estudiantiles segun el proceso
didactico al cual se orienta su accién.

> Vision del libro multimedia Playmath

Partiendo de los fundamentos cientificos anteriormente anunciados, se puntualiza
la pertinencia del libro multimedia desarrollado, tras la determinacion de sus
beneficios en el fortalecimiento del aprendizaje de Matematica mediante su
implementacion a través de pruebas piloto realizadas con los estudiantes y docentes
del Octavo Afo de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
“Atahualpa”.

El programa de autor EdiLim fue la plataforma de desarrollo del libro multimedia,
que aunque posee caracteristicas limitadas, en conjunto con la accién de la
herramienta de software libre “Lightscreen” se puntualiz6 el mecanismo que
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agilizara la evaluacion de los estudiantes mediante el prototipo tecnoldgico, ya que
este comprende como funcidn, la automatizacion del a veces tedioso proceso de
captura de datos visuales en el ordenador.

De esta manera, al cubrir una limitacién del libro multimedia, también se beneficia
el conocimiento de los docentes sobre la importancia de la adecuacién de
herramientas informaticas basicas para beneficio de cualquier proceso didactico.

2.2.1 Tipo de Software Educativo Desarrollado.

El libro multimedia Playmath se desarrollé con el fin de cubrir ciertos aspectos
que impiden a los estudiantes el logro de un aprendizaje significativo en la
asignatura de Matematica, por la ausencia de recursos productivos que se adapten
a su nivel cognitivo.

Galvis (citado en Perdomo, Davila, Flores & Morales, 2014) sostiene que para
mantener la calidad y pertinencia de un software, este debe desarrollarse
asegurando los siguientes aspectos:

- La adecuacion de sus funciones a las caracteristicas potenciales del usuario,
como por ejemplo, la retroalimentacion de sus conocimientos previos.

- Su ajuste al nivel del dominio del usuario en el uso de tecnologias.

- Su desarrollo con estrategias que llene vacios de conocimientos conceptuales.

- El aporte al desarrollo de destrezas para el alcance de los objetivos planteados.

- La utilizacion de todo el potencial de los sistemas interactivos, es decir,
planteando actividades que no expongan datos estaticos.

- La difusion de la participacion activa del usuario en la apropiacion del
conocimiento (Perdomo et al., 2014).

Desarrollando el libro multimedia segun los criterios antes expuestos, el software
comprendio un sistema de ejercitacion y practica, direccionado al apoyo del proceso
de aprendizaje de la asignatura de Matematica, para motivar el interés de los
educandos mediante el refuerzo de conocimientos en el acto formativo.

Gross (citado en Garcia Villegas, 2011) sostiene a los sistemas de practica y
ejercitacion, como los programas que permiten que el estudiante refuerce los
conocimientos adquiridos, al controlar los errores que se obtuvieron en el mismo,
para asi brindar una retroalimentacion pertinente para su dominio. De esta manera,
estos sistemas permiten afianzar los conocimientos de sus usuarios, propiciando
motivacion en las fases de aplicacion y retroalimentacion en el proceso educativo.
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2.3 Objetivos del Prototipo
2.3.1 Objetivo General:

Desarrollar el libro multimedia Playmath mediante la herramienta de autor EdiLim,
como apoyo para el proceso de aprendizaje del area de Matematica del Octavo Afo
de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la ciudad
de Machala. 2015

2.3.2 Objetivos Especificos:

1. Establecer las fases de aprendizaje para los contenidos del libro multimedia
Playmath.

2. Disenar el aspecto visual del libro multimedia Playmath con los aportes de las
pruebas piloto de ejecucion del prototipo.

3. Determinar los efectos del libro multimedia Playmath en el fortalecimiento del
aprendizaje de la asignatura de Matematica, mediante los resultados del proceso
de evaluacion del prototipo.

2.4 Diseno del Prototipo

El desarrollo del libro multimedia Playmath, surge ante la necesidad de contar con
un programa que permita el refuerzo y mejoramiento del aprendizaje matematico de
los estudiantes de Octavo Afo de Educacion General Basica del Colegio de
Bachillerato “Atahualpa”, implicando su interaccion en numerosas actividades
multimedia para practicar lo explicado en clase a manera de refuerzo.

De esta manera, para que las actividades del libro multimedia sean significativas
para el acto educativo, se disefiaron enfatizando el estilo de aprendizaje de Kolb, es
decir, implicando un ciclo para asegurar el fortalecimiento del conocimiento
mediante su interaccion.

Segun Kolb (citado en Méndez, Ortiz & Lozada, 2013) para lograr el aprendizaje,
primero se debe hacer para ganar experiencia, meditar para reflexionar y pensar
para comprender a través del analisis y conceptualizacion (Méndez et al., 2013).
Desde esta instancia se enfoca un software que provee actividades basadas a las
fases de experiencia, reflexion, conceptualizacién y consolidacion, las cuales son las
caracteristicas con la que el prototipo tecnolégico participa en el logro del
aprendizaje significativo.

2.4.1 Estructura General.

Basandose a los tres primeros modulos del texto de Matematica que se imparte
en el Octavo Afo de Educacion General Basica, el libro multimedia Playmath
presenta la siguiente estructura:
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- Pantalla de inicio: Visualiza los logos representativos de la institucién objeto de
estudio y la opcidn de ingreso al libro multimedia.

- Menu: Presenta las opciones de ingreso a los médulos del prototipo.

- Submenu: Muestra las opciones de acceso al contenido de cada médulo.

- Médulos: Presentan las actividades matematicas interactivas.

- Opciones de Navegacién: Permiten el desplazamiento entre las paginas del
libro digital, anexada la opcién de evaluacion de las actividades.

- Opciones del Sistema: Presentan en el entorno: el informe de las actividades, la
opcion del control de audio y la opcién del modo de visualizacién del prototipo.

Cabe recalcarse que las opciones del libro multimedia se elaboraron mediante las
facilidades de su plataforma de desarrollo, enfocando actividades educativas
interactivas que se han complementado con objetos multimedios editados para el
mejoramiento de su interfaz.

2.4.2 Navegacion de Opciones.

El libro multimedia presenta varias opciones de navegabilidad. La apreciacion de
dicha navegacion, se logra comprender mediante el siguiente esquema estructural:

PRESENTACION
I

Menu

Opciones del software
» Informe
» Opcién audio
» Opcidn vista

A

Modulo seleccionado
n » Submenu:
Modulqs - Actividades
> Mgdulo 1 > - Opciones de —
» Modulo 2 desplazamiento
» Moddulo 3 - Botdn de calificacion
- Retorno a submenu
Salir » Retorno al menu

Grafico 9. Navegacion de opciones de Playmath
Fuente: Investigacion Aplicada
Elaboracion: Autores
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Al momento de interactuar con el prototipo tecnoldgico se destacan las siguientes
partes:

Presentacion
Menu
- Opciones del software
- Informe
- Opciodn audio
- Opciodn vista
Modulos
- Modulo 1
- Modulo 2
- Mobdulo 3
Salir

En el momento que el usuario accede a una opcion de los modulos del libro
multimedia, tendra acceso a las siguientes opciones:

Submenu
- Numeros enteros
- Numeros fraccionarios
- Numeros decimales

Actividades
- Contenido cientifico
- Ejercicios interactivos

Opciones de desplazamiento
- Boton siguiente
- Botdn anterior

Botdn de calificacion
Retorno a submenu de contenidos de los moédulos

Retorno al menu de seleccién de modulos

2.4.3 Opciones del Sistema.
2.4.3.1 Presentacion.

Al acceder al libro multimedia, la primera ventana que se observa tiene como
finalidad mostrar los logos de la institucion en la cual se aplicé el prototipo
tecnologico. Ademas permite el acceso al menu de contenidos al pulsar el boton
‘Ingresar” (Ver Anexo N° 5).
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2.4.3.2 Mena.

Luego de que en la ventana principal del programa se dé clic en el botén de
ingreso, se presenta una nueva ventana de menu con varias opciones (Ver Anexo
N° 6). Las opciones presentadas son las siguientes:

» Opciones del software: Se presenta en la parte superior de la ventana del
menu, constando de 3 botones para acceder a las opciones del sistema:

1. Boton de informe: Esta opcién abre en una nueva ventana los puntajes
obtenidos por el usuario al desarrollar las actividades planteadas en el
prototipo. Los puntajes se registran de manera automatica (Ver Anexo N° 7).

2. Botén de audio: Al dar clic a este botdn, se habilita o deshabilita los sonidos
del sistema.

3. Botéon de vista: Habilita o deshabilita el modo de pantalla completa del
sistema en el navegador. Su desactivacidn se puede dar presionando la tecla
ESC.

» Acceso a los médulos: Comprende los tres botones de la pantalla de menu, con
los que se puede acceder al submenu de los contenidos del libro multimedia.

» Salir: Esta opcion se presenta a través del navegador web con el cual se
reproduce el libro multimedia, permitiendo cerrar el programa.

2.4.3.3 Ingreso a los Médulos.

Al momento de ingresar a un médulo del menu, se presenta una nueva ventana a
manera de submenu (Ver Anexo N° 8). Esta ventana integra botones de etiquetas
de enlaces a otras paginas del sistema a manera de hipervinculos:

1. Botén Inicio: Al dar clic en este boton se mostrara la pantalla principal del
sistema.

2. Botones de actividades: Este boton permite ingresar a las actividades del libro
multimedia. Por otra parte, cabe destacar que las actividades de los modulos
comprenden una estructura que se generaliza en el libro multimedia (Ver Anexo
N° 9). Esta estructura comprende las siguientes opciones:

» Opciones de desplazamiento y calificacion: Comprenden un conjunto de
botones que realizan las siguientes acciones:

1. Botén de calificacion: Permite comprobar si el usuario del sistema
contesté de manera correcta o incorrecta el ejercicio, mostrando un mensaje
y activando la reproduccion de un audio segun sea el caso.

2. Regresar: Este botén permite retroceder una pagina.

3. Avanzar: Permite al usuario avanzar entre las paginas del programa.
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> Retorno a submenu: Al dar clic en este botdn, el programa permitira ubicarse
a la pagina del submenu del libro multimedia.

2.4.3.4 Actividades del Prototipo Tecnoldgico.

Los diferentes escenarios del libro multimedia se disefiaron con las facilidades
que presenta la herramienta de autor EdiLim, razén por la cual, la estructura de las
actividades se basan al tipo de paginas del grupo “numeros” de esta plataforma.
Aqui se destacan los siguientes tipos de paginas:

Textos e imagenes: Con este tipo de paginas se ubico los textos del prototipo, los
cuales se complementaron incluyendo imagenes representativas de los contenidos
(Ver Anexo N° 10).

Clasificar imagenes: La actividad de esta pagina consiste en arrastrar objetos a las
casillas correspondientes, con el objetivo de clasificarlos (Ver Anexo N° 11).

Identificar imagenes: El fin de este tipo pagina consiste en identificar las
semejanzas de las imagenes presentadas (Ver Anexo N° 12).

Mover imagenes: Este tipo de paginas conlleva como accion: mover objetos de
manera libre (Ver Anexo N° 13).

Ordenar imagenes: La actividad de esta pagina comprende ordenar una serie de
imagenes segun un patron de referencia (Ver Anexo N° 14).

Videos: Esta pagina comprende la integracion de un video a través de una actividad
de imagen y texto. Su visualizacion es manipulable mediante la barra de
reproduccién de video que presenta las funciones de: pausar, reproducir, parar y
avanzar las escenas del video (Ver Anexo N° 15).

Operaciones: Este tipo de pagina imita la disposicion tradicional de las operaciones
matematicas con diferentes opciones de ingreso de datos para resolver el
planteamiento (Ver Anexo N° 16).

Operaciones 2: Este tipo de paginas presentan operaciones matematicas aleatorias
con diferentes opciones de ingreso de datos para solucionar el ejercicio (Ver Anexo
N° 17).

Escoger: La actividad de esta pagina se basa en escoger los objetos correctos,
segun el planteamiento l6gico. Cada seleccion hace que el objeto se resalte (Ver
Anexo N° 18).

Clasificar textos: Estas paginas permiten la accion de clasificar textos segun el
planteamiento de la actividad (Ver Anexo N° 19).

Arrastrar imagenes: La accion de este tipo de paginas consiste en arrastrar objetos
para unir imagenes con textos o vicerversa (Ver Anexo N° 20).
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Sopa de letras: Este tipo de pagina permite el planteamiento del juego tradicional
de la busqueda de palabras (Ver Anexo N° 21).

Fracciones: Esta tipo de pagina presenta actividades de operaciones con
fracciones empleando distintos métodos y planteamientos (Ver Anexo N° 22).

Fracciones-2: Estas actividades generan fracciones de forma aleatoria (Ver Anexo
N° 23).

Completar: Este tipo de pagina consiste en completar los huecos de una palabra,
frase o un fragmento de esta (Ver Anexo N° 24).

Puzle: Esta actividad consiste en re componer una imagen (Ver Anexo N° 25).

Panel: Este tipo de pagina permite mostrar informacion de manera dinamica
mediante la accidén de arrastrar imagenes (Ver Anexo N° 26).

2.5 Ejecucion y/o Ensamblaje del Prototipo

La exposicion y ejecucion de los primeros prototipos del libro multimedia ante su
poblacién beneficiada, logré determinar los ajustes que necesito el software para su
aprobacion mediante el instrumento de valoracién del prototipo por expertos.

Por su parte los docentes dieron sus criterios sobre el libro multimedia reiteradas
veces, guiando ideas sobre los ajustes que necesitaba el prototipo, segun una guia
de evaluacion bajo los parametros del método de usabilidad del software.

Solano, Méndez y Collazos, (2010) sostienen a la usabilidad como: “el grado en
el que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un determinado
contexto de uso” (p.89). De esta forma se habla de una evaluacioén piloto guiada a
una metodologia que considera los errores y aciertos del disefio del software segun
la facilidad que presta para el aprendizaje mediante la interaccion.

Cabe recalcarse que los procesos de la prueba piloto del libro multimedia tuvieron
su efecto en torno al trabajo del bloque curricular 3 sobre los numeros decimales
con los estudiantes, en 6 horas académicas repartidas en las fechas del 7 al 10 de
Septiembre del 2015, cuyos resultados hicieron posible generar las correcciones
adecuadas al prototipo.

2.5.1 Metodologia de Evaluaciéon Piloto del Prototipo.

La evaluacion piloto del libro multimedia, se llevé a cabo mediante la técnica del
recorrido cognitivo. Perurena y Moraguez (2013) indican que el recorrido cognitivo
centra su interés en la evaluacion de las facilidades de aprendizaje que brindan los
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prototipos desde su etapa inicial de disefo. De esta manera se analiza un proceso
que ayuda al ahorro de tiempo y reduccidon de costos, mediante la deteccion de los
atributos indispensables que debe contener el software.

Y en lo que respecta el proceso evaluativo de la usabilidad del libro multimedia,
se realizd su adaptacion con las 10 reglas heuristicas de Nielsen, por comprender el
analisis de los atributos de los programas que se ejecutan bajo entornos web
(Miranda Bojérquez, 2011). Desde esta instancia, las reglas valorativas de esta
técnica de usabilidad comprendieron los siguientes hechos:

Visibilidad del estado del software: En este aspecto se analizé que la interfaz del
prototipo sea sencilla para el usuario, razén por la cual, se determiné como un error,
que el software desarrollado no mostraba ningun retorno a la pagina de inicio y
tampoco limitaba el recorrido del usuario por las paginas. De esta forma, ambas
opciones tuvieron que incorporarse para evitar que el estudiante divague en su
interaccion con el software.

Adecuacion del software al mundo real: En este criterio se detectd que el aspecto
grafico y textual del prototipo era adecuado para el tipo de destinatario, ya que las
actividades que implican ejercicios matematicos, contienen similitudes a sus
planteamientos tradicionales.

Libertad y control por parte del usuario: El andlisis del software a través de la
técnica del recorrido cognitivo, permitio determinar que el libro multimedia ofrece su
manipulacion, segun el ritmo de aprendizaje del usuario, brindando la oportunidad
de cubrir las expectativas de las actividades segun el objetivo de la clase.

Consistencia y estandares: Al analizarse las caracteristicas estandar que debe
poseer un software que se ejecuta bajo una plataforma web, la mas relevante
enfatiza la garantia de su visualizacidon adecuada en casi cualquier navegador. Esta
razon, es por la que el libro multimedia no tuvo percances por su desarrollo a través
de una herramienta de autor que facilita la exportacion de su cédigo html para su
ejecucion via online.

Prevencién de errores: En este aspecto se determiné que los errores de ejecucion
del libro multimedia pueden generarse en su ejecucion bajo internet. Por ello, una
estrategia logistica que ofrece el prototipo para cubrir este fallo, es su ejecucién en
modo desconectado, es decir, via local ante la prevencion de problemas en la
conectividad a internet.

Reconocimiento ante la memorizacién: Al momento de desplazarse en las
diferentes paginas del libro multimedia, se logré observar que varios ejercicios
trabajaban con informacion estatica. De esta forma, para lograr que el usuario no se
direccione al acto memoristico, se tuvo que aplicar datos dinamicos en las
actividades del prototipo como correccion.
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Flexibilidad y eficiencia de uso: Partiendo de la nocién de que varios elementos
son los que afectan en la rapidez con la que trabaja un software, se determind que
el tiempo de respuesta de navegacion entre las paginas del libro multimedia es poco
notorio.

Disefio estético minimalista: En el prototipo tecnolégico se pudo observar, que si
bien su interfaz grafica y funcionalidad interactiva conllevan a propiciar el
aprendizaje de los temas tratados en clase, su objetivo direcciona el reforzamiento
de los conocimientos previos mediante la practica.

Apoyo para los errores: Este atributo se cumplié, porque el libro multimedia
presenta opciones precisas para comprobar los aciertos o fallas en el desarrollo de
los ejercicios del prototipo, a través de mensajes claros y entendibles para el
usuario.

Documentacién de ayuda: El libro multimedia no dispone de una documentacion
guia de uso en su entorno, por ser un software de ejercitacion y no un portal web
totalitario.

Segun los resultados de la evaluacion de usabilidad del libro multimedia, se
reconocio un buen nivel de aceptacién del software por parte de los docentes y
ademas sus criterios fueron significativos, por permitir el reconocimiento de diversos
ajustes que se tuvo que dar al programa, tras la busqueda del mejoramiento del
impacto del software al desarrollo cognitivo del usuario. De esta forma, se puede
resumir los datos obtenidos en la evaluaciéon de usabilidad del software mediante la
siguiente tabla de resultados:

Tabla 10
Resumen de evaluacion de usabilidad de Playmath

Atributo evaluado Cumplimiento Cumplimiento No se
aceptable parcial cumple

Visibilidad del estado del software X
Adecuacion del software al mundo real
Libertad y control por parte del usuario
Consistencia y estandares

Prevencion de errores
Reconocimiento ante la memorizacién X
Flexibilidad y eficiencia de uso X
Diseno estético minimalista
Apoyo para los errores
Documentacion de ayuda X

X X X X

X X

Fuente: Prueba de usabilidad (docentes)
Elaboracion: Autores
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Por otra parte, con la finalidad de analizar el criterio valorativo de los educandos
sobre el libro multimedia Playmath, se realizd la ejecucion del prototipo con varios
estudiantes de los 6 cursos del Octavo Ao de Educacion General Basica, sumando
un total de 18 estudiantes (3 de cada curso), que ademas fueron sometidos a una
encuesta sobre el empleo del prototipo. Los criterios de interés que se analizaron en
la encuesta se pueden resumir mediante la siguiente tabla de resultados:

Tabla 11
Respuestas de la encuestas sobre la ejecucion del prototipo
Preguntas Respuestas
(18 encuestados)
Planteamientos Si No Aveces
1. ¢ Le resulto facil la utilizacién del programa? 16 2 0
2. Las opciones para ingresar los datos en los ejercicios 14 3 1
matematicos ¢, Te parecieron claros?
3. Cada grafico y texto ¢Le ayudaron a comprender los 16 0 5
temas y ejercicios?
4. ;Le parecidé clara la informacion que aparecido en la
15 2 1
pantalla?
5. ¢ Tuvo problemas en el desarrollo de los ejercicios? 3 13 2
6. ¢ Considera que las actividades de Playmath te ayudaran
a comprender mejor lo que te ensefa tu profesor de 18 0 0
Matematica?
7. ¢ Te gustaria que tus profesores apliquen un programa 18 0 0

similar a Playmath para ensefar otras materias?

Fuente: Encuesta de ejecucion del prototipo (estudiantes)
Elaboracion: Autores

Una vez culminada la evaluacién de la usabilidad del prototipo y realizada la
modificacidén de su entorno segun los aportes de la prueba piloto, el libro multimedia
Playmath fue sometido a la validacion de sus contenidos por un Ingeniero
especializado en la carrera de Fisico-Matematico, como es el Licenciado Pedro
Rafael Correa Alonso, el cual aprobd la pertinencia del prototipo tecnoldgico, segun
los criterios plasmados en el instrumento de evaluacion del software que se le
facilité (Ver Anexo N° 27).

Los criterios del instrumento de validacion del software, comprendieron la
verificacion del cumplimiento y relacion del contenido de las actividades multimedia
con: los objetivos curriculares, las estrategias de ensefanza, la compatibilidad y la
adecuacion de la tecnologia con la asignatura de Matematica del Octavo Afo de la
EGB.
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Capitulo lll. Evaluacion del Prototipo

3.1 Plan de Evaluacion

3.1.1 Cronograma Detallado.

Tabla 12

Cronograma de evaluacion del prototipo

Docente
guia

Semana Destinatarios

Clase

Hora
académica

Actividades desarrolladas

1

Estudiantes
de
Octavo Ec.
ARo Silvia
paralelo “A” Ruiz C

(Grupo de
control)

Marcos

Farez
Estudiantes

de
Octavo
Afo
paralelo “F”

(Grupo
experimental)
Blanca

Molina

Clase 1:

21/09/15

Clase 2:

23/09/15

Clase 3:

25/09/15

Clase 1:

21/09/15

Clase 2:

23/09/15

Clase 3:

25/09/15

3ra - 4ta

1era - 2da

1era - 2da

5ta - 6ta

5ta - 6ta

3era - 4ta

Aplicacion de prueba diagnostica de
fase pretest (Destreza: Resolver
operaciones combinadas de adicion,
sustraccion, multiplicacion y division
con numeros decimales positivos).
Observaciéon del nivel participativo
en el aprendizaje de las operaciones
de adicion y sustraccion con
numeros decimales.

Analisis del interés de aprendizaje
sobre operaciones de multiplicacion
y division con decimales.

Andlisis de participacion en la
retroalimentacion del trabajo con
operaciones matematicas con
decimales.

Aplicaciéon de prueba final de fase
postest.

Prueba diagndstica de fase pretest.
Observacion del nivel de interés de
la clase aplicando el prototipo como
apoyo del aprendizaje en |la
resolucion de suma y restas con
numeros decimales.

Analisis de la participacion
autonoma y grupal en el desarrollo
de ejercicios interactivos del libro
multimedia.

Aplicacion del libro multimedia en el
trabajo con  operaciones de
multiplicacion y  division  con
numeros decimales.

Observacion del nivel de interaccion
de los estudiantes en la resolucién
de operaciones decimales mediante
el libro multimedia.

Aplicacion de prueba final de fase
postest.

Fuente: Planes de destreza
Elaboracion: Autores
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Para comprobar los efectos de la aplicacion del libro multimedia Playmath en el
fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matematica, se realizd la
evaluacion del prototipo tecnolégico utilizando el bloque curricular “los numeros
decimales”, ya que el colegio objeto de estudio se hallaba en esta unidad tematica.

El proceso de la evaluacion del prototipo tuvo su desarrollo en 3 clases de la
asignatura de Matematica, involucrando la participacion de una muestra de
investigacion representativa de los estudiantes de Octavo Afio de Educacion
General Basica. De esta manera, la evaluacién que tuvo como finalidad identificar
los beneficios del software en el aprendizaje, comprendié 6 horas académicas de
prueba dentro del proceso didactico de la asignatura de Matematica en el Colegio
de Bachillerato “Atahualpa”.

3.1.2 Descripcion de Actividades de Evaluacion.

La evaluacion del libro multimedia fue desarrollada mediante el “disefio pretest-
postest de grupo control no equivalente” de la metodologia cuasi-experimental, por
implicar un proceso en el que uno o varios grupos son sometidos a una intervencion,
para comparar los resultados adquiridos con el grupo control, que no fue involucrado
a la mediaciéon (Manterola & Otzen, 2015). Entonces se habla de una evaluacion
que modifica a voluntad la naturaleza de un evento, para demostrar las variaciones
que produce la mediacion en otro caso similar, controlando los resultados obtenidos
mediante su comparacion, aunque ambos grupos asignados no hayan recibido la
misma intervencion.

Desde esta perspectiva, los procedimientos del disefio cuasi-experimental que se
llevaron a cabo para la evaluacion del prototipo tecnolégico comprendieron:

> La seleccion de una muestra de investigacion representativa de los cursos de
Octavo Afo de Educacidn General Basica del colegio objeto de estudio. La
muestra comprendié un numero de 40 estudiantes que se asignaron en dos
grupos:

- Grupo de control: Denominandose grupo A, se conformé por 20 estudiantes
del Octavo Afo paralelo “A”. Este grupo fue el factor pasivo de la
experimentacion que estuvo sometido a observacion.

- Grupo experimental: Designandose como el grupo B, lo integraron 20
estudiantes del Octavo Ano paralelo “F”. Este conjunto fue intervenido con la
accion del efecto de interés de la evaluacion.

> El desarrollo de una evaluacion diagnostica escrita (fase pretest), con los
estudiantes de los cursos de Octavo AiRo “A” y “F”, es decir, sin excepcion de la
muestra tomada, para evidenciar que todos los educandos partieron con el mismo
nivel de conocimiento.
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» La intervencion en el proceso didactico tras el estudio de una destreza del bloque
curricular “los numeros decimales”, para identificar el incremento de la
motivacion, interaccion y rendimiento académico de los estudiantes. Este hecho
tuvo variaciones segun los grupos de la muestra de investigacion:

- En el curso del grupo A (control), se desarrollé la observacion del proceso
didactico que impartio la docente Ec. Silvia Ruiz, segun el plan de destreza con
criterio de desempenio correspondiente (Ver Anexo 28).

- En el curso del grupo B (experimental) se impartio las clases incorporando la
aplicacién de Playmath, para lograr los efectos del disefio cuasi-experimental.
En este proceso se adaptd el uso del libro multimedia en el plan de destreza
que utilizé la docente con el grupo de control (Ver Anexo 29).

» El desarrollo de una evaluacion final (fase postest), con los mismos
planteamientos de la prueba diagndstica inicial y con el mismo grupo de
estudiantes. La variacion de este hecho comprende el instrumento que se
designo a los grupos para el desarrollo de la evaluacion.

> Y el analisis comparativo del incremento de la motivacion, interaccion y
rendimiento académico que obtuvieron los 40 miembros de la muestra de
investigacion (grupos A y B), en las actividades que conllevo la evaluacion del
prototipo. Este proceso se desarrolld mediante la tabulacién de los resultados
obtenidos en los instrumentos que se aplicaron para el analisis del enfoque
cualitativo y cuantitativo en porcentajes, para determinar si el libro multimedia
logré el impacto pedagoégico anhelado.

3.1.2.1 Aplicacion de Instrumentos para la Evaluacion del Prototipo.

Para determinar el impacto del libro multimedia en el proceso didactico de
Matematica, se aplicé instrumentos de recoleccion de datos cualitativos y
cuantitativos, para el analisis de los parametros evaluativos del disefio “pretest-
postest” al que fue sometido el software, después de haber aplicado una
observacion previa y otra final al grupo intervenido mediante la accion de interés
(Manterola & Otzen, 2015). De esta forma se explica la importancia de una
evaluacion que enfoque el progreso del grupo investigado, para que mediante el
analisis de sus resultados se valide los efectos del proceso al cual fueron sometidos.

Los parametros que se aplicaron en la evaluacion del prototipo fueron:

Motivacién: En este aspecto se identifico el nivel de interés que contemplaban los
estudiantes en la clase de Matematica.

Interaccion: Implicé el analisis del nivel participativo y colaborativo de los
estudiantes.

Rendimiento: Con este criterio se identificé el resultado del aprendizaje de los
estudiantes.
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3.1.2.1.1 Instrumento de evaluacion cualitativa de fase postest.

El proceso de evaluacion cualitativa del software, implicé la técnica de
observacion directa, por comprender el acercamiento personal al fenomeno que se
investigo (Fuertes Camacho, 2011). De esta manera la observacion aplicada tuvo
como finalidad analizar el nivel de motivaciéon y participacién de los grupos del
experimento pedagogico en la clase de Matematica. El porcentaje fue asignado
segun el numero de participantes.

3.1.2.1.2 Instrumento de evaluacion cuantitativa de fase pretest-postest.

Lo que respecta la evaluacion del software tras el enfoque cuantitativo, conllevo
el desarrollo de una prueba basada en un cuestionario de ejercicios matematicos del
bloque curricular de los “numeros decimales”, el cual, tuvo como finalidad controlar
el porcentaje del rendimiento de los estudiantes en el proceso practico (Ver Anexo
N° 30).

El diseno pretest-postest abarcé un analisis mas riguroso en la determinacion del
enfoque cuantitativo, razon por la cual, para el analisis del rendimiento de los
estudiantes se realizé los siguientes procesos:

El pretest: Implicé el desarrollo del cuestionario a modo de prueba diagndstica en
formato impreso, para determinar el nivel de conocimientos previos de los grupos de
la muestra de investigacion (control y experimental).

El postest: Involucré el uso de los mismos planteamientos del cuestionario pretest,
con el fin de analizar el progreso de los estudiantes en cuanto a la obtencion de
aprendizajes significativos en las clases de Matematica, con la variacion de que el
grupo A realizé la prueba en formato impreso, y el grupo B realiz6 la evaluacion en
el libro multimedia.

3.1.2.2 Analisis de los Datos.

La informacion obtenida a través de los instrumentos del disefio pretest-postest,
permitié analizar las variaciones del aprendizaje de los grupos de investigacion, con
respecto al incremento del interés, participacién y rendimiento en la asignatura de
Matematica, con y sin haber interactuado con el libro multimedia Playmath, siendo
esta razon, por la que los resultados conseguidos requirieron de su analisis general.

> Resultados de los instrumentos pretest-postest aplicados al grupo de
control y experimental

- Resultados de la evaluacidon en fase pretest

En esta fase se realizo la evaluacion cuantitativa de los grupos, mediante el
desarrollo de la prueba diagnéstica (cuestionario), cuyos resultados fueron
promediados segun las calificaciones que obtuvieron los estudiantes en cada
item para calcular su correspondiente porcentaje:
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Tabla 13
Evaluacion cuantitativa del grupo A (Pretest)

Preguntas Ne° Calificacion Porcentaje
Respuestas
Pregunta 1 20 13,5 67,5
Pregunta 2 20 11,5 57,5
Pregunta 3 20 10 50
Pregunta 4 20 10 50
Pregunta 5 20 6 30
Pregunta 6 20 1,5 7,5
Pregunta 7 20 0,5 2,5
Pregunta 8 20 0,5 2,5
Pregunta 9 20 0 0
Pregunta 10 20 0 0
Total de rendimiento 53,5 26,75%

Fuente: Evaluacion diagndstica
Elaboracioén: Autores

Tabla 14
Evaluacion cuantitativa del grupo B (Pretest)
Preguntas Ne° Calificacion Porcentaje
Respuestas
Pregunta 1 20 17 85
Pregunta 2 20 14 70
Pregunta 3 20 13 65
Pregunta 4 20 12 60
Pregunta 5 20 7,5 37,5
Pregunta 6 20 2,5 12,5
Pregunta 7 20 1 5
Pregunta 8 20 1 5
Pregunta 9 20 0 0
Pregunta 10 20 0 0
Total de rendimiento 68 34%

Fuente: Evaluacion diagndstica
Elaboracioén: Autores
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- Resultados de la evaluacion en fase postest

En esta fase se realiz6 la evaluacién cualitativa y cuantitativa de los grupos:

1. Evaluacion cualitativa: En este proceso se designd porcentajes sobre el
nivel de motivacion e interaccion de los estudiantes tomando en cuenta el
numero de aquellos que con recurrencia se desenvolvieron en las clases de
la evaluacion del prototipo:

Tabla 15

Evaluacion cualitativa del grupo A (Postest)

Parametros Ne° Estudiantes Recurrencias Porcentaje
Motivacién 20 7 35%
Interaccién 20 5 25%

Fuente: Observacion directa
Elaboracioén: Autores

Tabla 16

Evaluacion cualitativa del grupo B (Postest)

Parametros N° Estudiantes = Recurrencias Porcentaje
Motivacién 20 11 55%
Interaccion 20 15 75%

Fuente: Observacion directa
Elaboracioén: Autores

2. Evaluacion cuantitativa: En este proceso se desarrolld una prueba final
(cuestionario), para evidenciar las variaciones del rendimiento académico de
los estudiantes, una vez culminado todo el proceso de la evaluacion del
prototipo. En este caso, se empled el mismo procedimiento de la evaluacién
pretest para el calculo de los porcentajes de las calificaciones obtenidas por
los estudiantes:
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Tabla 17
Evaluacion cuantitativa del grupo A (Postest)

Preguntas N° Calificacion Porcentaje
Respuestas
Pregunta 1 20 16 80
Pregunta 2 20 13,5 67,5
Pregunta 3 20 12 60
Pregunta 4 20 11,5 57,5
Pregunta 5 20 8 40
Pregunta 6 20 5,5 27,5
Pregunta 7 20 2,5 12,5
Pregunta 8 20 8 40
Pregunta 9 20 7 35
Pregunta 10 20 9,5 47,5
Total de rendimiento 93,5 46,75%

Fuente: Evaluacion final
Elaboracioén: Autores

Tabla 18
Evaluacion cuantitativa del grupo B (Postest)
Preguntas N° Calificacion Porcentaje
Respuestas
Pregunta 1 20 18,5 92,5
Pregunta 2 20 17,5 87,5
Pregunta 3 20 19 95
Pregunta 4 20 18 90
Pregunta 5 20 12,5 62,5
Pregunta 6 20 14,5 72,5
Pregunta 7 20 15 75
Pregunta 8 20 18 90
Pregunta 9 20 19 95
Pregunta 10 20 18 90
Total de rendimiento 170 85%

Fuente: Evaluacién final
Elaboracion: Autores

3.1.2.3 Analisis Comparativo entre los Instrumentos Aplicados.

El analisis de los datos recabados en la evaluacién pretest-postest aplicada, tuvo
como finalidad determinar el nivel de pertinencia de la aplicacién del ebook en el
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proceso didactico de la asignatura de Matematica del Octavo Afo de Educacion
General Basica, razon por la cual, el acto comparativo de los resultados obtenidos a
través de los instrumentos de la evaluacion postest del grupo A y B, demostraron el
nivel de aprendizaje que se adquirid al no haber utilizado ningun recurso digital en
las clase y al haber empleado el libro multimedia Playmath como herramienta
didactica:

» Comparacion de los resultados de la evaluacion del prototipo

Tabla 19
Analisis comparativo del grupo control y experimental

Grupo de Control (A) Grupo Experimental (B)
Motivacién 35% Motivacién 55%
Interaccion 25% Interaccion 75%
Rendimiento 46,75% Rendimiento 85%

Fuente: Evaluaciéon Postest
Elaboracion: Autores

100%
90% 85,00%

80% 75%

70%
60% 55%
50% 46,75%

40% — 35%
30% 25%

20%

10%

0%
GRUPO DE CONTROL (A) GRUPO EXPERIMENTAL (B)

m Motivacion m®Interaccion Rendimiento

Grafico 10. Analisis comparativo del grupo control y experimental
Fuente: Tabla 18
Elaboracion: Autores
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Analisis:

En la tabla 18 y grafico 10, se aprecia que el nivel de motivacion del grupo de
control es de un 35%, siendo superado por el grupo experimental con un porcentaje
del 55%. Por otra parte, el nivel de interaccion se refleja con el valor del 25% en el
grupo de control y con un 75% en el grupo experimental. Y finalmente lo que refiere
el nivel del rendimiento académico, tras la evaluacion del prototipo mediante el
disefio cuasi-experimental, se expresa con los porcentaje del 46,75% en el grupo de
control y con el 85% en el grupo experimental, porque en este se empled Playmath
en las clases de Matematica.

Interpretacion:

Demostrandose que la mayoria de los criterios con los cuales se ha evaluado la
pertinencia de la alternativa de tecnologia propuesta en el presente proyecto
(motivacién, interaccién y rendimiento), superan los porcentajes del grupo al cual no
se aplico el libro multimedia Playmath como herramienta didactica, se comprueba la
efectividad pedagdgica de la propuesta tecnoldgica en el fortalecimiento del
aprendizaje de la asignatura de Matematica del Octavo Afio de Educacion General
Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”.

3.2 Resultados de Evaluacion

La evaluacién del libro multimedia mediante el disefio cuasi-experimental, obtuvo
los siguientes resultados:

> Resultados obtenidos mediante el instrumento de evaluacion cualitativa:

- Los miembros del grupo de control, tuvieron un nivel de interés considerable por
la asignatura, ya que las estrategias de ensefianza utilizadas por la docente
fueron estrictas.

- Los estudiantes del grupo experimental demostraron una excelente motivacion,
asimilando el desarrollo de ejercicios del libro multimedia a manera de juegos
educativos.

- La participacion de los estudiantes del grupo de control se realizaba
habitualmente de manera forzosa, pero el trabajo colaborativo demostré un
aspecto significativo en el ambiente educativo.

- La utilizacion del libro multimedia incrementd el nivel participativo del grupo
experimental, beneficiando proporcionalmente el trabajo auténomo y el
colaborativo.

> Resultados obtenidos mediante los instrumentos de evaluacion
cuantitativa:

- En el grupo de control se notd un considerable incremento de promedio, por la
calidad de estrategias que manejo del docente en la proceso de ensefanza.
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- En el grupo experimental se identifico el incremento significativo del rendimiento a
un 38,25% mas que el nivel del grupo de control, tras el empleo de la herramienta
tecnoldgica en el acto formativo

Los resultados obtenidos direccionaron un cambio significativo en lo que respecta
los porcentajes de los instrumentos aplicados para la evaluacion del prototipo,
puntualizando al grupo experimental como aquel que logré6 obtener mayores
beneficios al haber implicado la utilizacion de Playmath como un software que
impulsa el fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matematica mediante
la practica y ejercitacion.
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3.3 Conclusiones

» La aplicacion del ebook (Playmath) mediante pruebas de evaluacion del prototipo,
mejoro el proceso didactico de la asignatura de Matematica del Octavo Afio de
Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa, favoreciendo el
desarrollo del trabajo autbnomo y colaborativo de los estudiantes bajo un enfoque
constructivista que aporta el logro del aprendizaje significativo.

» El nivel de competencias de los docentes sobre el uso de libros electronicos
educativos fue basico, siendo este hecho por el cual, la capacitacion referente al
empleo del libro multimedia Playmath para el fortalecimiento del proceso
didactico, elevo el nivel de interés de los docentes por el uso de herramientas
informaticas basadas en actividades educativas innovadoras que refuercen el
aprendizaje y las ensefianzas de la asignatura académica que imparten en su
labor.

» Las caracteristicas que el libro electronico Playmath tuvo que presentar para el
logro del fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes, fueron la
sistematizacién de los contenidos curriculares de interés, mediante actividades
multimedia de razonamiento I6gico-matematico, con la finalidad de elevar el nivel
cognitivo de los estudiantes en el proceso didactico.

» Los beneficios de la aplicacidon del ebook (Playmath) como herramienta didactica
en la asignatura de Matematica del Octavo Ano de Educacion General Basica,
direccionaron el fortalecimiento del aprendizaje mediante la retroalimentacion de
los conocimientos de la asignatura, tras el planteamiento de actividades que aun
implicando el uso del computador, requieren de manera indispensable el
conocimiento del respectivo procedimiento metodolégico matematico tradicional
para resolverse eficientemente.
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3.4 Recomendaciones

» El uso del ebook, al igual que otras herramientas didacticas computarizadas
deben aplicarse con criterios pedagdgicos adecuados, siendo esta razon, por la
cual se recomienda interrelacionar la aplicacion de estos recursos, segun las
destrezas con criterio de desempefno que se desea abordar en el proceso
didactico, para asi evitar que los estudiantes divaguen en la interaccién con el
software que se involucre en la clase.

» La capacitacion de los docentes sobre el uso de tecnologias en el proceso
didactico, debe ser continua para el mejoramiento de sus competencias, por eso
se recomienda el seguimiento de cursos sobre el manejo de herramientas
informaticas especificas, para asi mejorar la practica docente con recursos
educativos que proporcionen un ambiente de aprendizaje multidisciplinario.

» Al ser el razonamiento I6gico-matematico la caracteristica primordial que el libro
electronico Playmath tuvo que presentar en sus actividades para lograr el
fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes, se recomienda a los docentes
del colegio objeto de estudio, el uso de tecnologias basadas a actividades de
refuerzo y ejercitacion del conocimiento que cubran las expectativas académicas
participes, para asi proporcionar aprendizajes significativos en el aula.

» Finalmente se recomienda a los docentes que al momento de seleccionar
herramientas tecnoldgicas que favorezcan la optimizacion del proceso de
aprendizaje de la asignatura de Matematica, deben optar por aquellas que
permitan el refuerzo y ejercitaciéon de los conocimientos previos, puesto que aun
siendo la computadora un recurso que agiliza el procesamiento de informacion, la
ciencia exacta que se ha abordado en la presente investigacién, siempre
requerira su aprendizaje mediante estrategias educativas tradicionales.
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ANEXOS



Anexo 1. Instrumentos de investigaciéon
» Encuesta para Estudiantes.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: DOCENCIA EN INFORMATICA

Encuesta a los estudiantes de Octavo Ano de la EGB

TEMA:

EBOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA.

OBJETIVOS: Identificar la realidad del uso de herramientas tecnoldgicas en el
proceso didactico de Matematica en el area de Octavo Afo de Educacién General
Basica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la ciudad de Machala. Periodo
2015-2016.

DATOS INFORMATIVOS:

EDAD:

CURSO: PARALELO:

INSTRUCCIONES:
- Lea detenidamente las preguntas antes de contestar.
- Marque con una X las respuestas correctas
- Recuerde que esta encuesta es anonima.

1. ASPECTOS A DEMOSTRAR
1.1. ¢Te resulta interesante la clase de Matematica?
Nada ( )
Poco ( )
Medianamente ( )
Mucho ()

1.2. ;Qué recursos digitales utiliza su profesor de Matematica frecuentemente
para desarrollar sus clases?
Computadora ()
Proyector ( )
Videos ( )
Diapositivas
Programas de ejercicios o juegos ()
Ninguno ()

1.3. ¢Le gusta la manera como el profesor enseia las operaciones
matematicas estudiadas?
Nada ( )
Poco ( )
Medianamente ( )



1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Mucho ()

¢ Se le dificulta el aprendizaje de Matematica?
Nunca ()

A veces ()

Siempre ()

¢ Cual de los siguientes contenidos de Matematica se le dificulta mas en
aprender?

Operaciones matematicas basicas ()

Operaciones con fracciones ()

Operaciones con numeros decimales ( )

Operaciones con expresiones algebraicas ()

sLe gustaria utilizar un software o programa para las clases de
Matematica?

Nunca ()

A veces ()

Siempre ()

¢Cual de las siguientes opciones te gustaria que tenga el software o
programa para tu clase de Matematica?

Textos ()
Videos ()
Juegos ()
Imagenes ()

Sonidos ()

Todos los anteriores ()

¢Cree usted que el uso de un software (ebook) en donde se puede
agregar juegos, preguntas, crucigramas y otras actividades, ayudara a
mejorar el aprendizaje de las clases de Matematica?

Nada ( )

Poco ( )

Medianamente ( )

Mucho ()



» Entrevista para Docentes.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: DOCENCIA EN INFORMATICA

Entrevista a los docentes del area de Matematica del nivel Basico Superior
(EGB)

TEMA:

EBOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA.

OBJETIVOS: Recopilar informacion sobre la aplicacion de herramientas
tecnoldgicas en el proceso didactico de la asignatura de Matematica.

DATOS INFORMATIVOS:

ENTREVISTADO:

EDAD:

TITULO:

EXPERIENCIA DOCENTE:

ANOS EN LA DOCENCIA:

ANOS EN LA ASIGNATURA:

1. ASPECTOS A DEMOSTRAR

1.1. ¢Utiliza herramientas tecnolégicas para impartir sus clases de
Matematica? ; Cuales son y con qué frecuencia las usa?

1.2. ¢Ha recibido capacitacién tecnolégica en los ultimos anos, sobre la
utilizacion de libros digitales educativos en el proceso didactico?

1.3. ¢En qué bloques de la asignatura de matematica los estudiantes de
Octavo Ano presentan mas dificultades de aprendizaje?

14. ;En su opinion que actividades deberia tener una herramienta
tecnolégica para ser usada como apoyo en el refuerzo del aprendizaje de
los estudiantes en la asignatura de Matematica?



1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

¢Considera que el uso de un ebook (libro interactivo multimedia) ayudara
a mejorar el aprendizaje de las clases de Matematica de los estudiantes
de Octavo Aino de la EGB?

¢En qué momento de su planificacién curricular utilizaria el ebook?

. Experiencia ( )

. Reflexion ()

c. Conceptualizacién ()
d. Aplicacion ()

O Q

¢Por qué?

¢Cual de los siguientes contenidos de Matematica se le dificulta mas a
los estudiantes?

a. Operaciones Matematicas Basicas ( )

b. Operaciones con Fracciones ( )

c. Operaciones con numeros decimales ( )

d. Operaciones con expresiones algebraicas ( )

¢Le gustaria utilizar un ebook (libro interactivo multimedia) para la clase
de Matematica?



Anexo 2. Instrumento de validacion por expertos

> Validacion de Entrevista.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR EXPERTOS
| Entrevista dirigidaa:_J -0, 1.
Tema de la propuesta tecnolégica:__£ 200K coMO HEERZM)e MNTH  DIDACTICR
FPREF _EL FoPTRLECINIFNTO  Del APPEN DI 2 7JE DE MATEMATICR
"Informacion especifica: Lea detenidamente cada uno de los items y coloque una X en la altemativa
correcta.
Preguntas Congruencia Claridad Tendenciosidad Observacién
Si No Si No Si No
1 X X X
2 beS X X
3 ¥ X X
4 X X X
5 X % X
6 4 X X
7 N X N
8 X X X
9
10
11
12
13
14
15
16
17
g8
19
20 T
Total
%
Apellidos y Nombres scv/p 2 ¢HLLE @LBELTO
Cédula de identidad: ( 700815594
Evaluado | Fecha: 09 /00| 20 75
por: Profesion: /5/CCLoE0  EHUCHTILD
Cargo: OR/ELTH Do ! /
Direccion y Teléfono: /62015 /s HEeR , 1100 Veorte ,'f S
Criterio de | d) Congruencia-Claridad-No tendenciosidad = 100% | )
Evaluacién | e) No congruencia-No claridad-Tendenciosidad= 100% Negativo e

f) Variacién de opinion-Divergencia= Menos de 100% Revisar




» Validacion de Encuesta.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA

INSTRUMENTO, DE VALIDACION POR EXPERTOS
Encuestadirigidaa:___ ¢ ¢ il oD
Tema de la propuesta tecnolégica:_ £ 300K COHO HERRAMIENTR  DiDACTI f?
PRRA EL  FORTMEMIFVTO _DEL APRELVDIZATE D& MATEHAYIA
Informacidn especifica: Lea detenidamente cada uno de los items y coloque una X en la alternativa
correcta.
Preguntas Congruencia Claridad Tendenciosidad Observacion
Si No Si No Si No
1 ' 4 ¥ ¥
2 L s Y4
3 ks A A
4 * P % N
5 ha ¥ >
6 ¥ W, b 4
7 ¥ N %
8 ¥ * X
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
Total
%
Apellidos y Nombres 4¢uiL AR ¢AiLE  f1BERTO
Cédula de identidad: ¢ 700 §48 54y
Evaluado | Fecha: ¢ 709/;0-/5
por: Profesion: Psic0Lo¢0 €hucATiVC
Cargo: o/ §LTADOR
Direccion y Teléfono:vAroLec b HeRd 4 11V
Criterio de | a) Congruencia-Claridad-No tendenciosidad = 100% k \
Evaluacion | b) No congruencia-No claridad-Tendenciosidad= 100% Negativo ~

¢) Variacién de opinién-Divergencia= Menos de 100% Revisar




» Certificado de validacion sobre los instrumentos de investigacion.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA

CERTIFICACION DE INVESTIGACION

Yo, Alberto Aguilar Calle, Psicologo educativo con el cargo de Orientador en el
Colegio de Bachillerato Kléber Franco Cruz de la ciudad de Machala.

CERTIFICO

Haber leido el “Modelo de Entrevista y Encuesta”, perteneciente al proyecto de
titulacion:.  “E-BOOK  COMO  HERRAMIENTA  DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE DE MATEMATICA”, cuyos autores son
Blanca Elena Molina Vicufia con cédula de identidad: 0702222795, y Marcos Vinicio
Farez Llivisupa con cédula de identidad: 0705837862.

También afirmo que el analisis de estos instrumentos de investigacion, se hizo en
relacién a los objetivos y problemas de este proyecto, reconociéndose asi su validez y
pertinencia para dirigirlos a los estudiantes y docentes del Octavo Afio de Educacion
General Basica, del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del canton Machala, en el
periodo 2015-2016.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizé a los investigadores
hacer uso del presente.documento para los fines académicos pertinentes.

=
Dr. Alberto Aguilar Call

C.1: 0700828544

Machala, 09 de Septiembre del 2015



Anexo 3. Planes de destreza integrando el prototipo tecnolégico

» Plan de destreza del bloque curricular 1: numeros enteros.

[

m COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

~3 S

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: AREA/ASIGNATURA: | CURSO/PARALELO: NUMERO DE | FECHA DE | FECHA DE
PERIODOS: INICIO: FINALIZACION:
Matematica Octavos 2

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Reconocer las variables como elementos necesarios de la
Matematica, mediante la generalizacion de situaciones para
expresar enunciados simples en lenguaje matematico.

El reconocimiento, respeto y valoracién a la diversidad
de manifestaciones étnico-culturales del entorno.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Leer, escribir y ordenar nimeros enteros positivos.

Razonamiento,

demostracion,

comunicacion,

conexiones y representacion a nivel interdisciplinario.

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

Lee, escribe y ordena numeros enteros en el plano
cartesiano mediante el libro multimedia Playmath.

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACION
- Presentar un video sobre los | - Laboratorio de | - Identifica las generalidades | Observacion:
ndameros enteros y su informatica de los numeros enteros y su | - Escala numérica
representacion en la recta numérica | - Libro de representacion en la recta
a través de Playmath. Matematica numeérica.
- Cuaderno de
- Plantear la siguiente pregunta: apuntes - Reconoce, escribe y lee los
¢, Qué son los numeros enteros? - Computadora nuameros enteros positivos y
;Cual es la forma de representacion | - Pizarra negativos.
de los nimeros enteros? - Marcadores
- Libro  multimedia | . Reconoce la ordenacion de
- Reconocer los numeros enteros Playmath nUmeros enteros en el plano

positivos y negativos.
- Leer y escribir nUmeros enteros.

- Reconocer el ordenamiento de los
nimeros enteros en el plano
cartesiano

- Comparar y establecer relaciones de
orden en la semirrecta numérica.

- Resolver las actividades de
ordenamiento de numeros enteros
mediante el libro multimedia

- Resuelve

cartesiano.

ejercicios  de
nameros
libro

ordenaciéon  de
enteros en el
multimedia.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

Nombre:

Nombre:

Nombre:

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha:

Fecha:

Fecha:




» Plan de destreza del bloque curricular 2: numeros fraccionarios.

o >

’ COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

ﬂ\‘wi—)m

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: AREA/ASIGNATURA: | CURSO/PARALELO: NUMERO DE | FECHA DE | FECHA DE
PERIODOS: INICIO: FINALIZACION:
Matematica Octavos 2

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Operar con ndmeros enteros, a través de la aplicacion de las | Desarrollo de valores humanos universales.
reglas y propiedades de las operaciones en el conjunto Z, con
los racionales fraccionarios y decimales positivos para aplicarlos

en la resolucién de problemas.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Resolver operaciones combinadas de adicion y sustraccion con
numeros racionales fraccionarios positivos

Razonamiento, demostracion, comunicacion,
conexiones y representacion a nivel interdisciplinario

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

Resuelve operaciones de adiciéon y sustraccion con
nimeros fraccionarios mediante el libro multimedia
Playmath.

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACION
- Didlogo acerca del trabajo de | - Laboratorio de | - Reconoce similitudes de la | Observacion:
operaciones con numeros informatica resoluciéon de operaciones | - Lista de cotejo
fraccionarios. Libro de matematicas basicas con la
Matematica de numeros fraccionarios.
- Establecer  comparaciones  del Cuaderno de
trabajo de operaciones basicas con apuntes - Reconoce los
las de numeros fraccionarios. - Computadora planteamientos y procesos
- Pizarra de resolucién de adicidn y
- Presentar e identificar problemas de | -~ Marcadores sustraccion con numeros
suma y resta con numeros | - Libro  multimedia | fraccionarios.
fraccionarios. Playmath
- Resuelve ejercicios de
- Indicar el proceso de resolucién de adicion 'y sustraccion con
la adicion y sustraccion con numeros fraccionarios en el
fracciones. libro multimedia.
- Resolver ejercicios de adicion y
sustraccion con numeros
fraccionarios mediante Playmath.

3. ADAPTACIONES CUR

RICULARES

ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:




» Plan de destreza del bloque curricular 3: numeros decimales.

e ™o

’ COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

ﬂ\‘wi—)m

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: AREA/ASIGNATURA: | CURSO/PARALELO: NUMERO DE | FECHA DE | FECHA DE
PERIODOS: INICIO: FINALIZACION:
Matematica Octavos 2

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aprendizaje de la convivencia dentro de una sociedad
intercultural y plurinacional.

Operar con numeros decimales positivos para aplicarlos en la
resolucion de problemas.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE | MACRODESTREZA

Razonamiento, demostracion, comunicacion,
conexiones y representacion a nivel interdisciplinario

Leer, escribir y ordenar numeros decimales positivos.

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

Lee, escribe y ordena nimeros decimales mediante el
libro multimedia Playmath.

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACION
- Recordatorio sobre las operaciones | - Laboratorio de | - Recuerda de manera | Observacion:
con numeros fraccionarios. informatica generalizada el desarrollo de | - Escala numérica
- Libro de ejercicios con  numeros
- Plantear la siguiente pregunta: Matematica fraccionarios.
iCuadl es la diferencia de los | - Cuaderno de
procesos para resolver operaciones apuntes - Reconoce la estructura de
con numeros fraccionarios? - Computadora los  planteamientos  con
- Pizarra ndmeros decimales.
- Reconocimiento de los componentes | - Marcadores
que contienen los planteamientos | - Libro  multimedia | . Reconoce la ordenacion de
con nimeros decimales. Playmath niumeros decimales en la
semirrecta.
- Leer y escribir numeros decimales.
- Resuelve actividades
- Reconocer la forma de representar referentes a la determinacion
numeros decimales en la semirrecta. de ndmeros decimales en el
libro multimedia.
- Resolver las actividades del
reconocimiento de ndmeros
decimales mediante el libro
multimedia
3. ADAPTACIONES CURRICULARES
ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:




Anexo 4. Guia de capacitacion docente

Aplicacién del libro multimedia “Playmath” en el proceso didactico de
Matematica

INTRODUCCION

El desarrollo acelerado de la tecnologia ofrece diversas herramientas
tecnoldgicas que el docente puede utilizar para el fortalecimiento del aprendizaje de
Matematica, siendo esta razén, por la cual el libro multimedia Playmath es una
propuesta de tecnologia educativa que estimula la participacion, liberacidn de las
rutinas y reforzamiento de la clase, lo cual facilita alcanzar los objetivos de
aprendizaje de la asignatura.

En la presente guia los docentes encontraran algunas de las principales
caracteristicas y beneficios del ebook Playmath, asi como también estrategias
didacticas aplicables y operativas que apoyan el empleo del libro multimedia en la
practica docente.

OBJETIVO GENERAL:

Ofrecer capacitacion docente sobre el uso de libros multimedia, mediante la
socializacion de contenidos referentes a las funciones de Playmath, para motivar su
empleo como herramienta didactica en la asignatura de Matematica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Orientar a los docentes en el uso del libro multimedia Playmath.
- Establecer mecanismos de evaluaciéon mediante el prototipo.
- Promover la aplicacién del libro electronico en el aula.

¢ Qué ocasiona no utilizar tecnologias en la clase de Matematica?

No podemos ser dogmaticos y decir que al vivir en una era tecnoldgica de
acelerado ritmo, todo en el acto educativo debe regirse a ella. Mas bien, el docente
es quien decide la forma y el momento de aplicar las diversas herramientas
tecnoldgicas, segun la destreza que pretenda cubrir en el proceso didactico.

En su papel de guiador y facilitador del aprendizaje, el docente debe capacitarse
en el uso de herramientas tecnoldgicas que le permitan optimizar su labor, para lo
cual, es importante la planificacién, donde establecera metas u objetivos de
aprendizaje sobre su asignatura, para que asi reconozca el momento de la clase en
el que es necesario el uso de estas herramientas. Entre las consecuencias de no
utilizar herramientas tecnoldgicas en la clase de Matematica, podriamos enunciar
las siguientes: falta de interés y aburrimiento del estudiante hacia la ensefianza del
docente.



¢ Qué caracteristicas debe tener el ebook para usarse como herramienta
didactica y para lograr fortalecer el aprendizaje de los estudiantes?

Entre las caracteristicas mas destacadas de Playmath tenemos:

- Que el usuario puede visualizar de manera organizada los contenidos similares a
cualquier libro impreso, con la diferencia de que el ebook permite que el usuario
interactue.

- Facilidad de acceso a los elementos multimedia y personalizacién del entorno.

- Se lo puede usar como herramienta didactica para cualquier asignatura.

- Permite integrar objetos multimedia como: sonidos, imagenes y enlaces
hipertextuales.

¢ Cuales son los beneficios del ebook como herramienta didactica en la clase
de Matematica?

El uso de un ebook como herramienta didactica en la clase de matematica aporta
los siguientes beneficios:

- Ofrece al docente la oportunidad de cumplir con su funcién de guiador y
facilitador del aprendizaje, haciendo que el estudiante construya y refuerce su
propio conocimiento, al interactuar con las actividades multimedia que ofrece el
libro electronico.

- El docente puede aplicarlo en cualquier momento de la clase, ya sea para el
inicio, desarrollo o en el momento de aplicacién del conocimiento.

- Ofrece su utilizacion como instrumento de evaluacion.

- Permite que el docente despierte el interés de los educandos por aprender, ya
que el libro multimedia:

1. Permite la interaccién y manipulacion de los contenidos.

2. Contiene imagenes, videos y diversas ilustraciones, que lo hace mas atractivo
e interesante.

3. Implica la interaccion con actividades variadas, para ejercitar lo aprendido en
la clase.

Funciones del Libro Multimedia
Ingreso a Playmath

Trabajar con Playmath refleja la interaccidon con un software que presenta
ventajas en cuanto a accesibilidad, razén por la cual, este se puede manipular
mediante 2 procesos: el modo local y mediante conectividad a internet.

De esta manera, para acceder al programa en modo local se debera realizar lo
siguiente:

- Primero pulsamos doble click en la carpeta de Playmath y una vez dentro,
buscamos el archivo: index.html



- Luego ejecutamos el archivo mediante el navegador, para tener acceso a los tres
modulos de Matematica de Octavo Ao de Educacion General Basica.

Navegacion de Opciones de Playmath

Ingreso a actividades: Para ingresar a las actividades del libro multimedia,
pulsamos los botones de enlace, los cuales nos llevaran a los diferentes opciones

del sistema.
Regreso a Inicio: Este botdn redirige al usuario a la pagina del menu del software.

2

Regresar a submenu: Este boton permite dirigirse a un determinado submenu de

contenidos.

Regresar
Desplazamiento entre paginas y comprobacion de aciertos: Estas opciones

realizan las acciones de continuar o regresar entre paginas, anexada también la
opcién de calificar las actividades.

YV<a =

Opciones del sistema: Permiten las acciones de registrar puntajes, habilitar
sonidos y visualizar el programa de varios modos.

e

¢ Como trabajar con Playmath si no hay conectividad a internet?

El libro multimedia Playmath esta creado con la herramienta de autor Edilim, por
lo que es de facil manejo, es gratuito y no necesita instalaciéon, ya que sus
actividades se visualizan como cualquier pagina web por medio de algun explorador
(Google Chrome, Firefox, entre otros). Playmath no requeriere indispensablemente
de internet para su ejecucion, pero si la instalacidon de los plugins de Adobe Flasher
Player para no restringir la visualizacion del programa mediante el navegador.

Integrar el ebook en la planificacion de la clase como estrategia didactica

Integrar los ebooks como herramientas didacticas dentro de la planificaciéon de las
clases de Matematica, es realmente hoy un desafio para los docentes, por eso ser



recomienda que los profesores apliquen la herramienta tecnoldgica, segun las
destrezas con criterio de desempefio que desean cubrir en la practica pedagdgica.

Asi pues, si bien se busca que las clases sean mas dinamicas y acorde a la era
tecnoldgica que vivimos, es fundamental reconocer el rol protagénico del docente,
ya que es quien planifica y organiza las actividades de acuerdo a los contenidos
curriculares para el logro de los objetivos de aprendizaje.

Mecanismo para calificar a los estudiantes a través de playmath

El ebook playmath permite evaluar las actividades y ejercicios de los estudiantes
y registra sus progresos. Cuando el estudiante termina sus actividades practicas, su
labor sera dar click en el icono de informes de las opciones del sistema, insertar su
nombre y realizar la respectiva captura de pantalla de los resultados obtenidos:

LIM4.1 [es]
INFORME Elvis Morocho ‘
RESULTADO INTENTOS
P 4 0]
P 5 - [0] A\ 4 1]
P 7 — 0]
P 8 [o] X 0
P 9 — o]
P 14 - [0] — 70
P 15 — o]
P 16 — o1
P 17 — 0]
P 18 o1
P 19 — 0]
P 20 — o1
P 23 — 0]
P 24 — o1
P 25 — 0] -
P 26 — o1
P 27 — 0] \4 0 A) @
P 28 — o1 =
P 31 — 0] Ii‘
Autor: Blanca Molina & Marcos Farez

La captura se dara mediante la complementacién del prototipo con la herramienta
denominada “Lightscreen” que permite guardar los graficos automaticamente al
computador, evitando asi el tedioso proceso de pegar la captura de pantalla en un
archivo de Word.

De esta manera, el informe que se visualiza nos da un porcentaje de las
respuestas correctas y de los desaciertos en la manipulacion del software, este
porcentaje se debera cuantificar para asignar la nota al estudiante.



Anexo 5. Pantalla de Inicio
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Anexo 7. Pantalla de Informe

INFORME

VUV UVUDTOUVDUUODUUTOUDOUDUDOUTUTUDODTUTD
—
[ox]

LIM 4.1 [es]
|
RESULTADO INTENTOS
[0]
[0] \"4 0
[0]
[0] X 0

[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]
[0]

\'4

0%

A

v

Autor: Blanca Molina & Marcos Farez

Anexo 8. Ingreso a Médulos

itiralclividee!
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Anexo 9. Estructura General de Actividades de los Médulos

ARRASTRA LA IMAGEN QUE CORRESPONDE A CADA CASILLA

Regresar

Retorno a
submenu

Botones de
desplazamiento

Anexo 10. Actividades con Textos e Imagenes.

¢QUE SON LOS NUMEROS ENTEROS?

Los nimeros enteros

Son aquellos que no tienen decimales.

Pueden ser positivos: 1, 2, 3....

Puede ser el 0

O pueden ser negativos: -1, -2, -3...

El conjunto de los nimeros enteros  se

representa con el simbolo z.

s Zz=1{, 365, ', -2, -1, 0, +1, +2, +, +36D,

w}

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

+ Los nimeros naturales precedidos del

signo - son los nimeros enteros

negativos.




Anexo 11. Actividades de Clasificar Imagenes

ARRASTRA LA IMAGEN QUE CORRESPONDE A CADA CASILLA

NUMEROS NEGATIVOS

Anexo 12. Actividades de Identificar Imagenes

ARRASTRA LA OPERACION QUE CORRESPONDA A SU RESULTADO

+5+0

+5-3 4

6\, — 35

=12 -34 +64 -37

‘ 347 44 2 ‘




Anexo 13. Actividades de Mover Imagenes

LOCALIZA Y ARRASTRA LAS FLECHAS HACIA LOS ENTEROS DENTRO DE
LA RECTA

ber renges ] i b

Zncuenbra\es
enberes

R St S e S S S S S |
+40 +185 +20 +25

Anexo 14. Actividades de Ordenar Imagenes

ARRASTRA Y ORDENA DE MENOR A MAYOR LOS SIGUIENTES NUMEROS




Anexo 15. Opciones de Reproduccion de Actividades con Videos

Les nUmecos decimales

40 000 000

Regresar |. > 00:07:15 00:06:22 :l

\

Opciones de
reproduccion
de video

Anexo 16. Actividades con Operaciones

RESUELVE LAS OPERACIONES DE ADICION (SUMA)

4
1

0 W N O

01.2/3/4/56/7 839




Anexo 17. Actividades con Operaciones 2

RESUELVE LA DIVISION EXACTA

8 |8

1

01/2|3]4]5|6[7]8]9]

Anexo 18. Actividades de Escoger

SELECCIONA LAS OPERACIONES CON EL RESULTADO CORRECTO

-8

(-27) 1 (+9)

(+72) ] (+8)

(-64) / (-8)

n

(+40) / (+10)

(+42) / (-6)

6

(-24) 1 (-4)




Anexo 19. Actividades de Clasificar textos

CLASIFICA LOS RESULTADOS DE LAS MULTIPLICACIONES DE SIGNOS

POSITIVOS NEGATIVOS
e — [

(+)*(+)* (+)

A GG

(70

(+)*()* ()

Y]

Anexo 20. Actividades de Arrastrar Imagenes

ARRASTRA EL NUMERO QUE COMPLETA LA DIVISION EXACTA

e d-15[

C (+48)/()=8 C 12 C

C (-120)1r(_)=-10C C 6 C




Anexo 21. Actividades con Sopa de Letras

HALLA LAS SIGUIENTES PALABRAS EN LA SOPA DE LETRAS DE LOS
NUMEROS ENTEROS

adicion

d s operacioon
sustraccion yiucyngmk fy
e h kvspckmdoec

ns jitrygqgacgayqg
producto t Airgsrogkay

u vmkmiadgqyvy
signo .

e eguadécugd
positivo Rk *™c g f nc c |

P T C dEmien ¢ I t
negativo Zbpositivod

e hdasignoecaqgkop

operacion .

b xnnegatdiwvo

= o0 £ 0 oo = = N = T M

—

Anexo 22. Actividades con Fracciones

SELECCIONA DENTRO DEL GRAFICO LOS SECTORES QUE
CORRESPONDEN A LA FRACCION DADA




Anexo 23. Actividades con Fracciones-2

SELECCIONA DENTRO DEL GRAFICO LOS SECTORES QUE
CORRESPONDEN A LA FRACCION DADA

Anexo 24. Actividades de Completar

RESUELVE LAS SIGUIENTES DIVISIONES POR LA UNIDAD SEGUIDA DE
CEROS

23,8/100

672,12/10

321,74/100

1235,83 /1000

13,75/1000

4512110




Anexo 25. Actividad Puzle

RESUELVE EL ROMPECABEZAS!

Anexo 26. Actividad Panel

ARMA EL SALON DE CLASES IDEAL!!! SELECCIONA, ARRASTRA'Y
POSICIONA LOS OBJETOS DENTRO DE LA CAJA




Anexo 27. Instrumento de validacion del software por experto

» Validacién del prototipo.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR EXPERTO

TEMA: E-BOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Criterios 4 3 2 1
Objetivos Las tecnologias | Las tecnologias | Las tecnologias | Las tecnologias
curriculares y | seleccionadas en la | seleccionadas en la | seleccionadas en la | seleccionadas en la
tecnologias planificacién planificacion planificacion planificacién

didactica estan | didactica estan | didactica estan | didactica no estan
(Uso de | estrechamente alineadas con uno o | parcialmente alineadas con uno o
tecnologia alineadas con | mas objetivos | alineadas con unos | mas objetivos
basada en el | objetivos curriculares objetivos curriculares
curriculo)

[ L] L] L]

Estrategias de |[El uso de la!El uso de Ja|El uso de la|El uso de la

enseiianza y | tecnologia apova de | tecnologia apoya las | tecnologia apoya | tecnologia no_apova

tecnologias manera _oplima las | estrategias de | minimamente las | las estrategias de
estrategias de | ensefanza estrategias de | ensefanza

(Uso de | ensefianza ensefianza

tecnologia en la

O | O | O

aprendizaje)

Seleccion de | La seleccién de | La seleccion de | La seleccion de | La seleccion de

tecnologia tecnologia(s) es | tecnologia(s) es | tecnologia(s) es | tecnologia(s) es
ejemplar con | apropiada, _aunque | poco apropiada con | inapropiada con

{Compatibilidad respecto  a los|{no ejemplar, con |respecto a los|respecto a los

con los objetivos | objetivos respecto  a  los | objetivos objetivos

curriculares y las | curriculares y las | objetivos curriculares y las | curriculares y las

estrategias de | estrategias de | curriculares y las | estrategias de | estrategias de

ensefianza) ensefianza estrategias de | ensefianza ensefanza

ensefianza

Adecuacién Contenido, Contenido, Contenido, Curriculo,
estrategias de | estrategias + de | estrategias de | estrategias de

(Contenido, ensefianza y | ensefanza y | ensefianza y | ensefianza y

pedagogia y | tecnologia se | tecnologia se | tecnologia se | tecnologia no__se

tecnologia en | articulan articulan entre si articulan articulan entre si

forma conjunta) completamente parcialmente entre si

entre si

L] ] L]

Apellidos y Nombres o sinso. A Nerag L_TJJKL.L(,
Cédula de identidad: 0T 0 (02624 L0000 -
Evaluado | Fecha: .i/ -C 5 - 5., L JCL REE 4
por: | Profesion; 349 : Fasieo - dMademalilo. : =
Cargo: Deewandr. o . golx #08 o Gyuel]
Direccion y Teléfono: € 850 243 - CHLLYEH#F53

[-§




» Certificado de validacion del prototipo.

i

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA

CERTIFICADO DE VALIDACION DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO

Yo, Pedro Rafael Correa Alonso, docente del Colegio de Bachillerato “Atahualpa’, de
la ciudad de Machala:

CERTIFICO

Haber revisado el prototipo tecnolégico “Libro muiltimedia Playmath”, perteneciente
al proyecto de titutacion: “E-BOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE DE MATEMATICA”, cuyos autores son
Blanca Elena Molina Vicufia con cédula de identidad: 0702222795, y Marcos Vinicio
Farez Llivisupa con cédula de identidad: 0705837862.

Ademas afirmo haber evaluado el prototipo tecnolégico, mediante los criterios del

~ instrumento de validacion por expertos que se me facilitd, los cuales he aprobado por

demostrar la pertinencia del software hacia el contexto educativo.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizé a los investigadores
hacer uso del presente documento para los fines académicos pertinentes.

i V/}gi\

Pedro Rafael Correa Alonso
Licenciado en Ciencias de la Educacién
Especialidad Fisico-Matematico

C.1: 0701042624

Machala, 12 de Septiembre del 2015



Anexo 28. Plan de destreza para grupo A (Control)

L 2
’ COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016
ﬂ\‘wi—)m
PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: | AREA/ASIGNATURA: | CURSO/PARALELO: NUMERO DE | FECHA DE | FECHA DE
PERIODOS: INICIO: FINALIZACION:
Matematica Octavos “A” 6 21-sep 25-sep
OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Operar con numeros decimales positivos para aplicarlos en la | Aprendizaje de la convivencia dentro de una sociedad
intercultural y plurinacional.
resolucion de problemas.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER | EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA
DESARROLLADA:

Resolver operaciones combinadas de adicién, sustracciéon, | Razonamiento, demostracion, comunicacion,

multiplicacién y division con numeros decimales positivos. conexiones y representacion a nivel interdisciplinario

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

Resuelve las operaciones basicas de suma, resta,
multiplicaciéon y division de forma independiente,

considerando los casos de combinaciones decimales.

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACION
Clase 1 (Lunes 21) - Libro de | - Reconoce y resuelve | Observacion:
ejercicios relacionados con | - Prueba
- Recuento del objetivo educativo Matematica operaciones combinadas de diagnostica
para relacionarlo con operaciones adicion, sustraccion, | - lista de cotejo
combinadas decimales. - Cuaderno de multiplicacion y division con

numeros decimales.
apuntes

Dialogo acerca del trabajo con ) o
- Define los procedimientos

operaciones con ndmeros | _ Pizarra S ©
decimales para la adicién y sustraccion
con numeros decimales.
- Marcadores
- Presentacion de ejemplos
relacionados  con  operaciones | - Hoja de evaluacion | ~ Reconoce los

procedimientos para la
adicion y sustraccién con
numeros decimales.

combinadas de adicion, sustraccion,
multiplicacion y  division  con
numeros decimales.

- Resuelve y crea ejercicios de
adicion y sustraccién con
numeros decimales.

Aplicacion de prueba diagnéstica.

Presentar e identificar problemas de
suma y resta con numeros
decimales.

Indicar el proceso de resolucion de
la adicion y sustraccion con




decimales.
- Resolver ejercicios de adicion vy
sustraccion con numeros decimales.
Clase 2 (Miércoles 23) - Libro de | - Reconoce los | Observacion:
procedimientos de las | - Lista de cotejo
- Recordatorio de la clase anterior. Matematica operaciones .. de
multiplicacion y division con
) . - Cuaderno de numeros decimales.
- Indicar el proceso de resolucion de
la multiplicacion y division de
decimales apuntes - Realiza ejercicios de
. multiplicacion y division con
) e - Pizarra nimeros decimales.
- Elaborar ofras ejemplificaciones
considerando numeros racionales | - Marcadores
decimales - Resuelve problemas de
multiplicacion y  divisién
. L L decimal con ceros.
- Realizar ejercicios de multiplicacion
y divisibn de numeros racionales
decimales.
Clase 3 (Viernes 25) - Libro de | - Resuelve operaciones de | Observacion:
adicion, sustraccion, | - Lista de cotejo
- Recordatorio de los procedimientos Matematica multiplicacién y divisiéon con
de las operaciones con numeros nimeros decimales. - Prueba
decimales. - Cuaderno de diagndstica
- Reconoce el proceso de
c d | divisi apuntes operaciones con
- omg).ren.er da _ ||V|5|on con combinaciones decimales.
combinaciones decimales - Pizarra
- Realizar ejercicios de las cuatro | - Marcadores
operaciones basicas con numeros
decimales. - Hoja de evaluacion
- Retroalimentacion de conocimientos
mediante evaluacion.
3. ADAPTACIONES CURRICULARES
ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:




Anexo 29. Plan de destreza para grupo B (Experimental)

L 2

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016
N,

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: | AREA/ASIGNATURA: | CURSO/PARALELO: | NUMERO DE | FECHA DE | FECHA DE
PERIODOS: INICIO: FINALIZACION:
Matematica Octavos “F” 6 21-sep 25-sep

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Operar con numeros decimales positivos para aplicarlos en la

resolucion de problemas.

Aprendizaje de la convivencia dentro de una sociedad

intercultural y plurinacional.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE | MACRODESTREZA

Resolver operaciones combinadas de adicion, sustraccion,

multiplicacién y division con numeros decimales positivos.

Razonamiento, demostracion,

comunicacion,

conexiones y representacion a nivel interdisciplinario

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

Resuelve las operaciones basicas de suma, resta,

multiplicacion y division de forma

mediante el libro multimedia Playmath.

independiente,

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACION

Clase 1 (Lunes 21) - Laboratorio de | - Reconoce y resuelve | Observacion:

Recuento del objetivo educativo
para relacionarlo con operaciones
combinadas decimales.

Presentar mediante Playmath un
video sobre las generalidades vy
planteamientos de ejercicios con
numeros decimales.

Aplicacion de prueba diagndstica.

Presentar e identificar problemas de
suma y resta con numeros
decimales.

Indicar el proceso de resolucion de
la adicion y sustraccion con
decimales.

Resolver ejercicios de adicion y
sustraccion con numeros decimales
mediante el libro multimedia.

- Cuaderno

- Libro

informatica 1

- Libro de Matematica

de
apuntes

- Hoja de evaluacion
- Pizarra
- Marcadores

- Computadora

multimedia
Playmath

- Define

ejercicios relacionados con
operaciones combinadas de
adicion, sustraccion,
multiplicacion y division con
nuameros decimales.

los procedimientos
para la adicién y sustraccién
con numeros decimales.

- Reconoce los
procedimientos para la
adicion y sustraccién con
numeros decimales.

- Resuelve ejercicios de
adicion y sustraccién con
nimeros decimales en el
libro multimedia.

- Prueba
diagnostica

- Lista de cotejo




Clase 2 (Miércoles 23)

- Retroalimentaciéon practica de la
clase anterior mediante Playmath.

- Indicar el proceso de resolucion de
la multiplicacién y division de
decimales.

- Elaborar oftras ejemplificaciones
considerando numeros racionales
decimales.

- Realizar ejercicios interactivos de
multiplicacion y divisién de nimeros
racionales decimales en el libro
multimedia.

- Laboratorio de | -
informatica 1

- Libro de
Matematica

- Cuaderno de
apuntes

- Computadora

- Pizarra

- Marcadores -

- Libro multimedia

Resuelve  problemas de
adicion y sustraccién con
ndmeros decimales en el
libro multimedia.

Reconoce los
procedimientos de las
operaciones de

multiplicacion y division con
nuameros decimales.

Realiza ejercicios de
multiplicacion y division con
numeros decimales.

Resuelve  problemas de
multiplicacion ~y  division
decimal con ceros en el libro
multimedia.

Observacion:
- Lista de cotejo

Clase 3 (Viernes 25)

- Recordatorio de los procedimientos
de las operaciones con numeros
decimales.

- Comprender la  division  con
combinaciones decimales
- Realizar ejercicios de las cuatro

operaciones basicas con numeros
decimales en Playmath.

- Retroalimentacién de conocimientos
mediante evaluacion del modulo 3
en el libro multimedia.

- Laboratorio de | -
informatica 1

- Libro de
Matematica

- Cuaderno de
apuntes

- Computadora

- Pizarra

- Marcadores

- Libro  multimedia

Playmath

Define los procesos de
resolucion de ejercicios con
operaciones de adicion,
sustraccion, multiplicaciéon y
division con numeros
decimales.

Reconoce el proceso de
operaciones con
combinaciones decimales.

Resuelve operaciones de
adicién, sustraccion,
multiplicacion y division con
numeros decimales en el
libro multimedia.

Observacion:
- Lista de cotejo

- Prueba
diagnéstica
libro multimedia

en

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ELABORADO REVISADO APROBADO
Nombre: Nombre: Nombre:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:




Anexo 30. Cuestionario de evaluacion pretest-postest

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: DOCENCIA EN INFORMATICA

Evaluacion Pretest-Postest

Nombres:

Curso: Octavo Ano Paralelo: “
Profesor:

Fecha:

CUESTIONARIO

1) RESUELVE LA SUMA CON DECIMALES
46,02 + 321,8

2) RESUELVE LA SIGUIENTE RESTA CON DECIMALES
12,076 - 9,205

3) RESUELVE LA MULTIPLICACION DE DECIMALES
56,567 * 0,023

4) RESUELVE LA MULTIPLICACION SEGUIDA DE CEROS
987,34 * 100

5) RESUELVE LA DIVISION CON NUMEROS DECIMALES
857,2 + 37

6) RESUELVE LA DIVISION CON DECIMAS
7897,6 + 8932

7) RESUELVE LA DIVISION ENTRE 2 NUMEROS DECIMALES
178,43 + 62,5

8) RESUELVE LA DIVISION POR LA UNIDAD SEGUIDA DE CEROS
27,13 + 1000

9) EFECTUA LA SIGUIENTE DIVISION CON DECIMALES
6423,5 + 13,3

10) EFECTUA LA SIGUIENTE DIVISION CON DECIMALES
6,345 + 2,56



Anexo 31. Fotos

Prueba piloto de ejecucion del prototipo (Estudiantes de Octavo Afo)



Prueba de usabilidad del prototipo (Econ. Silvia Ruiz)

Ing. Edgar Parraga (Jefe de laboratorio de informatica)



Evaluacién fase postest del grupo de control (Octavo Ano “A”)

Evaluacién fase postest del grupo experimental (Octavo Afo “F”)



Anexo 32. Revistas Cientificas

> Articulo 1.

EL ESTUDIO DE CASOS COMO METODOLOGIA
DE INVESTIGACION Y SU IMPORTANCIA EN LA
DIRECCION Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS

EDGAR CASTRO MOMGE

REVISTA NACIONAL DE ADMINISTRACION, 1(2): 31-54 Julio-Diciembre, 2010 n

de los objetivos del estudio v la que se funda- en vari os pueden ser consideradas
menta en el nimero de casos objeto de andlisis. mas solid ¥y convincentes, porque la
intencion en el estudio de casos midlti-
ples es que coincidan los resultados de
los distintos © ¥ por supuesto esto
permitiria afadir validez a la tecria pro-
puesta. De hecho, cada caso debe tener
un propoésito determinado, de ahi que la
eleccidn de estos no se realiza segun los
criterios muestrales estadisticos sino por

tedricas, buscando el conjunto
s que sea representativo del fe-

1)  Atendiendo al objetivo de
investigacidn. Se puede res
cién de estudios de casos propu
(1994) en:

— Descriptivos, cuyo objetivo es analizar
como ocurre un fendmeno organizativo
dentro de su contexto real.

— Exploratorios, que buscan familiarizarse

con un fendmeno o una situacion sobre némeno que se estara analizando. Seguin
la que no existe un marco tedrico bien Langley y Royer (2006), en el estudio de
definido. casos multiples, primero la Iégica implica

38 1 (2), Julic - Diciembre, 2010

> Articulo 2.

Revista Cubana de Informacion en Ciencias de la Salud. 2013;24(2): 176-194

ARTICULO DE REVISION

Usabilidad de los sitios Web, los métodos y las técnicas
para la evaluacion

Usability of Web sites, methods and evaluation techniques

Dra. Lilliam Perurena Cancio, Ing. Mercedes Moraguez Bergues

Universidad de La Habana. La Habana, Cuba.

« Heuristica®: es la técnica mas utilizada y conocida dentro del contexto de
evaluacion de usabilidad. Método desarrollado por Nielsen, que tiene como
objetive encontrar problemas de usabilidad en el disefioc de la interfaz de
usuario para que estos puedan ser subsanados en el proceso de disefio
iterativo. Se revisa la conformidad de la interfaz con respecto a una serie de
reglas (heuristicas) previamente determinadas mediante la inspeccion de varios
evaluadores expertos.

Recorrido cognitivo (cognitive walkthrough): se centra en evaluar la facilidad de
aprendizaje a través de prototipos del sistema, lo cual ayuda a evaluar el
software en las etapas iniciales de desarrollo; se reducen los tiempos y costos al
poder realizarse sin la intervencién del usuario.

187
http://scielo.sld.cu




> Articulo 3.

anales
psicologia

Anales de Psicologia
S5SN: 0212-9728

Universidad de Murcia
Esparfia

Fernandez Garcia, Paula; Vallejo Seco, Guillermo; Livacic Rojas, Pablo E.; Tuero Herrero, Ellian
Validez Estructurada para una investigacion cuasi-experimental de calidad. Se cumplen 50 anos de la
presentacién en sociedad de los disefios cuasi-experimentales
Anales de Psicologia, vol. 30, ndm. 2, mayo-agosto, 2014, pp. 756-771
Universidad de Murcia

Murcia, Espana

en lo que podramos denominar Mawdasientos que, a modo
de brijula metodolagica, nos ilustran y guian cémo realizar

correctamente una investigacion en las ciencias sociales

Qué es un disefio cuasi-experimental: a vista de pdjaro la

trayectoria de los disefios xperimentales es obligada

una definicion. El disefio cuasi-experimental es un plan de
trabajo con el que se pretende esmdiar el impacto de los tra-
tamientos y/o los procesos de cambio en situaciones donde

los sujetos o unidades de observacion no han sido asignados

de acuerdo con un criterio aleatorio (ver Arnau, 1995
ces incluso, la aplicacidn del tratamiento no la cjerce direc-
tamente ¢l investigador, viene impuesta por una organiza-
citn, por mandato gubernamental, etc., ¥ =i este es el caso,
que rodean
a la aplicacion (Campbell & Stanley, 19 .34; Shadish et
al, 2002, p.14), en este caso con frecuencia se los denomina

tampoco se tiene control sobre las drounstanc

cxperimentos naturales o expenmentos de campo (Kunst-
T'rochim, 2001, intal).

mann v Merino, 2000

car el tratamiento el investgador debe “profundizar”™ en el

conocimiento de las condiciones particulares donde se va a

realizar la intervencidn, de las complicaciones que puede

conllevar, de los posibles efectos no deseados, de las perso-

nas a las que va dirigida la investigacion, debe conocer si |
variables dependientes pueden serlo también de otras varia-
bles alternativas a la wvariable independiente, erc., todo ello
con la finalidad de prever v anticiparse a las adversidades y

dificultades capaces de dar jague a la prucba de su hipotesis.
(2002, p.484) de-

0 €5, €5 Necesa-

Esta tarca compleja es lo que Shadish ot al
. [

nominan The Centrality of Fugzy Plansibili
rio que el investigador tenga un juicio bien formado acerca

de si las amenazas a la validez interna de su estudio son rele-
vantes v las posibilidades que tiene de climinaras o de redu-

cirlas (v hasta qué punto). Dicho de otro modao, si éstas solo

pucden ser controladas o ajustadas parcialmente debera con-

siderar si sesgo que podran producic pudicra ser mayor

definitiva,

que el tamafo del efects que espera encontrar.

] E

i e o elizenas

> Articulo 4.

La insercion de la tecnologia en el aula:
estabilidad y procesos instituyentes en la

practica docente

Iran Guerrero
Judith Kalman

Centro de Investigacian y Estudios Avanzados del Instituto Politécnico Nacional

Revista Brasileira de Educacio v 13 n.44 maiofago. 2010

pedagogica dentro del aula. Este articulo pretende
profundizar en el proceso de innovacion tecnologica
con fines educativos que se ha pretendido iniciar en
las escuelas mexicanas v relevar la pertinencia de
plantear algunas consideraciones para su insercion
y desarrollo. Para esto, destacamos la necesidad de
conocer lo que es estable y lo que es cambiante en
las rutinas pedagogicas de los docentes cuando usan
tecnologias digitales y las expresiones que esto tiene
en sus rutinas de aula, en las actividades que solici-
tan y realizan con sus estudiantes, asi como lo que
obtienen y las interacciones que establecen.

La situacion actual de la insercion
de tecnologia en la educacion mexicana

En México se contintia dando prioridad a la repar-
ticion de equipos y soffware, pero no se documentan
cambios profundos en las formas de ensefianza, los
cambios contintan siendo superficiales; se modifican
los procedimientos con la finalidad de incorporar
las TIC a las rutinas de aula pero esto no ocasiona
variaciones en los procesos de aprendizaje (Kalman,
2006) ni garantiza la anhelada equidad en el uso de
tecnologia (Oliveira, 2001). Aunque los autores de la
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[ Revista Elcctrénica Educare Vol. XV, N° 1_[15-29]_ ISSN: 1400-42-58 . Encro-Junio, 2011

[Nimero publicado el 30 de junio del 2011

ILos disenos de método mixto en la investigacion en educacion:
Una experiencia concreta

Mixed Method Designs in Education Research:
a Particular Experience

Zulay Pereira Pé

Divisién de Educacién Bidsica

Centro de Investigacion ¥ Docencia en Educacién
Universidad MNaciona

a

Los autores y autoras en mencion sefialan que los disefios mixtos permiten, a las investigadoras
v a los investigadores, combinar paradigmas, para optar por mejores oportunidades de acercarse a
importantes problematicas de investigacion. En ese sentido, sefialan que la investigacion mixta se
fortalecid, al poder incorporar datos como imdgenes, narraciones o verbalizaciones de los actores,
que de una u otra manera, ofrecian mayor sentido a los datos numéricos.

Igualmente afirman que los disefios mixtos permiten la obtencién de una mejor evidencia y
comprension de los fenémenos y, por ello, facilitan el fortalecimiento de los conocimientos tedricos
y pricticos. Destacan, también, que los investigadores han de contar con conocimientos apropiados
acerca de los paradigmas que van a integrar mediante los disefios mixtos, de modo que se garantice
dicha estrategia.

Zulay Pereira Pérez 14
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Essay » Ensalo

El estudio exploratorio.
Mi aproximaciéon al mundo
de la investigacion cualitativa

Micanor Alonso Mufioz Aguirre! I

Invest Educ Enferm. 2011;29(3) » 493

Preparando el estudio exploratorio

Segun Teijlingen and Hundley,® un estudio explo-
ratorio es una pequefa version de una investiga-
cion mayor, es un estudio de menor escala que
permite evidenciar cuestiones de orden metodo-
logico, descubrir posibles problemas técnicos,
éticos, logisticos, y ademas, mostrar la viabilidad
y coherencia de los instrumentos y técnicas a uti-
lizar antes de iniciar la recoleccion de informacion
para la investigacion.

Segln estos teoricos, el estudio exploratorio es
importante en tanto advierte “donde” pueden fa-
llar las principales lineas de investigacion, si los
protocolos de investigacion pueden continuar o si
se proponen meéetodos, instrumentos y entrevistas
apropiados o demasiados complejos. =

Después de elaborar la primera propuesta de en-
trevista, pensé que habia hecho un trabajo con-
cienzudo, pero me asaltaba la duda: irealmente
las preguntas elaboradas correspondian al tema
de estudio y eran claras para los participantes?
La siguiente tarea fue compartir las preguntas
una colega psicologa para conocer y explorar su
concepto. En la discusion, pensamos que estas
preguntas debian ser formuladas de manera que
motivaran al entrevistado a hablar de si misme
(de lo que hace, sabe y piensa del tema), y no, lo
gue el investigador queria saber de acuerdo con
sus conocimientos previos. Quedaba una tarea
bien compleja, sentarme a repensar y sentir la
manera de como hacer las preguntas, pues mas
gue obturar la palabra, es posibilitarla para que
afloraren conocimientos nuevos.

494 » Invest Educ Enferm. 2011;29(3)




> Articulo 7.

La investigaciéon cualitativa:
un importante abordaje del conocimiento

para enfermeria

Qualitative research:

an important approach of the knowledge for nursing

Estudios descriptivos mediante observacion:
componen esta categoria los estudios que utilizan
observacion sistematica con un objetivo que es
descriptivo, sin que en su planteamiento se incluyan
hipotesis propiamente dichas. Dentro de los estu-
dios descriptivos estdn:

Natural. La investigacion se lleva a cabo en el contexto
habitual en el que se produce el fendmeno, y la o el
investigador no interviene en lo que se observa.

principio de que todo grupo humano desarrolla
con el tiempo una cultura que rige la concepcién
que sus miembros tienen del mundo v la forma en
que estructuran sus experiencias. Los etnografos
casi siempre realizan extensas practicas de campo
para conocer el grupo cultural de su interés. El
trabajo de campo consiste en el desplazamiento de
la o el investigador al sitio de estudio, el examen y
registro de los fendmenos sociales y culturales de
su interés mediante la observacion v participacion

> Articulo 8.

Universidad Auténoma del Estado de México
Meéxico

e 45 @dneer

Rojas Crotte, Ignacio Roberto
ELEMENTOS PARA EL DISENO DE TECNICAS DE INVESTIGACION: UNA PROPUESTA DE
DEFINICIONES ¥ PROCEDIMIENTOS EN LA INVESTIGACION CIENTIFICA
Tiempo de Educar, vol. 12, nim. 24, julio-diciembre, 2011, pp. 277-297
Universidad Auténoma del Estado de México
Toluca, México

Algunas de las técnicas cualitativas mds utilizadas son las siguientes:

= Técnicas de investigacion documental (procedimientos orientados
a la aproximacion a, procesamiento y recuperacion de informacion
contenida en documentos, independientemente del soporte
documental en que se hallen) Ejemplos de estas técnicas son
el aparato critico (conjunto de apoyos al texto principal de un
documento cientifico, segiin normas internacionales), las técnicas
de lectura (aproximacién al documento) v la resena, el resumen,
etc. (recuperacion de la informacion)

=  Técnicas paralaobtencionde informacion encampo (procedimientos
del tipo sujeto-objeto como la observacion directa, o sujeto-sujeto
como la entrevista) que se aplican a procesos sociales u objetos.

279
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9_PSICOPERSPECTIVAS

INDIVIDUD ¥ SOCIEDAD

VOL. 10, Ne 2, 2011
pp.12-34

RIGOR Y CALIDAD METODOLOGICOS: UN RETO A LA INVESTIGACION
SOCIAL CUALITATIVA

MARCELA CORNEIO (*] NATALIA SALAS

En el escenario de la investigacion social cualitativa (en adelante ISCUAL, tomando la
apelacién de Cottet, 2006), el rigor metodolégico con el cual un investigador se
aproxima a un fendmeno ha adquirido gran relevancia. A pesar de la diversidad de
enfoques y técnicas en los trabajos cualitativos, una constante actual indica que el
estatus cientifico de una investigacién y la generacién de conocimiento relevante
depende de la calidad de los métodos utilizados para la produccién y analisis de los
datos, asi como de la adecuacién de estos métodos al objeto de estudio (Santiago-
Delfosse, 2004). La divulgacién cientifica, especialmente a través de revistas de
investigacion con evaluacion de pares, debe permitir a los lectores juzgar la
pertinencia, coherencia y relevancia de los datos y resultados obtenidos en una
investigacion, e invita a los investigadores demostrar la calidad de sus procesos y

practicas de investigacion en sus reportes (Roulston, 2010).

> Articulo 10.

Revista Electronica de Investigacion Educativa

Vol. 17, Nam. 1, 2015

Caracterizacion de las actitudes de estudiantes
universitarios de Matematica
hacia los métodos numéricos

Characterization of the Attitudes of University
Mathematics Students towards Numerical Methods

Yolanda Haydeé Montero (*)
ymontero@mdp.edu.ar

Maria Eugenia Pedroza (*)

mpedrosa@mdp.edu.ar

Mercedes Susana Astiz (*)

mastiz@mdp. edu.ar

Silvia Lucia Vilanova (*)
svilano@mdp . edu.ar

Tal como lo sefiala el matematico Paul Halmos (1991), la predisposicién hacia las
distintas ramas de la matematica tiene un contenido emocional que es innegable.
Por otro lado, Estrada (2002) menciona que la relacién entre el dominio afectivo y
aprendizaje no va en un unico sentido, debido a que los efectos condicionan el
comportamiento y la capacidad de aprender y reciprocamente el proceso de
aprendizaje provoca reacciones afectivas.

Revista Electronica de Investigacion Educativa, Vol. 17, Num. 1, 2015 a0
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¢ CATOLICA DEL NORTE"

‘ Fundacidn Universitaria
Pioneros en educacion virtual

"Revista Wirtual Universidad Catolica del Norte”. No. 35, (febrero-mayo de 2012, Colombia), acceso:
[http://revistavirtual.ucn.edu.co/], ISSN 0124-5821 - Indexada Publindex-Colciencias (B), Latindex, EBSCO
Information Services, Redalyc, Dialnet, DOAJ, Actualidad Ibercamericana, Indice de Revistas de Educacién
Superior e Investigacion Educativa (IRESIE) de la Universidad Auténoma de México.

Revisidon tedrica sobre la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas

Theoretical Review on Teaching and Learning of
Mathematics

Révision théorique sur I'enseignement et I'apprentissage
des mathématiques

Nancy Lillana Herrera Villamizar

Magister en Matematica Educativa, Universidad de Montemorelos, México
Grupo de Investigacion en Educacidon Matematica

Corporacion Universitaria Adventista

Correo: lherreradec@munac.edu.co

Wilson Montenegro Velandia

Magister en Administracién de Empresas, Universidad de Montemorelos, México
Grupo de Investigacion en Desarrolle Organizacional

Universidad Cooperativa de Colombia

Correo: i

Salvador Poveda Jaimes

Magister en Administracién de Empresas, Universidad de Montemorelos, México
Grupo de Investigacién en Educacién Matemaéatica

Corporacion Universitaria Adventista

Correo: spoveda@unac.edu.co

La calidad del guehacer docente como mediador en los procesos formativos de los
estudiantes estd estrechamente relacionada con la posibilidad de contribuir en su
desarrollo integral, es decir, en el desarrollo de las dimensiones cognitiva, ética,
emocional y actitudinal, de acuerdo con lo planteado por Santos (2009); Ordonez
(2006); y Artigue (2004). Segln Aragon, Castro, Gomez y Gonzalez (2009) el
reto en la actualidad para matematicos y profesores de esta area, es lograr que
los alumnos desarrollen habilidades de pensamiento v en el uso de herramientas
que les permitan la resolucién de los problemas de su vida cotidiana.
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Theoretical Review on Teaching and Learning of
Mathematics
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des mathématiques

La calidad del quehacer docente como mediador en los procesos formativos de los
estudiantes esta estrechamente relacionada con la posibilidad de contribuir en su
desarrollo integral, es decir, en el desarrollo de las dimensiones cognitiva, ética,
emocional y actitudinal, de acuerdo con lo planteado por Santos (2009); Ordonez
(2006); y Artigue (2004). Segln Aragon, Castro, Gomez y Gonzalez (2009) el
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Uniciencia. Vol. 28, No. 2, [15-44]. Julio, 2014 ISSN Electronico: 2215-3470
Wwow . revistas. una.ac.cr/uniciencia

Dificultades en el aprendizaje de problemas que se modelan con ecuaciones lineales:

El caso de estudiantes de octavo nivel de un colegio de Heredia

Difficulties faced by eighth grade students in the learning of linear equation problems at a

high school in Heredia

Gilberto Chavarria Arroyo
gilbertochavai@vahoo.com

Escuela de Matematica. Universidad Nacional (UNA). Costa Rica

Dificultades en el aprendizaje de la matemdtica

Para Hernandez y Moreno (2001), las dificultades en el aprendizaje de la
matematica, se consideran como las dificultades significativas en el desarrollo de las
habilidades relacionadas con la Matematica, las cuales no necesariamente son ocasionadas
por problemas serios de salud mental. Socas (1997) senala que las dificultades en el
aprendizaje de la matemaitica no se reducen a los estudiantes menos capaces para trabajar
en esta materia, puesto que casi todos los educandos, en algiin momento, tienen dificultades

para adquirir el conocimiento matematico. Este investigador agrupa la naturaleza (origen)

18
Gilberto Chavarria Arroyo
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Theoretical Review on Teaching and Learning of
Mathematics
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des mathématiques

Son varios los factores que inciden en las dificultades presentes en el aprendizaje
matematico, los cuales tienen que ver con deficiencias en la practica pedagdgica
0 situaciones didacticas inapropiadas (Socas, citado en Moreno, 2011; Lozano,
2003; Artigue, 2004; Sanjose, Valenzuela, Fortes & Solaz, 2007, p. 554; Friz,
Sanhueza & Sanchez, 2009, p. 120), y con la influencia del dominio afectivo tanto
de docentes como de estudiantes (Castaneda & Alvarez, 2004; Rivas, 2005).
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Formacion Universitaria
Vol. 3(6), 33-40 (2010)
doi: 10.4067/S0718-50062010000600005

cambios, los seres humanos buscan la mejora en su sobrevivencia y la matematica brinda la
oportunidad de modificar o crear una mejora en su contorno. Hoy en dia los estudiantes que se
encuentran en los salones de clases son estudiantes nacidos en era de la tecnologia y los

profesores se tienen que integrar a esta nueva onda.

Es por ello necesario crear actividades donde se puedan utilizar estos medios y brindarle a los
estudiantes estimulaciones donde ellos se sientan comodos y donde puedan manejar sus
conocimientos de una manera adecuada, siempre con el profesor como guia para lograr estos

objetivos.

38 Formacion Universitaria— Vol. 3N° 6 - 2010

> Articulo 16.

Innovacién Educativa: Uso de las TIC en la ensenanza de la Matemdtica Basica

edmetic
Revista de Educaciton Mediatica y TIC \
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2004, p. 3; OECD, 2003, p. 24) Y es ahi donde las TIC juegan un papel importante
dentro de este proceso ya gue les permiten, a los y las estudiantes, ser agentes
activos de su aprendizaje, llevar aquellos conceptos que eran una vez abstractos

y ahora forman parte de su realidad.

Las TIC les permite a los estudiantes con pocas destrezas simbolicas y numéricas a
desarrollar estrategias para poder resolver situaciones problematicas, utiizando

diversas heramientas que les proporcionan un mejor enfendimiento. Ahora

edmetic, Revista de Educacion Mediatica y TIC; n® 2, v. 1, 2012, E-ISSN: 2254-0059; paginas: 130-150
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Innovacién Educativa: Uso de las TIC en la ensefianza de la Matematica Basica

debemos entender que integrar las TIC a las clases de matematicas es mas que
usar un recurso o hemamienta, implica redefinir la forma que aprendemos y
ensenamos matemdaticas [Hodges y Conner, 2011). Debemaos decidir cudles son
los recursos apropiados para conseguir las competencias que deseamos

desarrollar en nuestros alumnos y cuales se aplican al tema que estamos tratando.

edmetic, Revista de Educacion Mediatica y TIC; n® 2, v. 1, 2012, E-ISSN: 2254-0059; paginas: 128-150
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Estilos de aprendizaje y rendimiento académico
en estudiantes de Psicologia’

Learning methods and academic
yields of Psychology students

Gustavo Esguerra Pérez Resumen

Pablo Guerrero Ospina™

El estudio se ejecutd con la poblacion estudiantil

de la Facultad de Psicologia de la Universidad Santo

Colombia Tomas de Bogota. El propdsito de esta investigacion
es describir los estilos de aprendizaje e identificar si

Universidad Santo Tomas, Bogota,

Introduccioén Gagné (1985) define aprendizaje como un cambio
en la disposicion o capacidad de las personas gque
puede retenerse y no es atribuible simplemente
al proceso de crecimiento, mientras Hilgard (1979)
lo define como el proceso en virtud del cual una
actividad se origina o cambia a través de la reac-
cion a una situacion encontrada, con tal que las
caracteristicas del cambio registrado en la activi-
dad no puedan explicarse con fundamento en las
tendencias innatas de respuesta, la maduracion o
estados transitorios del organismo (por ejemplo:
la fatiga, las drogas, entre otras).

Estudiar una carrera profesional y desarrollar
aprendizajes, habilidades y destrezas que van a
estar dirigidas a la solucion de problemas relevan-
tes en una sociedad, involucra muchos aspectos y
condiciones para gue esto se logre con un nivel de
calidad satisfactorio. Entre esos aspectos se en-
cuentran: las formas y caracteristicas del apren-
dizaje, asi como el alcance y el aprovechamiento
de los recursos y caracteristicas personales, que
en general se ven representadas en el rendimien-
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Si hacemos un recorrido histérico desde TEPENmos, quien creo el termuno en 1973 al
las ideas de los filésofos griegos precristianos exponer su teoria cognitivista. Ausubel afirmé
acerca del funcionamiento de la mente y de lo que las condiciones para que el aprendizaje sea
que sucede en la misma cuando se aprende, significativo son:
enconiramos muchas referencias 1.

) .. . N Organizacion logica del nuevo contenido a
epistemologicas que tratan de explicar como se

. aprender;
“aprehende” la realidad o se producen el
conocimiento y las ideas, como expresamos 2. Que tenga un significado psicologico para
anteriormente. quien lo estudia porque lo comprende; esto
Tres teorias dominaron todos estos siglos debido a que parte de los nuevos contenidos
hasta el presente: el racionalismo de Socrates y son familiares para su estructura cognitiva y
Platon, el idealismo (subjetivismo) de Protagoras
y Aristoteles y el positivismo de Comte. La 3. Que el alumno tenga motivacidn para
concepcion  subjetivista fue, posteriormente, aprender.

EI’ Salud, Arte y Cuidado. Julio Diciembre 2011 Vol 4(Suplemento 1):71-93
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Arias Gallegos, Walter L.; Oblitas Huerta, Adriana
Aprendizaje por descubrimiento vs. Aprendizaje significativo: Un experimento en el curso de historia
de la psicologia
Boletim Academia Paulista de Psicologia, vol. 34, nam. 87, julio-diciembre, 2014, pp. 455-471
Academia Paulista de Psicologia
Sao Paulo, Brasil

En ese sentido, la estructura de los contenidos y por ende, la estructura
cognitiva de los aprendices es una prioridad dentro de la teoria de Ausubel, que
se enfoca en los saberes previos, ya que el aprendizaje significativo es el “proceso
que se genera en la mente humana cuando subsume nuevas informaciones de
manera no arbitraria y sustantiva sobre la base de ciertas condiciones * (Ponce,
2004, p. 23): como son la predisposicion para aprender, el material potencialmente
significativo y la presencia de ideas de anclaje en la estructura cognitiva. Para
Bruner, en cambio, el significado es producto del descubrimiento porque el
descubrimiento es fuente de motivacién por si misma, pero requiere también de
entrenamiento heuristico, pensamiento critico y la organizacion eficiente de lo
aprendido (Baro, 2011).
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En primer lugar, para Piaget, efectivamente, el proceso de construccion de los
conocimientos es un proceso individual que tiene lugar en la mente de las
personas que es donde se encuenfran almacenadas sus representaciones del
mundo. El aprendizaje es, por tanto, un proceso interno que consiste en
relacionar la nueva informacién con las representaciones preexistentes, lo que da
lugar a la revision, modificacion, reorganizacion y diferenciacion de esas
representaciones. Ahora bien, aunque el aprendizaje es un proceso intramental,
puede ser guiado por la interaccion con otras personas, en el sentido de que “los
otros” son potenciales generadores de contradicciones que el sujeto se vera
obligado a superar.

Revista Electranica de Investigacion Educativa Vol. 13, No. 1, 2011 6
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El Constructivismo hoy:
enfoques constructivistas en educacion

Constructivism Today:
Constructivist Approaches in Education

La tendencia constructivista en educacion

Entre este abanico constructivista que marca la disociacién entre lo individual y lo
social, entre lo interno y lo externo o entre el pensamiento y el lenguaje, existen,
en el momento actual, un conjunto de propuestas cuya finalidad es mostrar que “si
incorporamos las perspectivas socio-cultural y linglistica al modelo cognitivo de
los procesos mentales, es posible vislumbrar cémo el lenguaje y los procesos
sociales del aula, constituyen las vias a través de las cuales los alumnos
adquieren y retienen el conocimiento” (Nuthall, 1997, p. 758), fundamentalmente
porque resulta muy atil considerar los procesos mentales como una propiedad de
los individuos gue actuan en entornos organizados culturalmente (Salomon, 2001).

Revista Electranica de Investigacion Educativa Vol. 13, No. 1, 2011 a
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Cuando el enfoque constructivista wviene acompafado
de un trabajo con el otro, es decir colaborativo, se
desarrollan elementos argumentativos, de respeto por
el otro y comprension de situaciones complejas desde
diversos puntos de wvista, tal como la negociacién de
significados en clave de Jerome Bruner. Por esta razdn,
Isaza (2011) pone al constructivismo en términos
de un aprender a aprender y un aprender para poder
ensefar a los demds a través de dinamicas colaborativas
o cooperativas, dependiendo del rol del maestro y la
fima del aprendizaje a adquirir. Para lograr esta
mocién constructivista en los ambientes de aprendizaje,
bien sean estos presenciales o wvirtuales, es necesario
adoptar estrategias de orden parti ative, con acento
en la interaccidgn y la motivacién (Brito, 2010).

De Benito y Salinas (2005) mencionan dos tipos de
interacciton que puede realizar el estudiante en el marco
constructivista; el primero, de orden individua lo
compromete a interactuar con el contexto, contenidos,
materiales, actividades y objetivos de aprendizaje, por
tanto para alcanzarlos necesita un grado de autonomia,
responsabilidad metacogniciGn considerables;
seguidamente se encuentra la interaccion social, la cual
se relaciona con el trabajo en equipo y el papel del
docente para mediar, acompanar y orientar el proceso
de aprendizaje del educando.

En el constructivismo, el eje central es el estudiante,
pues en funcion de sus acciones y experiencias, el
profesor emplea diferentes propuestas curriculares,

dacio; Liaoagi Skl hiesnt

Entramado Val. 10 No.1, 2014 {(Enerao - Junio)
mientras el docente contribuye a esta accidén a partir de La importancia de wn aprendizaje significativo
su rol de facilitador del aprendizaje. y significante estdi encaminada a la renovacidon

metodolégica, acorde con la posi idad que tiene el
estudiante y el docente em resolver problemdticas,
afrontando los contenidos, conceptos y nociones para
aprender sobre determinado ol to o fendédmeno de
estudio disciplinar e interdisciplinar. De lo anterior,
se exponen algunas caracteristicas de este paradigma
en cuanto a la introduccién de las TIC para facilitar el
aprendizaje significativo (Bustos, 2005, p. 35):

- El estudiante es el centro de interés en el proceso
educativo, pues ellos descubren y regulan su
aprendizaje segin a la experiencia e intereses que
se potencializan en diferentes recursos ofrecidos
por las TIC (bases de informacidn, plataformas,
redes de aprendizaje, entre otras).

s El estudiante, desde la modi
actitudinal, desarrolla apren ajes significativos

i de estrategias de interaccién,
argumentacién y la colaboracién
chats, videoconferencias, entre

acidn cognitiva y

- La ensefanza reflexiva del docente (diddscalo)
puede ser adaptativa, con utilizacién de estrategias
de interaccidén social, encaminadas a facultar en
el estudiante la autonomia y la organizacion de la
informaciéon (metacognicidn).

- El andamiaje producido por el apoyo y la
construccién de conocimiento con el otro, permite
generar una motivacién intrinseca a través de la
facilitacion y orientacion del aprendizaje por
parte del docente.

> Articulo 24.
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Las TIC como recursos de aprendizaje
permiten pasar de un uso informativo y
colaborative a un uso didictico para lograr
unos resultados de aprendizaje. Algunos
recursos de aprendizaje basados en TIC son:

LTS CISTIUT I TS LRI T TR S L
aprendizaje pueden utilizarse en las fases de
diagnostico, seguimiento y evaluacion final
de sesiones formativas. El formato online
puede utilizarse también para conocer el grado
de satisfaccion de una accion formativa de

repositorios de recursos educativos, tutoriales
interactivos, cuestionarios online,
herramientas web 2.0 (eBooks, Podcast, etc.)
y los cursos online en abierto (OCW) (Figura
4.

forma andnima (url: Google Docs).

Algunas herramientas web 2.0 facilitan la
utilizacion de libros electronicos (eBooks) o
grabaciones audio ¥y video (podcast) sobre la
tematica que se esta abordando. Al tratarse

-T75.-
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Meéndez Faria, William; Ortiz Prieto, Duglexis; Lozada Guariguata, Joan
Fases de aprendizaje en el uso de tecnologia multimedia en estudiantes de educacion. Caso:
Universidad Rafasl Maria Baralt
Omnia, vol. 19, n4m. 1, enero-abril, 2013, pp. 114-127
Universidad del Zulia

Maracaibo, Wenezuela

73726911006

Medios y recursos tecnolégicos

En los actuales momentos, los sistemas multimedios facilitan la
creacion de ambientes computarizados. interactivos y multidimensiona-
les que permiten virtualizar la realidad, esto se debe a los diferentes me-
dios que confluyen en los contextos educativos contemporineos (textos,
sonido, imagen, animacion, videos) y la posibilidad de la acentuada inte-
raccidn entre quien aprende y los objetos de conocimiento, coadyuvando
al proceso de aprendizaje y ofreciendo atencién individualizada aten-
diendo una manera individual de aprender. Esto significa que no sdlo se
aprende viendo u oyendo, puesto que las aplicaciones de aprendizajes in-
teractivos permiten a los estudiantes proceder a su propio ritmo y enfo-
car sus intereses particulares.

| Osxmamia + Aiio 19, No. 1, 2013, pp. 114 - 127 121
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Multimedias educativas

Educational multimedia
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Los multimedios o Multimedias educativas (ME), forman parte de los softwares
educativos y muchos lo definen como un objeto o producto que usa una
combinacién de medios: texto, color, graficas, animaciones, video, sonido, en un
mismo entorno, donde el estudiante interacta con los recursos para mejorar el
proceso ensefianza—aprendizaje.

Sus caracteristicas bésicas son:®

- Versatilidad (adaptacién a diversos contextos).

- Originalidad y uso de la tecnologia avanzada.

- Capacidad de motivacidn.

430
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Material multimedia sobre autismo como medio instruccional para la ensefianza de dichos
contenidos entre estudiantes del Instituto Pedagigice de Caracas

Material multimedia sobre autismo como medio
instruccional para la ensenanza de dichos contenidos
entre estudiantes del Instituto Pedagdgico de Caracas

Instructional Material regarding autism for special education
students of Pedagogical Institute of Caracas

Alena Garcia

alenarosai@@yahoo.es

Universidad Pedagdgica Experimental Libertador.
Institute Pedagégico de Caracas

Entre los aspectos gque caracterizan a los materiales instruccionales
del tipo multimedia. se destacan:

Adecuacion al ritmo y estilos de aprendizaje
Secuenciacion de la informacion

Ramificacion de los programas

Respuesta individualizada al usuario

Flexibilidad de utilizacidn

Fawvorece la velocidad de las respuestas
Efectividad de las formas de presentacidon
Incorporacion de imagenes reales

Excelente calidad de las representaciones graficas
Adraccion por la imagen animada(ob. cit.)

Revista de Irvestigacion N® 74 Vol 35. Septiembre - Diciembre 2011 68
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establecieron los criterios para
fundamentar la produccion de libros
electronicos didacticos con la calidad
necesaria para satisfacer la formacion
académica de los profesionales
universitarios de la ingenieria; en la
siguiente parte, la de los resultados
obtenidos, se evidencia la relacion entre
los elementos tedricos expuestos; luego,
se ofrece una discusion de los resultados
obtenidos y, finalmente, las conclusiones

a las que se llega y las recomendaciones

Vasileiou et al. (2008) definen al libro
electronico como un objeto digital que
contiene textos y.l"u otros elementos,
integrando el concepto familiar del libro
pero con las caracteristicas particulares
que le ofrece el medio electronico como
son funciones de bisqueda y referencia
cruzada, hipertextos,
anotaciones, resaltados, multimedia e

marcadores,

interactividad.
En general, los libros electronicos
didacticos son elementos residentes en

computadoras u otros dispositivos de

Ingenieria Industrial. 44

Afio 4, Vol. 11, N° &

Actualidad y Nuevas Tendencias
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Breve historia y largo futuro del ebook

Emy ARMANANZAS SODUPE
Dwoctora en Periodismo
emiliana.armananzas@ehu.es

3. La historia del ebook pasa por la tecnologia

La historia del libro electronico, que es un libro en formato adecuado para leerse en
un dispositivo electronico o en la pantalla de un ordenador (Real Academia Espafiola,
2013), es aun breve. Cuando los libros se editaban con ordenador ya se escribian
en formato digital y asi se entregaban al editor aunque solo sirviera para facilitar el
trabajo de su publicacion en papel. Esta edicion digital se generaliza entre las décadas
70 y 80 aunque, entonces, leer documentos largos en la pantalla de un ordenador era
muy incoémodo para la vista.

Si bien este primer paso quedaba como un hecho privado entre autor ¥ editor,
es el afio 1971 el que establece un paso importante en la difusion social del libro
electronico: el proyecto Gutenberg, de Michael Hart, de digitalizacion de libros ya
existentes con el fin de formar una biblioteca digital de acceso gratuito. En 1995, la
venta de ebooks a través de Internet por parte de Amazon. facilitd también el acceso
del lector a los libros electronicos aunque fueran de pago.

Dentro también del avance tecnologico. tenemos en cuenta la creacion ex profese
de dispositivos moviles e mnalambricos para la lectura de ebooks. Esta se indepen-
dizd del ordenador desde que en 1996 aparecieron los primeros lectores electronicos
(ereaders) creados para tal fin que han ido mejorando en prestaciones, comodidad v
precio. Posibilitaban mejor lectura del ebook que en el ordenador al ser inalambricos,
ligeros de peso. reducidos de tamafo y facilmente transportables. La incorporacion
de la tinta electronica (eink) a las pantallas de los lectores electronicos, en 2002,
mejord mucho la lectura de los ebooks. Evitaba la necesidad de iluminacion posterior
para una mejor visualizacion, el consumo de energia se hacia minimo y la duracion de
la bateria mayor, lo que permitia hacer dispositivos finos y de poco peso.

Historia v Comunicacion Social 17
Vol. 18. N° Esp. Dic. (2013) 15-26
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El libro electronico se encuentra estrechamente vinculado al entorno de las
bibliotecas digitales, creadas a partir del desarrollo de las técnicas de edicion digi-
tal, que relinen colecciones, servicios y personal, y facilitan el ciclo completo de la
creacion, difusion, uso ¥ conservacion, para la informacion y el conocimiento. A
este respecto, es importante incidir en la necesidad de adaptar los modelos de eva-
luacion de los servicios bibliotecarios a las nuevas configuraciones de bibliotecas
digitales (Saracevic, 2000; Choudhury, 2002).

348 REY. EZP. DOC. CIENT., 30, 3, JULID-SEFTIEMBRE, 343-363, 2007 . IS5M 0210-0614
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EDGARDO FLAVIO LOPEZ MARTINEZ

El eBook y la industria editorial
Oportunidades, obstaculos
y estrategias de mercadotecnia

Un eBook es un documento electraomico gue no solo conserva las
caracteristicas tradicionales Jde los libros impresos, sino gue puede
contener. ademdés del texto., otros tipos de datos e informacidn gue Lo
enriguecen, tales como audio, video, graficos interactivos. hipertexuos y
diversas posibilidades para la interaccidn,. entre otros. Debido a gue su
soporte o es material (papel). sino digital, resulta altamente versatil
permite almacenar gran cantidad de informacion. Se puede leer (o
reproaducird en computadoras de escritorio, faptoprs, ralbrlcts, smarcpfrones,
srrrart tvs vy en general cualguier dispositivo qgue posea una pantalla.
mermoria o conectividad.

™No obstante., el concepto dde libro electromnico sigue resultamndo
ambiguos,. yva qgque. por un lado, hay distintas formas de mombrarlo: e-
book, o-Book, obook, cBook, libro digital (Gdigiraed Sooki),. o-oditiorr,
edicidn electrdmica, ciberlibro o, incluso, la version electraomica del libro
impreso. aungue haya infinidad de libros electrdonicos que nunca fueron
Lmpresos.

> Articulo 32.

Cuatro décadas de cambios

El primero de los hitos importantes gue marcd uan antes » wan
despuées en cuanto a los libros fue el Provecto Gutenberg de
Michael Hart (1o71). El objetivo primncipal de este proyvecto era
crear una biblioteca de libros electronicos gratuitos a partic de
ejemplares gue wa existian fisicamente, comn la finalidad de poder
distribuir obras de dominio piablico por wia electromnica. En este
caso, el libro electronico implicaba an cambio de formato de obras
gue ya existian en papel, pero en esta época ni la tecnologia estalba
suficientemente desarrollada ni tampooo estaba al alcance de
todos, por lo gue la digitalizacidn de contenidos no supuso el
aumento en la difusiégn de los libros, tal v como esperaba Hart.
A asi, el provecto continud adelante v fueron necesarios mas de
welnte anos para gue el desarrollo ttecnoldgico permmitiera llevar a
cabo el proyvecto, anos en los gue esta w  otras imiciativas
contribuyveron a la configuracidon del libro electrdanioco tal v cormo se
entiende hoy en dia.
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El libro electronico en la biblioteca universitaria y de

investigacion

Julio Alonso Arévalo, José Antonio Cordén Garcia y Raquel Gémez Diaz
Facultad de Traduccion y Documentacion.

Universidad de Salamanca (Espafia)

WVentajas:

x.

Ventajas e inconveniente

Acceso en todo tiempo y lugar. Se trata de una caracteristica
especialmente tenida en cuenta por los alumnos que aprenden
de manera no presencial, pero también por el resto de la
comunidad universitaria, pues el entorno de trabajo v
comunicacién de estudiantes e investigadores es la web.
Espacio. El espacio es uno de los problemas habituales que
continuamente se plantean en bibliotecas de investigacion, en
la que cualquier documento es susceptible de formar parte de
la coleccién, por lo que el libro electréonico wviene a ser una
solucién a corto plazo que puede paliar los problemas de
necesidades espaciales.

Buscabilidad. Es decir la capacidad de que sea facilmente
localizado a trawveées de la web constituye una funcionalidad
muy apreciada por cualquier usuario, pero mds atn para
cualquier investigador.

Texte enriguecido. El formato digital esti abierto al resto de
formatos (imagenes animadas, graficos, simulaciones, audio y
wvideo) Cuestién muy apreciada por el valor diddctico en dreas
as como Medicina, Quimica o Ingenieria. También la
dad en el texto por medic de hiperenlaces tanto a
recursos internos a través de referencias, diccionarios, como a

L

recursos externos, o incluir lenguajes de marcado que faciliten
la organizacién y recuperacion de la informacién como XML.
Portabilidad y Movilidad. Uno de los grandes atractivos para las
nuevas generaciones de usuarios esta en la portabilidad, es
decir la capacidad de llevar en un tnico dispositivo la lectura
cientifica y recreativa, e incluso toda una biblioteca que cabe
en al palma de la mano.

Otras funcionalidades. Cambio de tipo y tamano de la letra.
Algun dispositivo como Kindle incorpora la funcion “text to
speach” que convierte automadticamente un texto en un
audiolibro.

Inconvenientes

1.

Necesidad de dispositives de lectura. En el texto impreso
continente y contenido wvan indisolublemente unidos en una
perfecta interacciéon, mientras que un libro electrénico necesita
un dispositivo dedicado (ordenador, eReader, tablet, etc.) y
por lo tanto dependen de una fuente de energia externa
bateria que hay que recargar o red eléctrica, si bien los
dispositivos de tinta electrénica tienen pantallas no retro
iluminadas © emisivas, es decir sin luz posterior para
mantener la imagen, hace que una simple pila de litio tenga
una duracion de recarga alta, en torno a 8.000 pasos de
pagina, lo que asegura una semana leyendo con bastante
asiduidad.

Fragildad. Los libros electrénicos también son mas fragiles que
el libro impreso.

Variedad de formatos. ePub practicamente se ha consolidado
como el formato estandar utilizado por los lectores de libros
electréonicos, aunque la mayoria de los dispositivos wan
mejorando sus capacidades y cada vez son mas los que leen
casi todos los formatos a través de actualizaciones de
software.

Problemas de intervencion editorial. En muchas ocasiones los
textos se crearon para la lectura en pantalla de ordenador no
estando adaptados a las pantallas liquidas de los dispositivos
lectores, lo que pone de manifiesto una débil intervencion
editorial que a wveces se ve reflejada en disfunciones en los
cuadros y graficos, cabeceras, guiones entre palabras o textos
a doble columna; que requieren de una mejor intervencion
editorial para que la lectura sea comoda.

Regquerimientos  técmicos. Al depender de dispositivos
electrénicos, necesitan adaptarse de las nuevas versiones de
hardware v software

10
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Instrucciones pedagdgicas del libro electrénico mulfimedia

Usar dentro de la planificacién un libro electrénico multimedia supone del
docente un interés por acercar a sus alumnos a las TIC o del padre para
acercar a los hijos a recursos tecnolégicos que impacten en su aprendizaje.
El nifio es el principal protagonista del libro electronico, el interpreta el contenido
presentado y lo relaciona con experiencias vividas. El adulto se convierte en
el mediador de este proceso.

El recurso ha sido disefiado para ser utilizado junto a un adulto que medie
entre el nifio y el texto en pantalla, gule los primeros intentos del nifo de
manejar la aplicacion Lektor*. El acompafiamiento del adulto permite observar
los progresos del nifio en el proceso de lectoescritura.

42 Vol. 8. N° 1 (Nueva Serie), 2008: 25-49
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eorias del aprendizaje v la instruccion en el disefio de maleriales diddcticos informél

Por otra pane, también se tiene que las concepciones

teoricas  del diseno instruccional se han  venido
reformulando luego de la influencia de los medios
tecnologicos v la posibilidad de apoyvarse en estos para
el desamollo de las instrucciones (Polo, 2001), por lo gue

dichos medios e:

in resultando excelentes aliados para
la implementacion de las teorias del aprendi
instruccion (Torres de

je vy de la
2003 k. Asi, se puede
ances tecnologicos

suierdho et al.
observar como las posibilidades y :
han demarcado genera

ones de disenos instruccionales

llevindolos a presentar cambios  significativos  que
van desde las propuestas de instrucciones lineales,
mun el enfoque conductista, pasando por el dise
instruccional, centrado en el proceso de aprendi >
no en los contenidos, los cuales son propuestos desde
una wision cognitivista ¥ constructivista  (Polo, 2001;
Turrent, 2004), hasta el enfoque gque propone hoy en dia
el conecivismo donde se res

£

o

a que el conocimiento

no es estitico y describe c6mo es posible co-crear ideas

ntes, a traves de conexiones de
nodos de informacion, para dar como resultado ideas
ampliadas v con mayor propagacion (Siemens, 20000b),
en donde la comprension Jde la informacion esta dada
con la actuacion sobre ella.

con  diferentes  wva

Esta combinacion de posmilados que repercute en
un diseno flexible y adaptable, debe panir del docente
o disefador de la instruccion quien debe ser conocedor
de los diferentes aspectos que contemplan las teorias
del aprendizaje v del diseno instruccional, yva gque esto
le permitici tomar en cuenta todas las opciones viables
para una instruccion  efectiva.  Ademi
presente gue no hay una sola manera de
dise

debe  tener
prender o de
r la instruccion por lo que no hay que descs
la posibilidad de realizarla contemplando  par

varias teonas o aspectos de ellas (Llado, 2002 Torres
de lzquierdo et al., 2003). Por otra parte, la seleccion
de alguna o varias teoras dependeri de los estudiantes
a guienes esté dirigido el material educative v de las
ciones en las que se aplicara. sin embar

mejor
gque debe
estar sustentado en los conocimientos sobre esas teorias™
(Llada, 2002; p. 2460,

decision sobre la programacion y el diseno, ;

Ahora bien, las cormientes teoricas del conductismo,
gnitivismo v el constructivismo resultan ser las mas
referenciadas por diferentes autores comao las de mayor

el o

influencia en los modelos del desarrollo instruccional,
de las cuales se desprenden las principales propuest

oo la Alabuaracicn e 1 noateriole Rigdaceic

§
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ya existe (Cazau, 2002; Siemens, 2004); también integra
los principios de las teorias de la auto-organizacion,
que describen k1 auto-organizacion a nivel personal
como un micro-proceso de lo que ocurre en las
organizaciones mas grandes, v sefalan . imporancia
de b capacidad del aprendiz para crear conexiones
entre distintas fuentes de informacion que le resulten
ttiles; por altimo involucra también los principios de
la red, que vienen siendo conexiones entre personas,
grupos, nodos de informacion v entidades para crear

Tivisay M. Guerrers 1., Hazel C. Floy

R

H disefio de la ensefianza programada
propuesta por Barrhus Skinner (conductista)

Es a Barrthus Skinner a quien se le atribuye la
contribucion mas relevante en las teorias del aprendizaje,
por su postulado sobre el condicionamiento operante y
la ensenanza programada y su posterior aplicacion en la
elaboracion de los programas informiticos (Gros, 1997;
Uthina, 1999). Para Skinner la conducta es explicable
a través de los eventos externcs. Segun su teoria, lo
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Los eventos instruccionales de Robert Gagné
(cognitivista)

El cognitivista Robent Gagné, toma en cuenta los
aportes de diferentes enfoques tecricos para proponer su
teoria del aprendizaje. iniciando con sus postulados las
bases de la teoria de la instruccion. Asi, toma de Ausubel,
la importancia del aprendizaje significativo; de Skinner,
la importancia de los refuerzos y el anilisis de las tareas;
y de las teorias del procesamiento de la informacion. la
importancia de las condiciones internas (Urbina, 1999).
Asume como factores principales de su teoria, diferentes
tipos de objetivos educativos los cuales requieren
de condiciones internas y externas como factores
inherentes para la adquisicion del aprendizaje. Define
las condiciones pternas como aquellos procesos de

aprendizajes que resultan necesarios para la adquisicion

imdgenes atractivas sonidos  presentes  al
inicio de la pdgina index o pantalla inicial, textos
en movimiento durante la presentacion asi como
planteamiento interrogantes o
problemas a ser resueltos por el alumno.

+  Informar al alumno del objetivo a conseguir
(estimular la motivacién): en esta fase el profesor
determinari los intereses del grupo v adaptari
la informacién que va a trasmitir. Para lograr la
maotivacion del alumno debe explicarle lo que podra
hacer con el aprendizaje adquirido y presentarle
la informacion de manera motivante (Gros, 1997
Vaca, 2003). En este sentido, la propuesta implica
la necesidad de presentar de manera explicita los
objetivos a alcanzar por el alumno, por lo que
se debe hacer un enlace o vinculo a estos desde
alguna parte de la pagina inicial del sitio web o

y/o

+ Af

de situaciones,
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Los entornos constructivistas del aprendizaje

segln David Jonassen (constructivista)

Gros  (1997)  senala que los tedricos del
constructivismo en su propuesta de diseno instruccional,
hacen mayor énfasis en el entorno que en los contenidos
del aprendizaje, es por esto que prefieren hablar de
contextos o Entomos de Aprendizaje, en lugar de
contextos  instructivos. Ellos hacen referencia a una
propuesta de aprendizaje mas flexible. en la que no se
decida sobre lo que aprenderi el alumno, como lo hara,
donde, por queé, en qué contexto v como serd evaluado
su conocimiento. El diseno instruccional constructivista
propone que no hay un conocimiento unico ya que
cada quien construye su propio saber, en el que se
llega a consenso luego de negociaciones con quienes
les rodean. Hannafin, Land y Oliver (1999). exponen
en relacion a los entornos de aprendizaje, que estos
deben incluir herramientas, recursos y actividades que
estén onentadas a ampliar el conocimiento y estimular el
razonamiento de manera significativa para el alumno, sin
imponer el contenido o las secuencias a seguir. En este

realizar, también pueden ayudar al alumno a

interactuar con el EAC. Entre estas se encuentran

en los MDI las siguientes:

+ Las herramientas de visualizacién, las cuales
le permiten a los alumnos elaborar incigenes
mentales asi como visualizar las actividades,

por ejemplo, la  interfaz  humano-médaquina
que representan  archivos v aplicaciones a
manipular.

+ Herramientas para hacer modelos sobre el
conocimiento  estitico y dinidmico, con las
que el alumno puede representar lo que ha
aprendido o lo que esti aprendiendo. Entre
las de representacion estatica se encuentran las

b
experntos € hipermedias; entre las herramientas

es de davos, hojas de ciloulo, sistemas de

de  representacion  dinimica se encuentran
los simuladores. En ambos casos habria que
contemplar cudles serian los mis pertinentes en
el proceso de comprension del alumno.

+ Hemramientas de apoyo al rendimiento, entre

las que se encuentran las calculadoras, bases
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2. Valoracidon del conectivismo como teoria del aprendizaje

Adelantamos nuestra conclusion: con algunos autores (Verhagen, 2006; Kop y Hill, 2008; Bell,
2011) dudamos de que el conectivismo pueda ser considerado como una teoria del aprendizaje;
en todo caso constituiria una propuesta pedagogica acorde con las nuevas realidades derivadas
de la web 2.0.

Antes de entrar en una valoracidon mas pormenorizada, seria injusto no reconocer €l acierto de
las criticas que los "conectivistas” descargan sobre los planteamientos reduccionistas de la psi-
cologia conductista, cognitivista y constructivista. Mo solo por la constatacion de que el apren-
dizaje debe "conectarse” (en tanto que el alumno siempre se encuentra inMmerso en un contexto
complejio), sino porgque esa conexidon s mucho mMas rica si procede de un trabajo compartido
con otros y facilitado por tecnologias, mas aun en la actual situacion de superabundancia de
informacian. La critica parece hecha a la medida de algunos tipos de ensefnanza excesivamente
academicista en secundaria v universidad: inflacion de conceptos abstractos sin ligazén apa-
rente con el mundo real de la practica profesional, y, ademas, en un entorno de aprendizaje
individual.

DOSSIER
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Gracias a la posibilidad que ofrece de manejar dinamicamente los objetos
matematicos en miltiples sistemas de representacion dentro de esquemas
interactivos, la tecnologia abre espacios para que el estudiante pueda vivir nuevas
experiencias matematicas (dificiles de lograr en medios tradicionales como el lapiz y
el papel) en las que &l puede manipular directamente los objetos matematicos dentro
de un ambiente de exploracion.

Estas experiencias matematicas pueden ser fructiferas siempre que se tenga en
cuenta la complejidad del conocimiento matematico a ensefiar, la complejidad de los
procesos cognitivos involucrados en el aprendizaje de las matematicas, y el papel
fundamental que juegan los disefiadores de curriculo y los profesores en el disefio e
implantacion de situaciones didacticas que, teniendo en cuenta las dificultades y las
necesidades de los estudiantes, aprovechen la tecnologia para crear espacios en los
que se pueda construir un conocimiento matematico mas amplio y potente.

Deposito Legal: PPX200002ZU2142 / ISSN: 1856-4194
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casillas con contenido de imdgenes, sonidos, texto, video o
la combinacién de varios de estos elementos. La tarea de los
estudiantes consiste en relacionar las casillas de uno v otro
panel de acuerdo al contenido de las mismas y a las instrue-
ciones dadas.

Juegos de memoria. En este tipo de juegos aparece un
panel dividido en casillas cuyo contenido estd ooulto. Los es-
tudiantes deben ir descubriendo una a una cada casilla, v re-
cordar su contenido para emparejar las casillas con el
mismo contenido.

Actividades de identificacién. En estas actividades apa-
rece un panel dividido en casillas con diferente contemnido.
Los estudiantes deben seleccionar solo las casillas gque cum-
plan una determinada condicion de acuerdo a las instrue-
ciones ofrecidas.

Puzle doble, de intercambio iy de agujero. Son tres tipos
de actividades en las que los estudiantes deben realizar puz-
les, bien traspasando las piezas de un panel a otro (puzle

3. Disefio de actividades educativas con EdiLim

El Editor de Libros Interactivos Multimedia (EdiLim) es un
programa gue hasta el momento no ha alcanzado la difusidn
v popularidad de JClic, probablemente debido a gue su re-
positorio de actividades es bastante mas modesto. Sin em-
bargo, ofrece prestaciones muy interesantes: tiene una
version portable gue podemos utilizar sin necesidad de ins-
talar el programa en nuestro ordenador, la exportacion a
formato html de las actividades permite incluirlas con faci-
lidad en blogs o sitios web v en la dltima version del pro-
grama se permite la posibilidad de disefiar hasta 51 tipos de
paginas diferentes. Muchas de estas piginas son similares a
las que ofrece JClie, como las paginas de puzles, sopas de le-
tras, juegos de memoria, ac dades de asociacion, de res-
puesta escrita, o de identificacion de elementos, por lo gque
podriamos afirmar que Edilim contiene practicamente
todas las actividades de Jelie, pero ademis las amplia con
una notable cantidad de nuevas actividades. A continuacidn
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un lapiz dptico. No importa el instrumento que
use para escribir, sino las ideas del texto
(Morales & Espinoza, 2003).

Las investigaciones realizadas sobre la
utilizacion del libro electrénico en las aulas de
los méds pequefios nos revelan, por un lado,
que los niveles generales de alfabetizacidn
mejoraron en el sentido de la palabra,
reconocimiento de palabras. escritura,
conciencia fonologica etc. (Korat & Shamir,
2007). Por otro que libros electronicos, en
general, son beneficiosos en esta etapa del
desarrollo, sefialan que las animaciones no
distraen a los nifios al escuchar el texto ni
distraen la comprension de los cuentos (De
Jong & Bus, 2004). O que los profesores
noveles son los que mais usan de recurso en
internet { libros ilustrados) a la hora de utilizar
materiales para fomentar la lectura en infantil
{Wan-wen, 2002).

potenciales, mejorar sus aspectos técnicos y
estéticos, modificar su produccion y
postproduccidn, o estudiar su rentabilidad y
viabilidad econdmica» (p. 41).

Roig (2007a) considera la evaluacion
o...como un acto de valorar una realidad,
formando parte de un proceso cuyos
momentos previos son la fijacién de las
caracteristicas de la realidad o valorar, la
recogida de informacidn sobre las mismas, la
informacion y la toma de decisiones en funcién
del juicio de valor emitidos (p.126).

Por otra parte, Martinez (2004) expresa que
la evaluacion de un medio es conocer y valorar
sus cualidades. tanto antes de ser utilizada en
contextos educativos como una vez
incorporada a un disefio curricular. Se
entiende por medios aquellos recursos
tecnolégicos que utilizado en la prictica
educativa, apoyan eficazmente los procesos

-199-




> Articulo 43.

revista d inn, b educativa

T IV E ST AT VA LE R

JClic y Edilim: programas de autor para el
diseno de actividades educativas en soporte
digital para educacion infantil y primaria

de 13 Uni e valancia

“ raularraga@uv.es

1. Los programas de autor Existen muiltiples ejemplos de programas de autor para

edue;

Los programas de autor en educacion son herramientas gue
permiten a los docentes el disefio de actividades educativas
en soporte digital de un modo relativamente sencillo, v con
unos resultados de calidad interesantes.

Bajo esta etigueta de programas de autor se agrupa una
notable variedad de programas euyo funcionamiento es muy
similar en casi todos los casos. El programa proporciona la
estructura basica de cierto tipo de actividades educativas, y
permite que cada docente personalice estas actividades do-
tindolas del contenido que le interese y adecuando el for-
mato y la dificultad a las caracteristicas de sus estudiantes.
El producto final que se obtiene con estos programas son ac-
tividades educativas disefiadas por el propio docente, sin la
necesidad de programar toda la estructura de la actividad
partiendo desde cero, ya que la base sobre la que trabajar

ion: Atenex, desarrollado por la Consejeria de Edu-
cacitn de Extremadura; Cuadernia, desarrollado por la Con-
sejeria de Educacion de Castilla-La Mancha; Rayuela,
desarrollade por el Instituto Cervantes; MALTED, desarro-
llado por el Instituto de Tecnologia Educativa del Ministerio
de Educacion de Espafia; Hot Potatoes, desarrollado por la
University of Victoria (Canadd), ete. Todos estos programas
se distribuyen con diferentes licencias de uso gratuito.

En el presente articulo se analizaran dos de los progra-
mas gue mis difusion tienen en los centros de educacion in-
fantil y primaria, v que ofrecen ademis posibilidades
interesantes para el disefio de actividades educativas para
estudiantes con necesidades educativas especiales: JClic,
desarrollade por Francese Busquets, v alojado en la web del
Departamento de Universidades, Investigaciim v Sociedad

viene dada por el programa de autor. del Conocimiento de la Generalitat de Catalufia, v EdiLim,
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Actividades de aprendizaje y TIC: Usos entre docentes de la
Educacion General Basica costarricense. Aproximacion diagnodstica

Learning Activities and ICT: Uses among Costa Rican Basic General Educators.
A Diagnostic Approach

Asi, para el uso de recursos en linea autosuficientes, solo se hizo una relacién con la
pagina www.esl-lab.com. Esta pagina web consiste en un laboratorio para profesores y
estudiantes. Con respecto a los profesores, les da la oportunidad de acceder a material
para el aprendizaje del inglés en las destrezas de escucha y gramatica; y el profesor puede
ofrecer ejercicios para que los estudiantes los hagan dentro del aula o también, puede
sugerir la pagina web para que ellos mismos naveguen y practiquen gramatica o escucha.
Por su parte, para la construccion de recursos digitales autosuficientes, se dio una respuesta
que enfatiza en el uso de la herramienta EdiLIM para la construccion de libros interactivos.
EdiLIM forma parte del sistema LIM, un entorno para la creacién de materiales educativos.
Este presenta un editor de actividades, un visualizador y un archivo en formato XML, el cual
define lo que sera el libro y sus paginas. Entre sus ventajas se cuenta que es innecesario
instalar el programa en la computadora, su acceso es inmediato, no depende de un sistema
operativo especifico y es un entorno abierto.

Karoling Campaos fiménez, Wivian Carvajal iménez, Enia Romilio Castro Gutiérrez, Sandra Hutchinson Heath, Maribe! Masis Murioz,
Susana Murillo Ledn, Grace Rojas Alvarado, Fabidn Rojas Ramirer y Giowanny Sdncher Chacdn
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Medios y recursos tecnolégicos

En los actuales momentos, los sistemas multimedios facilitan la
creacion de ambientes computarizados. interactivos y multidimensiona-
les que permiten virtualizar la realidad, esto se debe a los diferentes me-
dios que confluyen en los contextos educativos contemporaneos (textos,
sonido, imagen, animacion, videos) y la posibilidad de la acentuada inte-
raccion entre quien aprende y los objetos de conocimiento, coadyuvando
al proceso de aprendizaje y ofreciendo atencion individualizada aten-
diendo una manera individual de aprender. Esto significa que no sdlo se
aprende viendo u oyendo, puesto que las aplicaciones de aprendizajes in-
teractivos permiten a los estudiantes proceder a su propio ritmo y enfo-
car sus intereses particulares.

Omanda » Aro 19, No. 1, 2013, pp. 114 - 127 121
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Explorando la percepcion de estudiantes y profesor sobre el libro de texto electréonico en Educacion
Primaria
‘Comunicar, vol. XXI, nim. 42, enero-junio, 2014, pp. 87-95
Grupo Comunicar
Huelva, Espana

en: hity 15830197010
2.2. Potencial pedagdgico del libro de texto elec- libertad académica de los miembros de la facultad para H
rénico escoger materiales dididcticos de gran calidad para los
Las nuevas tecnologias ofrecen diferentes posibili- estudiantes (Reeves & Sampson, 2013)

dades para el aprendizaje.
Aungue tanto las editoriales
como las bibliotecas no estan
seguras del futuro ni del im-
pacto del libro electrénico, hay
una conciencia cada wez ma-
wor de que los libros electrdni-
cos demandan mais atencidn.
Cada vez es mis evidente que
hay una gran confusién sobre
la definicién de libro electrémi-
co (Lymch, 2001; Tedd, 2005;
Armstrong. Edwards & Lon-
sdale. 2002). La definicidn de
libro electrénico de Wassiliou y
Rowiley (2008) permite awvan-
zar hacia su articulaciédn peda-
gogica. Wassiliou ¥ Rowley
{2008) definen el libro electrs.-
nico como un objero  digital
con contenido textual wo dife-
rente —fuentes semidticas. des-
de wun enfogue multimodal -,

I

El uso del libro de texto electrénico en el aula de referencia
favorecia un tipo de aprendizaje distribuido. El profesor no
era el protagonista. El trabajo de los alumnos estaba a medio
camino entre el trabajo individual y el trabajo colaborativo.
Habia en el aula una armésfera de gran apoyo. El profesor
tenia la libertad de mowvimiento suficiente para ayudar a los
estudiantes que requerian su presencia. | ambién habia una
gran dosis de ayuda entre compaifieros. En conjunto, estos
dos resultados parecen reflejar aspectos positivos del uso del
libro de texto electrénico, incluso si no son especificos de

esta fuente semidtica.
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La comunicacion esta dada por el nivel de interactividad, expresado a traves de la
diversidad de mecanismos y opciones que ofrece para establecer una comunicacion
bidireccional y reflexiva.

El método conduce al usuario en un pensamiento reflexivo en el proceso de
aprendizaje, en contraposicion de mecanismos memoristicos, fomentando actitudes
positivas que conduzcan a decisiones responsables ante el estudio, el trabajo y la
vida social. El software revela la importancia practica y funcional del conocimiento,
plantea la tarea docente como un reto, garantiza una anticipacion del logro efectivo
de la tarea.
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Finalmente, es pertinente tomar en consideracion los
rasgos que propuso Galvis (1993 ) para definir a un MEC
de calidad y que aiin se mantienen vigentes: (1) adecuarse
a las caracteristicas propias del potencial usuario (nivel de
desarrollo, experiencias previas, por ejemplo), (2) ajustar-
se al nivel de dominio del usuario sobre el tema de interésy
sobre el uso del computador, (3) llenar vacios conceptua-
les, (4) promover el desarrollo de habilidades y consustan-

turalmente esto tiltimo avalado por Galvis (1993).
Leguizamdn (2006) senala que disefiar un material
educativo computarizado no es una tarea dificil, pero se
hace necesario conocer los elementos que rodean el pro-
ceso para realizar buenos productos, con objetivos claros,
explicitos y posibles de cumplir. Estos recursos ademas de-
berin basarse en un conocimiento de la poblacién a la cual
se dirige para una mejor aproximacion al logro de sus obje-

tivos (Marqués, 2001).

al miximo la capacidad de interaccion y de procesamiento
de informacién del computador v (6) promover la partici-
pacion activa del aprendiz en la busqueda, apropiacion y
aplicacién del conocimiento.

ciales al logro de los objetivos propuestos, (5) aprovechar

m2 PERDOMO oraf / MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO SOBRE SALUD BUCAL DISERAIND PARA SORDOS. EXPERIENCIA EN MERID®, VENEZUELA

sentido, se siguieron y desarrollaron las seis fases exigidas
por éstos: diagnéstico, disefo, validacién, desarrollo,
prucba piloto y divulgacion. En este apartado se describe
en detalle cada fase para facilitar la replicabilidad de la ex-
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Los programas informaticos de caricter educative se pueden clasificar, segin Gros
(2000), en:

L. Tutorial: son programas diddcticos que transmiten conocimientos de una determinada
temitica al usuario, a través de la interaccién con el programa, se puede aprender a su propio
ritmo, y puede volver a cada concepto cuantas veces lo desee.

- Tutorial interactivo: es un material diddctico capaz de guiar al usuario a través de estimulos
visuales, auditivos ¢ incluso tictiles, hacia la comprensidn de un contenido temidtico, de
forma amena y participativa de acuerdo con su capacidad, interés, ritmo y tiempo disponible,
siempre debera estar apoyado en €l material, con una actitud similar a la de un tutor capaz de
repetir, e incluso, explicar de manera asociativa, aquellos conceptos de asimilar. La estructura
organizativa de la informacién de estos programas es de manera lineal, lineal ramificado o
abierta.

3. De prictica y ejercitacién: permite al estudiante reforzar conocimientos adquiridos con

anterioridad. al llevar el control de los errores ¥ obtener una realimentacién positiva para el
dominio de la misma.

[
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En este mismo orden de ideas. Kolb (1995, p. 24). proponen un ciclo
de aprendizaje que parte del hacer, es decir, de la accién humana, si-
guiendo luego una reflexion acerca de las circunstancias v el resultado
de la accidén, se abstraen sus principales caracteristicas o significados
compartidos para crear el nuevo conocimiento y. si se toma una nueva
disposicion gque modifica la accion original. se ha logrado el aprendizaje
al mostrar una nueva conducta propicia a la adaptacion dirigida hacia el
nuevo objetivo. Al respecto. Kolb (1995, p.25). sostiene que el aprendizaje
es un proceso ciclico, representado por:

Figura 1.
Proceso del Aprendizaje

Qs

Fuente: Kolb. (1995).

De acuerdo a esto. el autor explica que “donde se gana experiencia
al hacer: reflexionar al meditar, y pensar al tentar entender esa expe-
riencia por medio del anilisis v la conceptualizacion: entonces, se elige,
tomando una decision respecto al paso siguiente y luego el ciclo se repi-
te.” Tomando las concepciones de Ausubel v Cols (1989). el aprendizaje
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1.1. USABILIDAD ¥ METODOS PARA SU EVALUACION

La usabilidad se define como “el grado en el que un producto puede ser utilizado por
usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia
vy satisfaccion en un determinado contexto de uso” [2]. La usabilidad es vista por lo
general, para asegurar que los productos interactivos sean faciles de aprender, efectivos
vy agradables para sus usuarios. Al realizar la tarea para la cual se ha desarrollado
un software de manera intuitiva, eficiente y facil, se puede pensar que el uso de este
software sera mas facil. La facilidad en el desarrollo de una tarea, se puede medir,
verificando la rapidez con la cual se realiza, el numero de errores cometidos y el grado
de satisfaccidn del usuario al utilizar el software [3].

Existen muchos métodos de evaluacion de usabilidad y algunos de ellos, parten de
que el sistema ya esta hecho o al menos hay un prototipo viable. Estos métodos se
pueden “clasificar en diferentes categorias, tales como: inspeccion, indagacion y
prueba” [4]. La ejecucion de estos meétodos permite introducir mejoras en la usabilidad
de un producto software, prototipo o version definitiva de un sistema interactivo. Ademas,
se realiza con el fin de detectar fallos o aspectos susceptibles de mejorar en cuanto
a su uso.
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Usability of Web sites, methods and evaluation techniques
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* Recorrido cognitivo (cognitive walkthrough): se centra en evaluar la facilidad de
aprendizaje a traveés de prototipos del sistema, lo cual ayuda a evaluar el
software en las etapas iniciales de desarrollo; se reducen los tiempos y costos al
poder realizarse sin la intervencion del usuario.

Recorrido de usabilidad plural: método desarrollado en los laboratorios IBM.
Sudrez Torrente lo define como "una reunién en la que usuarios, desarrolladores
y expertos en usabilidad recorren un escenario de tareas impresas y ordenadas,
asumen el rol de usuarios del sistema, anotan la secuencia de acciones que
desarrollan para llevar a efecto cada tarea, discuten sobre las soluciones vy,
finalmente, los expertos ofrecen sus opiniones evaluando ademas cada

elemento de dialogo".”
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MATERIALES Y METODOS

El periodo de evaluacion de usabilidad
funcionalidad del sisterna informatico
FoldMobile fue del 13 al 30 de noviembre de
2007, en la unidad académica *Mochicahui™ de
la Universidad Auténoma Indigena de Meéxico
(UAIM) localizada en Mochicahui, El Fuerte,
Sinaloa, México.

Para el disefio de los cuestionarios sobre la
evaluacion heuristica y explorar la usabilidad en
dispositivos moviles se tienen de inicio las diez
reglas de Nielsen (2005):

1.- Visibilidad del estado del sistema. esto es que
las interfaces del wsuario deben ser lo mas
simple posible.

2.- Hablar el mismo lenguaje del usuario, utilizar
términos ¥y conceptos conocidos del usuario.

3.- Control y libertad del usuwario, se presenta
cuando entra a una funcién que no queria por lo
que tiene que deshacer o salir.

35

4.- Consistencia. que <€l usuario sea capaz de
experimentar con el sisterma durante su
aprendizaje.

5.- Retroa nentacion. que ¢l sistema informe en
todo momento sobre posibles errores cometidos.
6.- Reconocer mas que memorizar, el usuario no
tiene que recordar informacion de un didlogo a
otro. Las instrucciones de uso del sistema deben
estar facilmente accesibles.

7.- Flexi idad ¥ eficiencia de uso. posibilidad
del sistema de realizar tareas de uso frecuente en
forma abreviada aumentando la satisfaccion del
usuario.

8.- Mensajes de error adecuados. los didlogos no
deben contener  informacién irrelevante o
raramente usados.

9.- Prevenir errores. los mensajes de error deben
expresarse en lenguaje entendible no en codigo.
10. Ayuda y documentacion, la debe ofrecer el
sistema para facilitar la biusqueda y contener
informacion Gtil.

La eficiencia se relaciona con las metas al usar el
sistema con el grado alcanzado. Son medidas
comunes de eficiencia el porcentaje de la tarea
terminada. frecuencia de errores. de ayuda a los
participantes o a la documentacion durante la
tarea. El porcentaje que completan
correctamente los usuarios depende de cada meta
alcanzada.

Los errores son instancias donde los
participantes de la evaluacién no completaron la
tarea o tuvieron gue intentarlo mas de una vez.
La satisfaccion describe la respuesta subjetiva de
un usuario al usar el producto esta relacionada
con la motivacion de usarlo.

La técnica expuesta fue la de cuestionarios v
observaciones que tocaron los temas tanto de
dad como de funcionalidad del sistema.

Para la recoleccion de los datos de los
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El “disefio de grupo control no equivalente™, con-
siste en un estudio en el que a uno o varios grupos se les
aplica una intervencion (variable independiente); y se com-
paran con uno o varios grupos control, gue no reciben la
intervencién. Sin embargo. en todos los grupos se efec-
tian las mediciones basales y posteriores a la aplicacién
de la intervencion. Por lo anteriormente expuesto, se des-
prende que existen variantes de este tipo de disefos, entre
las que destaca el Disefo de grupo control no equivalente
pretest y postest. En esta variacion, los grupos forman con-
juntos similares. a los que se les asigna de forma aleatoria
la (s) intervencidn (es). Es decir, no existe una AA real a
partir de una muestra de la poblacidn blanco, sino que son
dos grupos parecidos a los que se les asigna una interven-
<idn u otra; por lo que presentan una importante fuente de

SESZO0S.

TreTeTT
aquellos en los que la medicion se realiza con posteriori-
dad a la aplicacién de una intervencidon. Estudios antes /
después (disefio pretest-postest); aquellos en los que se
miden algunas variables antes y después de aplicada una
intervencidn (una variante es cuando se usa un grupo de
comparacidn al que no se aplicé ninguna intervencidn, pero
en el que se realizan las dos mediciones, de modo tal de
intentar identificar el efecto sobre los resultados de otras
posibles variables). (Molina & Ochoa).

B e e e e e e e ey

NIVELES DE EVIDENCIA DE UN ESTUDIO CUA-
SI EXPERIMENTAL

Como los ECE son estudios experimentales, gozan
de un buen nivel de evidencia: tanto a que en algunas
propuestas aparecen en la pirimide jerdrquica, sdlo por
debajo de los EC (Nieto & Luengo, 2015):; sin embargo, al
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Entonces, por lo anteriormente expuesto, este tipo
de disefios tienen supuestamente todas las caracteristicas de
un EC: con el considerando, que en algunos escenarios o
situaciones no es posible manipular la intervencion (es) a
estudio (variable independiente) y asignar aleatoriamente
los sujetos a las condiciones experimentales. Por esta razon,
es que hay quienes los califican de variantes de los EC, con
el objetivo de analizar los efectos asociados a la interven-
cion (es) en estudio respecto de aguellos ocasionados por
variables de confusion.

El “disefio pretest-postest” se considera “intrasujeto”
por lo cual consta de un grupo sobre el que se ha realizado
una observacion antes “a,” y otra después “a,” en relacion
con una intervencion “x”. Ahora bien, como solo existe un
grupo de sujetos, obviamente no existe AA. Por ello, su
mayor limitacion consiste en la inexistencia de grupo con-
trol; lo que limita el establecer evidencias de asociatividad
respecto del tratamiento en evaluacién.

Por otra parte, en el “disefio de grupos no equivalen-
tes sin pretest™; hay dos grupos, el experimental y denomi-
nado grupo control no equivalente (no hay AA). Su caracte-
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evaluacion y de mejora de la calidad en la formacion inicial y

Observation of educational practices as elements of evaluation and improvement
of quality in the initial and continuous training of teachers

M. Teresa Fuertes Camacho
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participativa

contexto.

Observacidon directa / Observacidn indirecta

La observacion es directa cuando el investigador se pone en contacto
personalmente con el hecho o fendmeno que quiere investigar, y es indirecta cuando
recibe la informacion de las observaciones hechas por otras personas.

Observacion participante o participativa / Observacién no participante o no

De acuerdo con Cuadros (2009), La observacion participante es una estrategia de
investigacidon cualitativa que permite obtener informacidn y realizar una investigacion
en el contexto natural. El investigador o la persona que observa se involucra y “vive”
las experiencias en el contexto y en el ambiente cotidiano de los sujetos, de modo que
recoge los datos en tiempo real. En este tipo de observacion, el acceso a la situacion
objeto de ser observada es un factor clave para la interaccion y la comunicacién con el
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