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Resumen

El desarrollo del presente proyecto describe los procesos de investigación que se
realizaron para: Determinar la influencia de la aplicación del ebook en el
fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de Matemática del Octavo Año de
Educación General Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”. Estos procesos
se realizaron a través de la investigación exploratoria, ya que para descubrir la
realidad del uso de recursos digitales en las clases y el interés sobre el empleo de
una herramienta tecnológica que contribuya específicamente al proceso didáctico de
la asignatura de Matemática, se averiguó los factores que según el criterio de los
sujetos investigados, son los que impiden el logro del aprendizaje significativo en la
asignatura, razón por la cual, se desarrolló 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 tecnología en
la práctica docente es un hecho dependiente del interés de los profesionales, siendo
este motivo por el que en esta ocasión se logró incentivar el empleo del software
desarrollado, con la exposición de sus funciones a través de pruebas piloto de
ejecución y demostrando su fiabilidad en el proceso didáctico mediante su
evaluación a través del diseño cuasi-experimental. Finalmente se reconoció los
beneficios del libro multimedia, al momento de que este recurso impulsó la
construcción del aprendizaje de los estudiantes, al despertar su interés por la
asignatura y al potenciar sus conocimientos tras el manejo de ejercicios
matemáticos interactivos.

Palabras claves: ebook, herramienta didáctica, interactivo, matemática, multimedia
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BASIC
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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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Introducción

En la actualidad el desarrollo tecnológico ha revolucionado toda esfera social,
siendo una de las mayormente beneficiadas la educación. Esta realidad es la razón
por la que los estudiantes han iniciado el manejo de la tecnología casi de manera
mecánica al formar parte de la comunidad de nativos digitales.

Aunque en los centros educativos se hayan integrado tecnologías en el proceso
didáctico, la mayoría de docentes las suelen emplear superficialmente, siendo este
el hecho, por el cual la aplicación de un ebook en el área de Educación General
Básica, resultó pertinente para determinar su influencia en el refuerzo del
aprendizaje de una asignatura del currículo.

Por ello se estimó oportuno realizar esta investigación mediante el tema: EBOOK
COMO HERRAMIENTA DIDÁCTICA PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE EN
LA ASIGNATURA DE MATEMÁTICA DEL OCTAVO AÑO DE EDUCACIÓN
GENERAL BÁSICA, aplicándola 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 electrónicos, y en el
personal docente al aplicar herramientas informáticas en su labor, tal y como lo
propone el sistema de educación actual, donde los docentes deben ser guías
activos de la enseñanza, al emplear recursos innovadores que fomenten el
aprendizaje significativo.

La metodología de la investigación fue la exploratoria, la cual permitió abordar la
realidad del problema mediante la utilización de instrumentos para la recolección de
datos cualitativos y cuantitativos (Castro Monge, 2010). De esta forma, el inicio del
proyecto se efectuó con el análisis de los resultados obtenidos en los instrumentos
de investigación, que determinaron los factores clave para el desarrollo de la
propuesta tecnológica en cuanto al conocimiento de las necesidades y criterios
sobre los efectos que la implementación de una herramienta tecnológica producirá
en la asignatura de Matemática.

El siguiente procedimiento fue el diseño de la herramienta tecnológica, es decir,
el libro multimedia “Playmath” que se desarrolló para cubrir la expectativa de la
determinación sobre la influencia del ebook en el fortalecimiento del aprendizaje de
Matemática, cuyo prototipo se evaluó mediante la técnica del recorrido cognitivo
para identificar la facilidad de aprendizaje que proporciona, mientras que la
usabilidad del software se evaluó con la adaptación de la técnica heurística
revisando la aprobación de su interfaz con el mejoramiento del prototipo (Perurena
& Moráguez, 2013).

Con la finalidad de determinar la pertinencia de la herramienta tecnológica en el
aspecto educativo, se realizó la evaluación del prototipo mediante el diseño cuasi-
experimental, con el cual se originó  a voluntad el proceso de interés, se controló las
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acciones de los miembros partícipes, se intercedió en el proceso originado y se
realizó conclusiones, a través de la comparación de los resultados obtenidos
(Fernández et al., 2014).

La investigación concluyó mediante la identificación de la influencia del libro
multimedia, con su aporte al aprendizaje autónomo y colaborativo de los estudiantes
bajo un modelo de enseñanza constructivista, reconociéndose estos hechos
mediante los resultados adquiridos tras la incorporación del prototipo en tiempo real
del proceso didáctico de la asignatura de Matemática con la muestra representativa
que se designó con los estudiantes del Octavo Año de Educación General Básica
del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del cantón Machala.
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Capítulo I. Diagnóstico de Necesidades y Requerimientos

1.1 Ámbito de Aplicación: Descripción del Contexto y Hechos de Interés

1.1.1 Planteamiento del Problema.

La realidad actual sobre la integración de tecnologías al aula de clase es limitada
o mal utilizada sin criterios pedagógicos; Siendo así, el punto de partida de esta
propuesta tecnológica, buscar y proponer una alternativa de tecnología didáctica
que favorezca el entorno de aprendizaje de la Educación General Básica,
específicamente en la asignatura de Matemática del Octavo Año.

Guerrero y Kalman (2010) sostienen que aún al darse importancia a la
incorporación de tecnologías al ambiente de clase, estas no aseguran cambios
relevantes en el aprendizaje por su aplicación superficial. Por esa parte el deficiente
empleo de recursos informáticos impedirá el logro de los objetivos programados en
el proceso didáctico.

El Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del Cantón Machala, no está exento de
esta situación, ya que al momento de recabar información mediante un
acercamiento preliminar sobre el uso de herramientas tecnológicas en su contexto,
se reconoció que estas no se aplican de manera continua y sistemática para la
enseñanza de la asignatura de Matemática, es decir, no se están incorporando las
tecnologías bajo una perspectiva pedagógica adecuada.

En este sentido, se planteó estudiar los efectos de la aplicación de una
herramienta tecnológica específica denominada “ebook” para el fortalecimiento de
competencias en la asignatura de Matemática, 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 aplicación del ebook en el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General
Básica, del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del cantón Machala. 2015

1.1.1.2 Objetivos Específicos.

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

- Analizar las características que debe poseer un libro electrónico para su
aplicación como herramienta didáctica dirigida al fortalecimiento del aprendizaje
de los estudiantes.



17

- Determinar los beneficios de la aplicación del ebook como herramienta didáctica
en la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General Básica.

1.1.2 Localización del Problema Objeto de Estudio.

Para el presente proyecto de investigación, se tomó en consideración las
facilidades que brindó el Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la Ciudad de
Machala, provincia de El Oro, localizado en las calles Av. Ferroviaria y
circunvalación Norte. La investigación se realizó involucrando a los estudiantes del
Octavo Año de Educación General Básica.

1.1.3 Problema Central.

¿De qué manera la aplicación del ebook influye en el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General
Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del cantón Machala. 2015?

1.1.4 Problemas Complementarios.

- ¿Cuál es el nivel de competencias de los docentes sobre el uso de libros
electrónicos educativos para el fortalecimiento del aprendizaje?

- ¿Qué características debe poseer un libro electrónico para aplicarse como
herramienta didáctica dirigida al fortalecimiento del aprendizaje de los
estudiantes?

- ¿Cuáles son los beneficios de la aplicación del ebook como herramienta didáctica
en la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General Básica?

1.1.5 Población y Muestra.

Para esta investigación se escogió a los estudiantes y docentes del área de
Matemática de los seis cursos de Octavo Año de Educación General Básica del
Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del periodo lectivo 2015 - 2016.

1.1.6 Identificación y Descripción de las Unidades de Investigación.

Antes de determinar la población y muestra de la investigación, fue preciso
identificar las características de sus unidades, para a través del análisis de sus
particularidades, el señalamiento del universo investigativo y la selección del estrato
de la muestra representativa, establecer los procesos a los que se tuvieron que
involucrar:

- A los docentes de Matemática del Octavo Año del Colegio de Bachillerato
"Atahualpa", que son: la Economista Silvia Ruiz y el Ingeniero William Romero, se
los sometió a una entrevista por conllevar una muestra fácilmente manejable.
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- Y a los estudiantes de los seis paralelos del Octavo Año de Educación General
Básica del Colegio de Bachillerato "Atahualpa", con un número de 180 alumnos
legalmente matriculados, en los que 74 son mujeres y 106 son hombres, se los
sometió a una encuesta aplicando muestra estadística por presentar una
población amplia.

1.1.7 Estimación del Tamaño y Distribución de la Muestra.

De acuerdo a la población universo del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” con
un número total de 180 estudiantes en los cursos del Octavo Año de Educación
General Básica, se consideró un margen de error admisible del 5% (0.05) para
lograr los efectos de la investigación en la selección de la muestra probabilística
aplicando la siguiente fórmula:

Fórmula para tamaño muestral

= N1 + (% ) x N
tm = Tamaño de muestra
N   = Población de universo
1   = Valor constante
EA= Error admisible

 Tamaño de muestra:

= 1801 + (%5) x 180 = 1801 + (0.05) x 180 = 124
Fórmula para estrato muestral

= tm x nN
dm    = Distribución de la muestra
n       = Tamaño del estrato
tm     = Tamaño de la muestra
N      = Población de universo
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 Distribución de estrato muestral:

La distribución del estrato muestral se realizó por segmentos según el género de
los estudiantes:

Mujeres: Con un número de 74 estudiantes conllevó el siguiente estrato:

= 124 x 74180 = 9176180 = 51
Varones: Con un número de 106 estudiantes implicó el siguiente estrato muestral:

= 124 x 106180 = 13144180 = 73
1.1.8 Características de la Investigación.

1.1.8.1 Enfoque de la Investigación.

La presente investigación precisó un enfoque mixto para su desarrollo, al utilizar
la recolección 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 partícipes genera su desarrollo mediante el enfoque cualitativo.

Pereira Pérez (2011) afirma que mediante el diseño mixto se obtiene mejor
certeza y conocimiento de los sucesos, facilitando el mejoramiento de su análisis
teórico y práctico. De esta manera, la influencia del enfoque cuantitativo en el
proyecto, se dio al momento de la recolección de información sobre la realidad del
empleo de herramientas tecnológicas en el proceso didáctico de la asignatura de
Matemática mediante instrumentos de investigación; Y la intervención del enfoque
cualitativo se reflejó al detectarse, la manera en la que el comportamiento de los
docentes y estudiantes influye en la generación de la problemática.

1.1.8.1 Nivel o Alcance de la Investigación.

El nivel de la investigación fue la exploratoria, por basarse en el análisis de una
problemática, mediante la recolección e identificación de sus antecedentes
generales y datos cuantitativos, para lograr comprender los factores que producen
su exposición en el contexto educativo involucrado.

Muñoz Aguirre (2011) sostiene que una investigación exploratoria logra demostrar
asuntos de orden metodológico, además impulsa el descubrimiento de
inconvenientes técnicos y también expone la fiabilidad de los instrumentos antes de
comenzar la recolección de datos. Entonces hablamos de una investigación que
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conllevó el análisis minucioso de los métodos, técnicas e instrumentos precisos a la
realidad intervenida.

El desarrollo del proyecto también conllevó un estudio descriptivo, por ser el
hecho que emplea la observación objetivamente, sin existir hipótesis en el plan
investigativo (Vanegas C., 2010). De allí que el proyecto se realizó partiendo de la
realidad que afecta el ambiente educativo tratado, para así proponer el uso de una
herramienta que beneficie un determinado proceso formativo.

1.1.8.2 Modalidad de la Investigación.

La investigación desarrollada fue de tipo mixta, ya que de esta manera se logró
direccionar mejor las alternativas para resolver el problema detectado, combinando
también la investigación básica al involucrar la búsqueda y recopilación de aspectos
sobre su realidad, para construir una fuente de conocimientos que al relacionarse
con las ya existentes, respalden científicamente la pertinencia de la propuesta
tecnológica desarrollada.

La investigación se desarrolló bajo dos modalidades al momento de recurrir al
uso de principios e instrumentos bibliográficos y de campo. Rojas Crotte (2011)
afirma que las metodologías de investigación documental conllevan el hecho de
procesar y recuperar información de forma independiente en que se encuentren,
mientras que las técnicas de la investigación de campo comprenden procesos de
observación directa al objeto de estudio.

De esta forma se desarrolló el uso de instrumentos de investigación específicos
para la recolección de información con técnicas eficientes, que facilitaron la
comprensión de la realidad de la problemática persistente en el contexto educativo
tratado.

1.1.8.3 Criterios de Validez y Confiabilidad de la Investigación.

Este aspecto referencia la aprobación de la fiabilidad y pertinencia de los
instrumentos de investigación que se aplicaron en la presente propuesta tecnológica
(Ver Anexo No 1). Según 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 investigación sean relevantes antes de recolectar
la información.

De esta manera, antes de aplicar los instrumentos de investigación (entrevista
para los docentes y encuestas para los estudiantes), estos fueron sometidos al juicio
valorativo profesional del Dr. Alberto Aguilar Calle, psicólogo educativo con el cargo
de orientador en el Colegio de Bachillerato “Kléber Franco Cruz” de la ciudad de
Machala, el cual aprobó los mismos, mediante el análisis de los criterios plasmados
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en los instrumentos de validación por expertos que se le facilitó (Ver Anexo No 2).
Los criterios con los cuales se evaluó los instrumentos son:

Congruencia: Este aspecto referencia la valoración de la coherencia de las
preguntas aplicadas en relación con los objetivos y problemas de la investigación.
Claridad: Precisa el análisis 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 ítems limiten la expresión
del grupo investigado.

1.1.9 Resultados de la Investigación Empírica.

La información obtenida mediante los instrumentos de investigación se analizó
cuanti-cualitativamente describiendo sus particularidades. Los resultados se
consideraron tras el análisis de los porcentajes de mayor nivel, para así establecer
conclusiones pertinentes basándonos a los criterios de los docentes de Matemática
y estudiantes del Octavo Año de Educación General Básica 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 Matemática
del Octavo Año de Educación General Básica del Colegio de Bachillerato
“Atahualpa” de la Ciudad de Machala.

 Utilización de herramientas tecnológicas para impartir las clases de
Matemática.

- Ec. Silvia Ruiz: “Si utilizo recursos informáticos 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 utilización de herramientas tecnológicas es un hecho real, comprendiendo el
empleo de aquellos recursos que brinda la institución, pero dándonos a entender la
limitación de los docentes a la integración de programas externos que beneficien
específicamente al aprendizaje de su asignatura.

 Capacitación tecnológica sobre libros digitales educativos en el proceso
didáctico.

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

- Ing. William Romero: “No he recibido una capacitación de esta índole”

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

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

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

Los bloques del libro de Matemática que más se les dificulta a los estudiantes de
Octavo Año de la EGB, comprende los módulos de fracciones, números enteros e
irracionales, pero mayormente cuando estos temas exigen el desarrollo de ejercicios
matemáticos combinados.

 Actividades indispensables para que una herramienta tecnológica garantice
el aprendizaje de Matemática.

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

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

Las herramientas tecnológicas deben ser accesibles para los estudiantes,
proporcionando actividades prácticas que impliquen el razonamiento lógico-
matemático 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 Matemática
mediante el ebook.

- Ec. Silvia Ruiz: “El uso del ebook si mejoraría el proceso didáctico, porque así
los estudiantes se motivarían más al momento de navegar con los contenidos del
libro digital”

- Ing. William Romero: “El empleo del ebook si optimizaría las clases de
Matemática, y sería muy productivo que su aplicación se realice desde las
escuelas”.

Se detecta buena predisposición de parte de los docentes por el uso de libros
electrónicos para el aprendizaje de Matemática, además sus ideas sugieren que su
aplicación en el contexto educativo debería iniciar desde el nivel primario.

 Momentos de aplicación de ebook en la planificación curricular.
- Ec. Silvia Ruiz: “El ebook debería aplicarse en todos los momentos de la clase,

ya que solamente así proporcionaría información antes, durante y después del
aprendizaje.

- Ing. William Romero: “El ebook debería aplicarse en las instancias de la
experiencia, reflexión, conceptualización y aplicación, porque el empleo de
tecnología en el aula debería darse desde el principio para facilitar el aprendizaje
eficientemente”
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Se analiza que a los docentes les resulta muy útil e interesante la aplicación de
ebook en todos los momentos de la planificación de una clase, para de esta manera
conseguir mejores niveles de atención de los discentes, ya que según sus
perspectivas, el empleo de la herramienta se debe ejercer desde el inicio del
proceso didáctico para que el estudiante entienda lo que se va a estudiar y pueda
fortalecer su aprendizaje.

 Contenidos de Matemática que se tornan dificultosos.
- Ec. Silvia Ruiz: “Los contenidos que se han tornado más difíciles para los

estudiantes de Octavo se dan al momento de trabajar con operaciones básicas,
con fracciones, con decimales y con expresiones algebraicas”.

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

En lo relacionado a los contenidos de Matemática que presentan mayor dificultad
de aprendizaje para los estudiantes, se observa las operaciones: básicas, con
fracciones, con números decimales y con expresiones algebraicas, destacándose
así, que los factores que inciden en este hecho, giran en torno a la exposición de
ejercicios de alta complejidad, de razonamiento y repetición mecánica.

 Interés por la utilización del libro multimedia para la clase de Matemática.
- Ec. Silvia Ruiz: “Sí me gustaría 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: “Lógicamente sí, porque el uso de herramientas
informáticas puede ser muy importante para fomentar el aprendizaje autónomo y
el colaborativo”.

El interés por la utilización de un ebook para la clase de Matemática, es
evidentemente auténtico, ya que mediante ese recurso tecnológico se proporcionará
actividades multimedia que mejorarán 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 Año
de Educación General Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la
ciudad de Machala.

 Interés a la asignatura de Matemática

Tabla 1
Interés por las Matemáticas

Respuesta Cantidad Porcentaje

Nada 6 5%

Poco 33 27%

Medianamente 26 21%

Mucho 59 48%

Total 124 100%
Fuente: Encuesta
Elaboración: Autores

Gráfico 1. Interés por las Matemáticas
Fuente: Tabla 1
Elaboración: Autores
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Análisis:

En la tabla y gráfico 1, se aprecia que al 48% de los estudiantes de Octavo Año
de Educación General Básica les resultan muy interesantes las clases de
Matemática, mientras a un 5% no les parece nada interesante.

Interpretación:

Demostrándose que a la mayoría de los estudiantes encuestados, les resulta
interesante la clase de Matemática, se debe recalcar que este hecho es
dependiente de su comportamiento ante el aprendizaje de los contenidos en
estudio. Según Estrada (citado en Montero, Pedroza, Astiz & Vilanova, 2015) se
señala que el interés para aprender no se direcciona solo, ya que los factores más
influyentes en este caso, también se basan en la actitud afectiva con la cual el
estudiante recibe la enseñanza (Montero et al., 2015). De allí que el interés por
determinada asignatura depende de la actitud con la que se realiza el proceso
didáctico, demostrándose sus efectos en el mejoramiento del desempeño 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
Elaboración: Autores

Gráfico 2. Uso de recursos digitales
Fuente: Tabla 2
Elaboración: Autores
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Análisis:

El 76% de los estudiantes encuestados respondieron que los docentes de
Matemática no utilizan ningún recurso digital, representándose también con un 0%
el empleo de diapositivas.

Interpretación:

Según los resultados anteriores, queda claro que los docentes no utilizan
recursos digitales más que los tradicionales, aún al ser este hecho una exigencia
para ellos. Herrera, Montenegro y Poveda (2011) sostienen que en la actualidad el
reto de los profesores de Matemática 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 tecnológicos para
beneficiar su práctica profesional de manera significativa.
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 Conformidad de la manera en que se enseña las operaciones Matemáticas

Tabla 3
Satisfacción por la forma de enseñanza

Respuesta Cantidad Porcentaje

Nada 5 4%

Poco 18 15%

Medianamente 10 8%

Mucho 91 73%

Total 124 100%
Fuente: Encuesta
Elaboración: Autores

Gráfico 3. Satisfacción por la forma de enseñanza
Fuente: Tabla 3
Elaboración: Autores
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Análisis:

Siendo el porcentaje más alto, el 73% de los estudiantes encuestados afirmaron
que les gusta mucho la manera de cómo sus profesores enseñan las operaciones
matemáticas, mientras que un 4% sostienen que no les gusta nada.

Interpretación:

Teniendo como conclusión que a la mayoría de los estudiantes encuestados les
gusta mucho la forma de enseñar de sus profesores de matemática, se tiene la
noción del empleo de estrategias didácticas significativas. Herrera, Montenegro y
Poveda (2011) sostiene que la preferencia de los estudiantes hacia una asignatura
conlleva la eficacia de la labor docente como guía 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 enseñanza de la asignatura de Matemática.
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 Dificultad en el aprendizaje de Matemática

Tabla 4
Problema de aprendizaje

Respuesta Cantidad Porcentaje

Nunca 18 15%

A veces 97 78%

Siempre 9 7%

Total 124 100%
Fuente: Encuesta
Elaboración: Autores

Gráfico 4. Problema de aprendizaje
Fuente: Tabla 4
Elaboración: Autores
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Análisis:

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

Interpretación:

Considerándose que la mayoría de estudiantes solo a veces se les dificulta el
aprendizaje de la asignatura de matemática, se debe reconocer que este hecho es
algo común en el individuo. Socas (citado en Chavarría, 2014) sostiene que la
mayoría de estudiantes en determinado momento se le dificulta el conocimiento de
las matemáticas, descartando así la concepción de que este hecho se dé por falta
de capacidad cognitiva de parte de los estudiantes. Entonces queda clara la idea de
que es lógico que una ciencia exacta produzca dificultades al inmiscuirse en el
aprendizaje de una de sus áreas temáticas.
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 Contenidos matemáticos de difícil dominio

Tabla 5
Contenidos de difícil dominio

Respuesta Cantidad Porcentaje

Operaciones matemáticas básicas 18 12%

Operaciones con fracciones 61 42%

Operaciones con números decimales 21 14%

Operaciones algebraicas 46 32%

Total 146 100%
Fuente: Encuesta
Elaboración: Autores

Gráfico 5. Contenidos de difícil dominio
Fuente: Tabla 5
Elaboración: Autores
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Análisis:

El 42% de los estudiantes respondieron que los contenidos de Matemática que
más se les dificulta son las operaciones con fracciones y un 12% respondió que son
las operaciones básicas.

Interpretación:

Según los resultados, se concluye que la mayoría de los estudiantes tienen
mayor dificultad en el desarrollo de operaciones con fracciones y con expresiones
algebraicas, razón por la cual se debe hacer énfasis en el análisis de las falencias
de los procesos aplicados en la enseñanza de estos temas. Herrera, Montenegro y
Poveda (2011) sostiene que son varios elementos los que influyen en las
dificultades del aprendizaje de Matemática, como la carencia de prácticas
pedagógicas adecuadas. (Herrera et al., 2011). De allí que los docentes necesitan
mejorar su práctica pedagógica 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
Elaboración: Autores

Gráfico 6. Criterios de interés
Fuente: Tabla 6
Elaboración: Autores
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Análisis:

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

Interpretación:

Según los resultados, se identifica el interés mayoritario de los estudiantes, por el
uso de un software para las clases de Matemática. Este interés se debe a que en la
actualidad los estudiantes nacen en la era tecnológica, 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 están prestos a emplear tecnología 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%

Imágenes 23 12%

Sonidos 21 11%

Todos los anteriores 41 21%

Total 191 100%
Fuente: Encuesta
Elaboración: Autores

Gráfico 7. Opciones agradables
Fuente: Tabla 7
Elaboración: Autores
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Análisis:

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

Interpretación:

Al demostrarse que a la mayoría de los estudiantes encuestados les gustaría que
el software de Matemática contenga la mayoría de actividades multimedia, se
implica la importancia de escoger aquellas características, que en ellos produzcan
un buen aprendizaje. Cruz y Puentes (2012) determinan que las tecnologías
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 noción
de integrar al programa opciones y contenidos útiles que les proporcionen ventajas
al entender un tema determinado.
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 Criterio sobre el efecto del software en la clase de Matemática

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
Elaboración: Autores

Gráfico 8. Efectividad del software
Fuente: Tabla 8
Elaboración: Autores
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Análisis:

Con respecto al análisis de la efectividad de un software para el aprendizaje en
las clases de Matemática, mediante el criterio de los estudiantes encuestados se
detectó que: el 72% escogió que mucho aportaría al aprendizaje y un 5% que nada
aportaría en este caso.

Interpretación:

Al destacarse la idea mayoritaria de que el uso de un software ayudará mucho a
potenciar el aprendizaje de la asignatura tratada, se analiza que la incorporación de
una herramienta tecnológica sería un reto para los docentes. Cruz y Puentes (2012)
sostienen que incorporar tecnologías a las clases de matemáticas no solo conlleva
el empleo de un recurso, sino también la reestructuración de cómo enseñamos a
aprender esta ciencia. De esta manera queda implantada la noción de que los
docentes deben utilizar minuciosamente, estrategias que garanticen el aprendizaje
mediante el empleo de tecnologías educativas.
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1.2 Establecimiento de Requerimientos

1.2.1 Descripción de los Requerimientos.

Una vez detectada la necesidad de la población investigada, se determinó el
escaso uso de herramientas tecnológicas como apoyo del aprendizaje, por
analizarse que el uso de tecnologías en la clase de Matemática es limitante en
cuanto al empleo de software, es decir, que no pasa más allá de la visualización de
videos y tareas de consultas en internet.

De esta manera, al comprobarse la inexistencia de un software específico para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Octavo Año de Educación General
básica, se propuso el desarrollo del libro multimedia denominado “Playmath”, para
complementar el proceso didáctico de la asignatura de Matemática, cuya efectividad
se determinó mediante los resultados de las metodologías y técnicas de evaluación
del software aplicadas, que involucraron la participación de las unidades de
investigación y el uso de los recursos tecnológicos que presenta el colegio para
asegurar la interacción del estudiante con el software.

Sin duda la incorporación del libro multimedia tuvo como finalidad demostrar a los
docentes los efectos de la aplicación de herramientas didácticas computarizadas en
sus clases, brindándoles pautas sobre la importancia del trabajo con actividades
educativas interactivas para impedir la desmotivación de los estudiantes en el
ambiente educativo.

Y en fin lo que se espera mediante esta investigación, es demostrar la influencia
del libro multimedia “Playmath” en el aprendizaje de la asignatura de Matemática del
Octavo Año de Educación General Básica, para determinar los beneficios de esta
tecnología educativa en una asignatura del currículo que no exige necesariamente
el computador para su enseñanza.

1.3 Justificación del Requerimiento a Satisfacer

1.3.1 Referencias Conceptuales.

1.3.1.1 El Aprendizaje.

1.3.1.1.1 Definición de aprendizaje.

El aprendizaje es definido frecuentemente como la modificación de la conducta
del individuo al momento de obtener conocimientos y fortaleciendo los ya existentes,
mediante procesos como la práctica, la instrucción y la observación.

En el contexto educativo este proceso comprende la adquisición de
conocimientos habilidades, valores y actitudes mediante la formación guiada. Gagné
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(citado en Esguerra & Guerrero, 2010) puntualiza al aprendizaje como: “un cambio
en la disposición 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 ayudarán a
desenvolverse en el ámbito 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 según varios enfoques teóricos identificando las fases y los
procesos que el individuo debe asumir para el logro del aprendizaje.

1.3.1.1.2 Teoría del aprendizaje cognoscitivo.

Esta teoría reconoce al aprendizaje como el fenómeno cognitivo, resultado de la
comprensión, reflexión y juicio de la persona, que interrelacionados comprenden el
razonamiento.

En esta teoría se resalta el aprendizaje significativo, por ser el opuesto al
memorístico 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
organización del contenido de estudio, la atribución psicológica en el tema de interés
y el sostenimiento de la motivación del estudiante. Este hecho nos da a entender
que sólo al momento de motivar al estudiante con el recurso que se adapte a su
nivel cognitivo, él logrará 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 según la realidad
del docente, siendo esta razón por la cual desarrolla limitadamente ciertas
habilidades básicas del pensamiento, que luego deberán fortalecerse para lograr un
pensamiento crítico y reflexivo superior.

1.3.1.1.3 Teoría de aprendizaje por descubrimiento.

A diferencia del enfoque cognitivista en el cual el docente tiene el papel
protagónico de la enseñanza, la teoría de aprendizaje por descubrimiento enfoca al
docente como un guía que orienta a los estudiantes lo mínimamente posible.

Bruner (citado en Arias & Oblitas, 2014) afirma que: “el significado es producto
del descubrimiento porque el descubrimiento es fuente de motivación por sí misma,
pero requiere también de entrenamiento heurístico, pensamiento crítico y la
organización eficiente de lo aprendido” (p.458).
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De esta forma la teoría del aprendizaje por descubrimiento se orienta
mayormente a la participación interactiva de los estudiantes, ya que a partir de la
práctica 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 búsqueda de un cambio en sus estructuras
cognitivas, en las que cabe resaltar que según la medida en la que el docente
intervenga, ya se hará partícipe la postura del constructivismo en el proceso de
enseñanza.

1.3.1.1.4 Teoría del aprendizaje constructivista.

Esta teoría 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 construcción del conocimiento residen en la
mente del individuo, ya que en esta se encuentra su percepción 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 tendrá como finalidad superar sus contradicciones.

En el momento que el constructivismo rompe la noción del conductismo, surge la
teoría sobre el procesamiento de la información, que referenciando los modelos
computacionales, incurren al reconocimiento del individuo como procesador activo
de la información 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 citó 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 vías mediante las cuales los estudiantes logran la adquisición 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 interactúa.

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 participación en
actividades relevantes, mediante el apoyo mutuo que se prestan, pretendiendo así
la formación de un individuo competente en la sociedad.
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En fin el constructivismo se ubica esencialmente como el proceso dinámico e
interactivo mediante el cual la información 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 tecnologías.

Siendo los estudiantes el eje central del constructivismo, se analiza que según
sus actitudes y experiencias los docentes emplearán diversas propuestas
didácticas, 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 metodológicos. Bustos (citado en Padilla, Vega, &
Rincón, 2014) expone que algunas características del constructivismo en el logro del
aprendizaje significativo contemplan la integración de las TIC bajo los siguientes
aspectos:

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

- La aplicación de estrategias que fomenten la interactividad, intervención, análisis
y colaboración.

- La utilización de tecnologías mediante estrategias que encaminen la interacción
colaborativa y autónoma de los estudiantes (Padilla et al., 2014).

1.3.1.2 Las Herramientas Didácticas.

1.3.1.2.1 Definición de herramientas didácticas.

Las herramientas didácticas hacen posible la realización de los  procesos
direccionados a la adquisición de conocimientos plasmados en la planificación 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 González (2011) afirma que: “Las TIC como recursos de aprendizaje
permiten pasar de un uso informativo y colaborativo a un uso didáctico para lograr
unos resultados de aprendizaje” (p.75). Desde esa instancia, se identifica la realidad
de que un diseño 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 tecnologías basadas al aprendizaje puede ser el software
educativo en su interrelación con las herramientas web 2.0 que facilitan el uso de
recursos electrónicos basados a objetos multimedia.
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1.3.1.2.2 Herramientas didácticas tecnológicas.

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
interacción con el individuo, se referencian como herramientas tecnológicas capaces
de atender el proceso de aprendizaje según el interés y ritmo individual de los
estudiantes.

Se conoce que las herramientas tecnológicas se relacionan con los dispositivos
que emplean los profesores, con el fin de apoyar el proceso didáctico a través de su
interacción estratégica en la planificación de clase.

Las herramientas tecnológicas 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 amplíen 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 reforzará sus
conocimientos mediante su manipulación (Vidal & Rodríguez, 2010).

Estos recursos tratan dar solución a problemas tradicionales que se presentan en
la enseñanza, como la memorización o transmisión de conocimientos pocos
significativos para los estudiantes. Los materiales multimedia deben apoyarse en
una buena presentación visual y auditiva, para que en la planificación didáctica
proporcionen conocimientos relevantes, a manera de estrategias de enseñanza y
aprendizaje significativos.

1.3.1.2.4 Características de las herramientas multimedia.

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

Los aspectos característicos que proporcionan las herramientas multimedia en la
educación son:

- La adecuación del aprendizaje según el ritmo del educando.
- El ordenamiento de contenidos científicos.
- La capacidad de respuesta al usuario.
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- La flexibilidad de uso e innovación de sus presentaciones.
- La incorporación y calidad visual del entorno.

1.3.1.3 El Ebook o Libro Electrónico.

1.3.1.3.1 Definición del ebook.

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

Escalona y Torres (2011) definen a los libros electrónicos como aquellos recursos
que basados a objetos estáticos y dinámicos, proporcionan una adecuada
interactividad para el diálogo con su usuario, incitando la producción del
conocimiento mediante el aprendizaje autónomo o grupal.

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

1.3.1.3.2 Generalidades del ebook.

La historia del libro electrónico es aún transitoria, ya que desde el momento en
que los libros se elaboraban  mediante computadora, ya se disponía la entrega de
un formato digital para su impresión física, siendo las décadas de los 70 y 80 donde
se generaliza esta realidad.

Desde sus inicios la edición digital era un hecho privativo, pero es en el año 1971
que surge un aspecto relevante para su difusión, a través de la digitalización de
libros existentes con el proyecto Gutenberg (de Michael Hart), que tenía como
finalidad implantar una biblioteca digital con acceso gratuito. Desde esa instancia la
venta de libros electrónicos inicia en 1995 vía internet prestando además su acceso
de lectura aunque implicando pagos.

En 1996 debido al avance de la tecnología, la lectura del ebook se independiza
del ordenador tras el aparecimiento de lectores electrónicos (ereaders), los cuales
fueron beneficiados en el año 2002 tras la incorporación de la tinta electrónica (eink)
y así mismo con el pasar del tiempo con la integración de nuevas funciones.

Armañanzas Sodupe (2013) sostiene que la historia del ebook tiene que
escribirse de manera continua con la idea de materiales ideados para un medio
electrónico, ya que el mismo avance tecnológico 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 amplían las
capacidades digitales, en las que cabe recalcar, ya sólo el hecho de proporcionar
datos no basta, sino más bien lo que vale es la transformación de estos
fundamentos en conocimientos.

1.3.1.3.3 Características del libro electrónico.

Considerándose al libro electrónico como un objeto que surge a partir del
desarrollo de técnicas de edición digital, es aquel que facilita el ciclo de crear,
difundir, usar y conservar la información y el conocimiento (Pérez & Moscoso, 2010).
De esta forma al referenciar las características mediante las cuales los ebooks
logran la preservación de los contenidos científicos, las más relevantes destacan:

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

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

- Su integración en bibliotecas digitales y distribución a bajo costo.
- Los cambios en el acceso a la información y hábitos de lectura.
- La posibilidad de búsquedas por selección e interacción dinámica y flexible.
- La integración de objetos multimedia complementarios de los contenidos

científicos.

1.3.1.3.4 Clasificación de los ebooks.

El ebook no sólo conserva las particularidades de los libros tradicionales, sino
también contiene distintos tipos de datos para posibilitar la interacción con el
usuario, adquiriendo funciones didácticas e informativas mediante soportes digitales.
López Martínez (2014) referencia a los ebooks según la organización de sus
contenidos y el tipo de interacción que proporciona señalando los siguientes grupos
de clasificación:

Según su contenido: Este grupo describe su organización según el contenido que
ofrece al usuario con las siguientes categorías:
- Académicos: Se vinculan a todas las áreas curriculares, con la finalidad de

proporcionar el conocimiento mediante objetos dinámicos.
- De comunicación: Incluye contenido según la edad del usuario.
- Educación: Comprenden contenidos de libros vinculados a la educación formal.
- Diversos: Agrupan una gran gama de contenidos y temáticas según el contexto

de interés.

Según el tipo de interacción: Aquí no solo se estima el proceso de la interacción
mediante la lectura, sino también la interacción del usuario con el libro electrónico,
ya que en sus primeras digitalizaciones el ebook no poseía ningún tipo de
manipulación novedosa, pero con el avance tecnológico se aumentó sus
capacidades al incluir multimedia, interactividad, diseños complejos y tipografía
variada.
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1.3.1.3.5 Tipos de ebook.

La tipología de los libros electrónicos se puede plantear en función de la
naturaleza de la información almacenada y del tipo de servicio que prestan (Cordón
García, 2011). Referenciando el motivo anterior, se destacan los siguientes tipos de
ebook:

1. Sólo texto: Comprende solo la acumulación de texto, cuya presentación se
puede encaminar mediante 3 formas:
- En secuencia: Proporciona el desplazamiento con un orden específico.
- Al azar: Se relaciona a la realidad del hipertexto donde el usuario puede

ubicarse en diferentes páginas.
- Libre elección: Permite acceder de manera directa a la información de interés,

mediante las opciones de la interfaz.
2. Libro parlante: Está conformada por páginas de audio.
3. Libros de imágenes estáticas: Presentan imágenes cuyo número y calidad es

dependiente del objetivo del diseño.
4. Libros de imágenes en movimiento: Presentan animaciones organizadas en

secciones según el contenido de estudio.
5. Libros Multimedia: Se componen de textos, audios, videos, imágenes estáticas

y dinámicas que producen interactividad.
6. Libro polimedia: Emplean varios medios para transportar sus informaciones.
7. Libro Hipermedia: Se conforma de información organizada de manera no lineal.
8. Libros electrónicos inteligentes: Ofrecen prototipos configurables.
9. Libros telemedia: Requiere las facilidades de las redes de comunicación.

1.3.1.3.6 Ventajas e inconvenientes de los libros electrónicos.

El potencial de los libros electrónicos en la educación es muy reconocido, tanto
así que su incorporación en bibliotecas universitarias, es considerada por su nivel
innovador y el requerimiento de recursos que incentiven nuevas maneras de
aprendizaje.

Arévalo, Córdon y Gómez (2011) afirman que los estudiantes en calidad de
nativos digitales, demuestran entusiasmo hacia los libros electrónicos, por sus
formatos de presentación que benefician en su mayoría a la lectura y otras ventajas
proporcionadas por la incorporación 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 aplicación de la herramienta bajo una

modalidad no presencial por su capacidad de integración web.
2. Referencia el ahorro de espacio físico a diferencia de los libros impresos en una

biblioteca.
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3. Proporciona beneficios de localización vía web según 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 tecnológicos de lectura o equipos

de características apropiadas para su ejecución.
6. Permiten el trabajo con tipografía diversa, para adaptarse a la conveniencia del

usuario.

Inconvenientes:
1. Requiere indispensablemente un dispositivo tecnológico para su ejecución.
2. Demuestra fragilidad a diferencia del libro tradicional.
3. Presenta diversos formatos aunque el ePUB se haya determinado como el

estándar.
4. Presenta problemas de adaptación de contenidos, es decir, disfunciones debido a

la necesidad de adaptar los datos según el formato estándar editorial.
5. Requiere de adaptaciones según las actualizaciones de hardware y software.
6. Demuestra problemas de protección a los derechos de autor.

1.3.1.3.7 Utilidad didáctica del libro electrónico.

Emplear un libro electrónico multimedia en la planificación 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.

Briceño y Fonseca (2010) afirman que al ser el niño el principal usuario del libro
electrónico, el será el intérprete de su contenido, relacionándolo con sus
experiencias adquiridas. De esta manera se identifica como mediador del proceso
formativo al individuo que propone el uso de la herramienta tecnológica.

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

El docente por su parte podrá emplear el ebook a forma de complemento de las
enseñanzas 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 motivación mediante la
interacción con un entorno multimedia.

1.3.1.3.8 Enfoque teórico del libro electrónico.

Al referenciar la elaboración de los libros electrónicos como material didáctico
según el diseño instruccional, se contempla el empleo de algún tipo de enfoque
didáctico conductista, cognitivista o constructivista, en la que dichos medios serán
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excelentes canales de algunas teorías del aprendizaje al centrar sus aportes en los
contenidos, es decir, implicando también el enfoque del conectivismo, por ser una
teoría que nace de los efectos de las tecnologías en varios contextos (Guerrero &
Flores, 2009).

La combinación e interrelación de los fundamentos teóricos del aprendizaje en el
desarrollo de una herramienta tecnológica implica un diseño estratégico y flexible
para los estudiantes, ya que al momento de que dominar estos aspectos, el
mediador podrá 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 manipulación del entorno del
proceso didáctico, al momento de lograr que el estudiante adquiera o modifique su
comportamiento bajo una enseñanza programada.

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

Por esta razón se debe tener en cuenta que para lograr el aprendizaje, no todo
estímulo influye de igual manera a todo individuo, destacándose así la importancia
de la selección minuciosa del mismo, aunque sus respuestas sean similares en su
cambio conductual.

Este fundamento conductual inspiró la enseñanza asistida por computador, pero
a pesar de esto, en la actualidad pocos facilitadores la explotan por la mayor
complejidad que implican los programas, aunque todavía algunos se basen a este
esquema, como por ejemplo los que se direccionan al refuerzo mediante la práctica.
De esta forma relacionando la influencia de esta corriente con el diseño instruccional
de herramientas multimedia, estas proponen de manera generalizada: el análisis de
las actividades, la organización del contenido en unidades, la observación 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 estímulos y respuestas del conductismo por tener efectos de
fácil comprobación y por presentar similitudes en la concepción 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 citó en Guerrero & Flores, 2009) asume diferentes
paradigmas de objetivos pedagógicos, los cuales implican de procesos internos y
externos como principios esenciales para adquirir el aprendizaje. En el proceso
interno se refleja condiciones explícitas 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 acción de
los hechos de la instrucción que benefician el alcance del aprendizaje.

La contribución del fundamento cognitivista al diseño de materiales informáticos
recae  en la elaboración de sistemas bajo los 9 eventos instruccionales de las fases
del aprendizaje, los cuales encaminan:

- La atracción de la atención del estudiante mediante la presentación de objetos
multimedia que reflejen la situación que ellos deben resolver mediante la
interacción.

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

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

- La presentación del material estímulo desde el aspecto más simple al complejo.
- La exploración de la información cuantas veces la estime el estudiante.
- La producción del cambio conductual en el individuo, relacionando el aprendizaje

a la resolución de diferentes problemas.
- La valoración de la actuación propiciando una respuesta al aprendizaje adquirido.
- El proporcionamiento de la retroalimentación con reforzadores de información

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

aula.

c. El enfoque constructivista

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

El aporte de este enfoque al diseño de materiales didácticos tecnológicos, 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 partícipes de su propio aprendizaje.

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

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

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

- La integración de fuentes de información que mantengan relación con el
problema en estudio, para que el alumno logre comprender su realidad.

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

d. El enfoque conectivista

El conectivismo supone una superación de los modelos conductista, cognitivista y
constructivista  que no prestan atención al aprendizaje que se produce por agentes
externos, ni logran puntualizar cómo sucede el aprendizaje en las organizaciones
(Sobrino Morrás, 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 interacción de todos los participantes del proceso de aprendizaje,
siendo esta razón por la cual, este enfoque no especifica influencias concretas en el
diseño de materiales didácticos informáticos, sino más bien resalta las pautas de
que estos deben elaborarse con una estructura que se adecúe al flujo del
conocimiento, en donde cualquier individuo pueda participar y aportar en el proceso
colaborativo que se efectúa.

El conectivismo aún no se reconoce como teoría suficiente para encaminar la
descripción, explicación o predicción del aprendizaje, sino más bien se ubica como
un hecho de motivación para docentes, en el uso de tecnologías 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
Matemática, se identifica su aporte a la labor de los docentes, los cuales, sin
descartar que sus métodos didácticos logren impartir un aprendizaje adecuado, al
relacionarlos con el uso de esta herramienta, lograrán disminuir el desinterés de
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algunos estudiantes por la asignatura, elevando su nivel cognitivo debido a la
participación activa que este software implica.

La ventaja que encaminó esta propuesta tecnológica es su intervención en el
conocimiento matemático. Infante, Quintero y Logreira, (2010) sostienen que los
beneficios de la tecnología en la educación matemática, se dan al momento de
ofrecer herramientas que posibilitan el manejo dinámico de objetos mediante
diseños 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 didáctico mediante la ejercitación y práctica con
actividades educativas interactivas, que brindan a los estudiantes un ambiente de
exploración innovador para la construcción de un conocimiento más profundo.

A diferencia de los libros electrónicos tradicionales, el libro multimedia propuesto
presenta ventajas en cuanto a su diseño mediante la herramienta de autor EdiLim,
que ofrece beneficios muy atractivos por no demandar su instalación necesaria en el
ordenador y por la gran facilidad de exportación de sus proyectos para su
publicación en la red (Tárraga Mínguez, 2012). De esta manera, se habla sobre un
prototipo que no demanda costo, a diferencia de aquellos que direccionados al
fortalecimiento de la lectura sistemática, se distribuyen mediante altas demandas
económicas.

Briceño y Romero (2011) afirman que el uso del libro electrónico en las aulas ha
revelado grandes beneficios en el mejoramiento de la lectura y alfabetización.
Desde esa perspectiva, no se ha especificado aún su acción en la enseñanza de las
Matemáticas, siendo este motivo por el cual se idealizó la competitividad del libro
multimedia tras el reforzamiento de los conocimientos matemáticos de los
estudiantes, mediante la presentación de ejercicios computarizados, con los cuales,
los docentes además de retroalimentar sus clases, podrán aplicar evaluaciones
según los resultados que los educandos obtengan en su manipulación.

Finalmente con el objetivo de establecer la competitividad de la alternativa
tecnológica propuesta, se resumió de manera generalizada la comparación de
algunas de sus características con los ebook tradicionales.
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Tabla 9
Análisis competitivo de Playmath

Características Libro electrónico:
Tradicional

Libro multimedia: Playmath

Accesibilidad - Visualización web

- Descarga web

- Visualización web

- Acceso portable

Aporte educativo - Beneficia la lectura

y alfabetización

- Beneficia la lectura y

alfabetización

- Favorece el refuerzo de los

conocimientos mediante

actividades interactivas

Sistema evaluativo - Ninguno - Registro automático de puntajes

Distribución - Costo - Adquisición gratuita

Fuente: Investigación aplicada
Elaboración: Autores
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Capítulo II. Desarrollo del Prototipo

2.1 Definición del Prototipo Tecnológico

El prototipo que se diseñó para cubrir la expectativa de la presente investigación,
sobre el establecimiento de la influencia del ebook en el proceso de aprendizaje de
Matemática, fue el libro multimedia que se denominó: Playmath.

Su diseño se efectuó una vez comprobada la carencia  de herramientas
didácticas tecnológicas para el área de Matemática del colegio en estudio, buscando
brindar un ambiente de trabajo confortable a los estudiantes, al hacerlos interactuar
con un software basado a contenidos didácticos que les resulta de difícil dominio.

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

En el momento de que la propuesta tecnológica inmiscuyó en la solución de un
problema educativo, se consideró factible el desarrollo del prototipo informático
mediante una herramienta de autor. Tárraga Mínguez (2012) sostiene que: “Los
programas de autor en educación son herramientas que permiten a los docentes el
diseño 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,
mostrándose como una plataforma para el desarrollo de actividades educativas
innovadoras.

Finalmente cabe recalcarse que para el desarrollo del prototipo se empleó de
manera específica la herramienta de autor EdiLim (v4.1.6u.), por su versatilidad en
la edición de materiales educativos interactivos, siendo esta la razón, por la que el
libro multimedia proporciona una diversa gama de ejercicios matemáticos
interrelacionados a los temas del libro de Matemática 8 de la Educación General
Básica, que sin duda alguna, son productivos para los docentes y estudiantes
haciendo realidad el uso de herramientas tecnológicas en el proceso didáctico.

2.1.1 Destinatarios.

Los beneficiarios del prototipo tecnológico fueron los estudiantes y docentes de
Matemática de los cursos de Octavo Año de Educación General Básica del Colegio
de Bachillerato “Atahualpa”, por ser los participantes de las pruebas de evaluación
del software aplicadas para efecto de la presente investigación.
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De manera directa los estudiantes fueron quienes navegaron en las interfaces del
programa consultando la información y realizando las actividades multimedia
presentadas; Mientras los docentes participaron realizando las mediaciones
necesarias, según los momentos en que se utilizó el software en el plan de
destreza.

2.1.2 Características del Usuario.

La ejecución eficaz del libro multimedia exigió de ciertos conocimientos
específicos en sus usuarios, para asegurar su exitosa intervención en el proceso
didáctico de interés. De esta manera los conocimientos que deben poseer los
beneficiarios del prototipo, dependen respectivamente de su función en el contexto
educativo.

Las características que los docentes deben presentar son las siguientes:

- Tener los  conocimientos básicos de la funciones del libro multimedia.
- Conocer las facilidades de integración del libro multimedia en el plan de destreza.
- Reconocer los programas necesarios para la ejecución eficaz del libro

multimedia.
- Conocer las formas de ejecución del libro multimedia según el tipo de

conectividad.
- Reconocer el mecanismo de evaluación que puede aplicar con el software.

Y las características que deben tener los estudiantes son:

- Conocer de manera básica las opciones que ofrece el libro multimedia.
- Utilizar la herramienta informática bajo la guía de los docentes.
- Conocer la forma de evaluación del docente mediante el libro multimedia.

2.1.3 Área y Contenido.

El área curricular para la cual se desarrolló el libro multimedia “Playmath” es la de
Matemática aplicada al Octavo Año de la Educación General Básica, enfocando los
bloques curriculares que según los resultados adquiridos en los instrumentos
metodológicos de la investigación, son de difícil dominio para los estudiantes. De
esta manera los bloques curriculares con los cuales se desarrolló el libro multimedia
son los siguientes:

Libro de Matemática 8 de Educación General Básica

Módulo 1: Números enteros2
1. El conjunto de los números enteros
2. Operaciones

Módulo 2: Números fraccionarios2
1. Fracciones
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2. Fracciones equivalentes
3. Operaciones con fracciones

Módulo 3: Números decimales de prismas y cilindros
1. Números decimales y fracciones decimales
2. Operaciones con números decimales

2.1.3.1 Planes de Destreza Integrando el Prototipo.

El desarrollo de planes de destreza con criterio de desempeño incorporando el
libro multimedia, se realizó con la finalidad de brindar pautas de conocimientos a los
docentes sobre el empleo estratégico del prototipo tecnológico en los distintos
momentos de una clase (Ver Anexo No 3).

Los planes de destreza fueron elaborados según los tres primeros módulos del
libro de Matemática 8 de la Educación General Básica, pero acentuándose mayor
interés en el tercero, por ser el tema que estaba cursando el colegio en el periodo
de investigación, es decir, con el cual también se realizó la evaluación final del
prototipo.

2.1.4 Problema.

Partiendo de los hallazgos de la investigación empírica del capítulo uno del
presente proyecto, el problema que se pretende resolver gira en torno a la
determinación de los efectos de la aplicación del ebook en el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General
Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” del cantón Machala.

El libro multimedia “Playmath” se desarrolló con el propósito de evidenciar sus
efectos tras la fortalecimiento del proceso de aprendizaje de la asignatura de
Matemática, al contener sintetizadas mediante actividades interactivas los 3
primeros bloques curriculares del libro de Matemática 8, que según los resultados
de la investigación empírica realizada, son dificultosas para los estudiantes al
implicar la resolución de operaciones matemáticas basadas a números enteros,
fraccionarios y decimales.

El uso de la tecnología educativa que se propone en este proceso didáctico,
despertó 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
construcción de recursos educativos digitales independientes de otro software para
su ejecución.
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Desde este aspecto, queda demostrada la pertinencia de la herramienta de autor
que se utilizó, por las ventajas de su modo de ejecución y su independencia en
cuanto a la reproducción estricta de sus productos a través de internet.

2.1.5 Condiciones de Uso del Software.

La utilización del libro multimedia de la presente propuesta tecnológica, abarcó
sin dudar, ciertos requerimientos técnicos y logísticos para su ejecución eficaz en el
proceso didáctico, ya que además de su ventaja de ejecución local, con la finalidad
de brindar una mayor accesibilidad a sus destinatarios se ubicó y halla en la red
bajo el dominio: playmathatahualpa.net78.net

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

2.1.5.1 Recursos Tecnológicos.

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

Hardware:
1. Computadoras con tecnología de características mínimas para un óptimo

rendimiento:
- Procesador Intel Dual Core.
- Memoria RAM de 512 MB en adelante.
- Tarjeta gráfica de 128MB.
- 500 MB de espacio libre en disco.
- Monitor Color Súper VGA.
2. Unidades de almacenamiento para el respaldo del software en archivos locales

(USB, CD).
3. Equipos de conectividad web local o inalámbrica (modem o tarjeta de red).

Software:
- Sistemas Operativos compatibles: Linux, Mac o Windows.
- Navegadores Web compatibles con tecnología flash, para asegurar la

reproducción 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 visualización del prototipo
bajo el navegador como soporte.

- Programa Lightscreen, para la automatización del proceso de captura de pantalla,
como complemento de evaluación 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 conexión adecuada, una con frecuencia de 52Kbps o superior.

2.1.5.3 Capacitación Docente.

Este hecho se cubrió mediante la socialización de la guía de capacitación
docente que se elaboró para efectos de la investigación (Ver Anexo No 4). Esta guía
proporcionó conocimientos sobre la adecuada aplicación 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 ejecución del libro
multimedia.

- Los modos de ejecución del libro multimedia según las ventajas de su plataforma.
- La complementación del mecanismo de evaluación del prototipo con programas

básicos.

2.2 Fundamentación Teórica del Prototipo

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

 El libro electrónico multimedia como recurso

Siendo el libro multimedia un recurso aplicable en la educación, su utilización por
parte de los docentes implica el desarrollo de una planificación estratégica para
lograr los objetivos educativos que se plantea conseguir tras la interacción con la
herramienta informática basada a un sistema multimedia.

En la actualidad los sistemas multimedia proporcionan entornos interactivos,
basados a medios digitales que mediante su apreciación y manipulación 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 sólo implica la recepción de conocimientos al ver u oír un tema de
estudio específico, ya que mediante un proceso educativo que incluya recursos
interactivos como el libro multimedia, también se proporciona a los estudiantes el
refuerzo de conocimientos según su ritmo de aprendizaje.

 Potencial pedagógico del libro electrónico multimedia

Estudios de la aplicación del libro electrónico en la educación, según la
percepción de profesores y estudiantes, han determinado que el interés por su uso
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depende de la relatividad de sus bajos costos, fácil manejo y capacidad de control
de interacción.

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

Oliveira, Camacho y Gisbert, (2014) aseguran que el uso del libro electrónico 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 guía (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 específicos de un área curricular, ya que
varios estudios han descubierto que los estudiantes sienten gran satisfacción por la
tecnología multimedia que ofrecen.

 Eficiencia del libro electrónico en la educación superior

El libro electrónico ha ganado un espacio en la educación superior, por
considerarse como una aplicación multimedia que origina un cambio valioso en los
procesos tradicionalistas de la labor docente, transformando el rol pasivo de los
estudiantes a la participación activa, tras la exploración y comprensión de la
información de interés del proceso académico implícito.

La enseñanza a través del libro electrónico conlleva un carácter 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 tecnológico que contribuye al logro del
aprendizaje y al mejoramiento de las habilidades estudiantiles según el proceso
didáctico al cual se orienta su acción.

 Visión del libro multimedia Playmath

Partiendo de los fundamentos científicos anteriormente anunciados, se puntualiza
la pertinencia del libro multimedia desarrollado, tras la determinación de sus
beneficios en el fortalecimiento del aprendizaje de Matemática mediante su
implementación a través de pruebas piloto realizadas con los estudiantes y docentes
del Octavo Año de Educación General Básica del Colegio de Bachillerato
“Atahualpa”.

El programa de autor EdiLim fue la plataforma de desarrollo del libro multimedia,
que aunque posee características limitadas, en conjunto con la acción de la
herramienta de software libre “Lightscreen” se puntualizó el mecanismo que
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agilizará la evaluación de los estudiantes mediante el prototipo tecnológico, ya que
este comprende como función, la automatización del a veces tedioso proceso de
captura de datos visuales en el ordenador.

De esta manera, al cubrir una limitación del libro multimedia, también se beneficia
el conocimiento de los docentes sobre la importancia de la adecuación de
herramientas informáticas básicas para beneficio de cualquier proceso didáctico.

2.2.1 Tipo de Software Educativo Desarrollado.

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

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

- La adecuación de sus funciones a las características potenciales del usuario,
como por ejemplo, la retroalimentación de sus conocimientos previos.

- Su ajuste al nivel del dominio del usuario en el uso de tecnologías.
- Su desarrollo con estrategias que llene vacíos de conocimientos conceptuales.
- El aporte al desarrollo de destrezas para el alcance de los objetivos planteados.
- La utilización de todo el potencial de los sistemas interactivos, es decir,

planteando actividades que no expongan datos estáticos.
- La difusión de la participación activa del usuario en la apropiación del

conocimiento (Perdomo et al., 2014).

Desarrollando el libro multimedia según los criterios antes expuestos, el software
comprendió un sistema de ejercitación y práctica, direccionado al apoyo del proceso
de aprendizaje de la asignatura de Matemática, para motivar el interés de los
educandos mediante el refuerzo de conocimientos en el acto formativo.

Gross (citado en García Villegas, 2011) sostiene a los sistemas de práctica y
ejercitación, como los programas que permiten que el estudiante refuerce los
conocimientos adquiridos, al controlar los errores que se obtuvieron en el mismo,
para así brindar una retroalimentación pertinente para su dominio. De esta manera,
estos sistemas permiten afianzar los conocimientos de sus usuarios, propiciando
motivación en las fases de aplicación y retroalimentación 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 área de Matemática del Octavo Año
de Educación General Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa” de la ciudad
de Machala. 2015

2.3.2 Objetivos Específicos:

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

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

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

2.4 Diseño 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 matemático de
los estudiantes de Octavo Año de Educación General Básica del Colegio de
Bachillerato “Atahualpa”, implicando su interacción 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 diseñaron enfatizando el estilo de aprendizaje de Kolb, es
decir, implicando un ciclo para asegurar el fortalecimiento del conocimiento
mediante su interacción.

Según 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 análisis y conceptualización (Méndez et al., 2013).
Desde esta instancia se enfoca un software que provee actividades basadas a las
fases de experiencia, reflexión, conceptualización y consolidación, las cuales son las
características con la que el prototipo tecnológico participa en el logro del
aprendizaje significativo.

2.4.1 Estructura General.

Basándose a los tres primeros módulos del texto de Matemática que se imparte
en el Octavo Año de Educación General Básica, el libro multimedia Playmath
presenta la siguiente estructura:
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- Pantalla de inicio: Visualiza los logos representativos de la institución objeto de
estudio y la opción de ingreso al libro multimedia.

- Menú: Presenta las opciones de ingreso a los módulos del prototipo.
- Submenú: Muestra las opciones de acceso al contenido de cada módulo.
- Módulos: Presentan las actividades matemáticas interactivas.
- Opciones de Navegación: Permiten el desplazamiento entre las páginas del

libro digital, anexada la opción de evaluación de las actividades.
- Opciones del Sistema: Presentan en el entorno: el informe de las actividades, la

opción del control de audio y la opción del modo de visualización 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 Navegación de Opciones.

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

Gráfico 9. Navegación de opciones de Playmath
Fuente: Investigación Aplicada
Elaboración: Autores

Menú
Opciones del software
 Informe
 Opción audio
 Opción vista

Módulos
 Módulo 1
 Módulo 2
 Módulo 3

Salir

Módulo seleccionado

PRESENTACIÓN

 Submenú:
- Actividades
- Opciones de

desplazamiento
- Botón de calificación
- Retorno a submenú

 Retorno al menú
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Al momento de interactuar con el prototipo tecnológico se destacan las siguientes
partes:

Presentación

Menú
- Opciones del software
- Informe
- Opción audio
- Opción vista

Módulos
- Módulo 1
- Módulo 2
- Módulo 3

Salir

En el momento que el usuario accede a una opción de los módulos del libro
multimedia, tendrá acceso a las siguientes opciones:

Submenú
- Números enteros
- Números fraccionarios
- Números decimales

Actividades
- Contenido científico
- Ejercicios interactivos

Opciones de desplazamiento
- Botón siguiente
- Botón anterior

Botón de calificación

Retorno a submenú de contenidos de los módulos

Retorno al menú de selección de módulos

2.4.3 Opciones del Sistema.

2.4.3.1 Presentación.

Al acceder al libro multimedia, la primera ventana que se observa tiene como
finalidad mostrar los logos de la institución en la cual se aplicó el prototipo
tecnológico. Además permite el acceso al menú de contenidos al pulsar el botón
“Ingresar” (Ver Anexo No 5).
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2.4.3.2 Menú.

Luego de que en la ventana principal del programa se dé clic en el botón de
ingreso, se presenta una nueva ventana de menú con varias opciones (Ver Anexo
No 6). Las opciones presentadas son las siguientes:

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

1. Botón de informe: Esta opción 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 automática (Ver Anexo No 7).

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

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

 Acceso a los módulos: Comprende los tres botones de la pantalla de menú, con
los que se puede acceder al submenú de los contenidos del libro multimedia.

 Salir: Esta opción 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 Módulos.

Al momento de ingresar a un módulo del menú, se presenta una nueva ventana a
manera de submenú (Ver Anexo No 8). Esta ventana integra botones de etiquetas
de enlaces a otras páginas del sistema a manera de hipervínculos:

1. Botón Inicio: Al dar clic en este botón se mostrará la pantalla principal del
sistema.

2. Botones de actividades: Este botón permite ingresar a las actividades del libro
multimedia. Por otra parte, cabe destacar que las actividades de los módulos
comprenden una estructura que se generaliza en el libro multimedia (Ver Anexo
No 9). Esta estructura comprende las siguientes opciones:

 Opciones de desplazamiento y calificación: Comprenden un conjunto de
botones que realizan las siguientes acciones:

1. Botón de calificación: Permite comprobar si el usuario del sistema
contestó de manera correcta o incorrecta el ejercicio, mostrando un mensaje
y activando la reproducción de un audio según sea el caso.

2. Regresar: Este botón permite retroceder una página.
3. Avanzar: Permite al usuario avanzar entre las páginas del programa.
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 Retorno a submenú: Al dar clic en este botón, el programa permitirá ubicarse
a la página del submenú del libro multimedia.

2.4.3.4 Actividades del Prototipo Tecnológico.

Los diferentes escenarios del libro multimedia se diseñaron con las facilidades
que presenta la herramienta de autor EdiLim, razón por la cual, la estructura de las
actividades se basan al tipo de páginas del grupo “números” de esta plataforma.
Aquí se destacan los siguientes tipos de páginas:

Textos e imágenes: Con este tipo de páginas se ubicó los textos del prototipo, los
cuales se complementaron incluyendo imágenes representativas de los contenidos
(Ver Anexo No 10).

Clasificar imágenes: La actividad de esta página consiste en arrastrar objetos a las
casillas correspondientes, con el objetivo de clasificarlos (Ver Anexo No 11).

Identificar imágenes: El fin de este tipo página consiste en identificar las
semejanzas de las imágenes presentadas (Ver Anexo No 12).

Mover imágenes: Este tipo de páginas conlleva como acción: mover objetos de
manera libre (Ver Anexo No 13).

Ordenar imágenes: La actividad de esta página comprende ordenar una serie de
imágenes según un patrón de referencia (Ver Anexo No 14).

Videos: Esta página comprende la integración de un video a través de una actividad
de imagen y texto. Su visualización es manipulable mediante la barra de
reproducción de video que presenta las funciones de: pausar, reproducir, parar y
avanzar las escenas del video (Ver Anexo No 15).

Operaciones: Este tipo de página imita la disposición tradicional de las operaciones
matemáticas con diferentes opciones de ingreso de datos para resolver el
planteamiento (Ver Anexo No 16).

Operaciones 2: Este tipo de páginas presentan operaciones matemáticas aleatorias
con diferentes opciones de ingreso de datos para solucionar el ejercicio (Ver Anexo
No 17).

Escoger: La actividad de esta página se basa en escoger los objetos correctos,
según el planteamiento lógico. Cada selección hace que el objeto se resalte (Ver
Anexo No 18).

Clasificar textos: Estas páginas permiten la acción de clasificar textos según el
planteamiento de la actividad (Ver Anexo No 19).

Arrastrar imágenes: La acción de este tipo de páginas consiste en arrastrar objetos
para unir imágenes con textos o vicerversa (Ver Anexo No 20).
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Sopa de letras: Este tipo de página permite el planteamiento del juego tradicional
de la búsqueda de palabras (Ver Anexo No 21).

Fracciones: Esta tipo de página presenta actividades de operaciones con
fracciones empleando distintos métodos y planteamientos (Ver Anexo No 22).

Fracciones-2: Estas actividades generan fracciones de forma aleatoria (Ver Anexo
No 23).

Completar: Este tipo de página consiste en completar los huecos de una palabra,
frase o un fragmento de esta (Ver Anexo No 24).

Puzle: Esta actividad consiste en re componer una imagen (Ver Anexo No 25).

Panel: Este tipo de página permite mostrar información de manera dinámica
mediante la acción de arrastrar imágenes (Ver Anexo No 26).

2.5 Ejecución  y/o Ensamblaje del Prototipo

La exposición y ejecución de los primeros prototipos del libro multimedia ante su
población beneficiada, logró determinar los ajustes que necesitó el software para su
aprobación mediante el instrumento de valoración 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, según una guía
de evaluación bajo los parámetros 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 específicos para conseguir
objetivos específicos con efectividad, eficiencia y satisfacción en un determinado
contexto de uso” (p.89). De esta forma se habla de una evaluación piloto guiada a
una metodología que considera los errores y aciertos del diseño del software según
la facilidad que presta para el aprendizaje mediante la interacción.

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 números 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 Metodología de Evaluación Piloto del Prototipo.

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

Y en lo que respecta el proceso evaluativo de la usabilidad del libro multimedia,
se realizó su adaptación con las 10 reglas heurísticas de Nielsen, por comprender el
análisis de los atributos de los programas que se ejecutan bajo entornos web
(Miranda Bojórquez, 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 analizó que la interfaz del
prototipo sea sencilla para el usuario, razón por la cual, se determinó como un error,
que el software desarrollado no mostraba ningún retorno a la página de inicio y
tampoco limitaba el recorrido del usuario por las páginas. De esta forma, ambas
opciones tuvieron que incorporarse para evitar que el estudiante divague en su
interacción con el software.

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

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

Consistencia y estándares: Al analizarse las características estándar que debe
poseer un software que se ejecuta bajo una plataforma web, la más relevante
enfatiza la garantía de su visualización adecuada en casi cualquier navegador. Esta
razón, es por la que el libro multimedia no tuvo percances por su desarrollo a través
de una herramienta de autor que facilita la exportación de su código html para su
ejecución vía online.

Prevención de errores: En este aspecto se determinó que los errores de ejecución
del libro multimedia pueden generarse en su ejecución bajo internet. Por ello, una
estrategia logística que ofrece el prototipo para cubrir este fallo, es su ejecución en
modo desconectado, es decir, vía local ante la prevención de problemas en la
conectividad a internet.

Reconocimiento ante la memorización: Al momento de desplazarse en las
diferentes páginas del libro multimedia, se logró observar que varios ejercicios
trabajaban con información estática. De esta forma, para lograr que el usuario no se
direccione al acto memorístico,  se tuvo que aplicar datos dinámicos en las
actividades del prototipo como corrección.



68

Flexibilidad y eficiencia de uso: Partiendo de la noción de que varios elementos
son los que afectan en la rapidez con la que trabaja un software, se determinó que
el tiempo de respuesta de navegación entre las páginas del libro multimedia es poco
notorio.

Diseño estético minimalista: En el prototipo tecnológico se pudo observar, que si
bien su interfaz gráfica 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 práctica.

Apoyo para los errores: Este atributo se cumplió, 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.

Documentación de ayuda: El libro multimedia no dispone de una documentación
guía de uso en su entorno, por ser un software de ejercitación y no un portal web
totalitario.

Según los resultados de la evaluación de usabilidad del libro multimedia, se
reconoció un buen nivel de aceptación del software por parte de los docentes y
además sus criterios fueron significativos, por permitir el reconocimiento de diversos
ajustes que se tuvo que dar al programa, tras la búsqueda del mejoramiento del
impacto del software al desarrollo cognitivo del usuario. De esta forma, se puede
resumir los datos obtenidos en la evaluación de usabilidad del software mediante la
siguiente tabla de resultados:

Tabla 10
Resumen de evaluación de usabilidad de Playmath

Atributo evaluado Cumplimiento
aceptable

Cumplimiento
parcial

No se
cumple

Visibilidad del estado del software X
Adecuación del software al mundo real X
Libertad y control por parte del usuario X
Consistencia y estándares X
Prevención de errores X
Reconocimiento ante la memorización X
Flexibilidad y eficiencia de uso X
Diseño estético minimalista X
Apoyo para los errores X
Documentación de ayuda X

Fuente: Prueba de usabilidad (docentes)
Elaboración: 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 realizó la ejecución del prototipo con varios
estudiantes de los 6 cursos del Octavo Año de Educación General Básica, sumando
un total de 18 estudiantes (3 de cada curso), que además 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 ejecución del prototipo

Preguntas Respuestas
(18 encuestados)

Planteamientos
1. ¿Le resultó fácil la utilización del programa?

Si
16

No
2

A veces
0

2. Las opciones para ingresar los datos en los ejercicios
matemáticos ¿Te parecieron claros? 14 3 1

3. Cada gráfico y texto ¿Le ayudaron a comprender los
temas y ejercicios? 16 0 2

4. ¿Le pareció clara la información que apareció en la
pantalla? 15 2 1

5. ¿Tuvo problemas en el desarrollo de los ejercicios? 3 13 2
6. ¿Considera que las actividades de Playmath te ayudarán

a comprender mejor lo que te enseña tu profesor de
Matemática?

18 0 0

7. ¿Te gustaría que tus profesores apliquen un programa
similar a Playmath para enseñar otras materias? 18 0 0

Fuente: Encuesta de ejecución del prototipo (estudiantes)
Elaboración: Autores

Una vez culminada la evaluación de la usabilidad del prototipo y realizada la
modificación de su entorno según los aportes de la prueba piloto, el libro multimedia
Playmath fue sometido a la validación de sus contenidos por un Ingeniero
especializado en la carrera de Físico-Matemático, como es el Licenciado Pedro
Rafael Correa Alonso, el cual aprobó la pertinencia del prototipo tecnológico, según
los criterios plasmados en el instrumento de evaluación del software que se le
facilitó (Ver Anexo No 27).

Los criterios del instrumento de validación del software, comprendieron la
verificación del cumplimiento y relación del contenido de las actividades multimedia
con: los objetivos curriculares, las estrategias de enseñanza, la compatibilidad y la
adecuación de la tecnología con la asignatura de Matemática del Octavo Año de la
EGB.
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Capítulo III. Evaluación del Prototipo

3.1 Plan de Evaluación

3.1.1 Cronograma Detallado.

Tabla 12
Cronograma de evaluación del prototipo

Semana Destinatarios Docente
guía

Clase Hora
académica

Actividades desarrolladas

1

Estudiantes
de

Octavo
Año

paralelo “A”

(Grupo de
control)

Ec.
Silvia

Ruiz C

Clase 1:

21/09/15

3ra - 4ta - Aplicación de prueba diagnóstica de
fase pretest (Destreza: Resolver
operaciones combinadas de adición,
sustracción, multiplicación y división
con números decimales positivos).

- Observación del nivel participativo
en el aprendizaje de las operaciones
de adición y sustracción con
números decimales.

Clase 2:

23/09/15

1era - 2da - Análisis del interés de aprendizaje
sobre operaciones de multiplicación
y división con decimales.

Clase 3:

25/09/15

1era - 2da - Análisis de participación en la
retroalimentación del trabajo con
operaciones matemáticas con
decimales.

- Aplicación de prueba final de fase
postest.

Estudiantes
de

Octavo
Año

paralelo “F”

(Grupo
experimental)

Marcos
Fárez

Blanca
Molina

Clase 1:

21/09/15

5ta - 6ta - Prueba diagnóstica de fase pretest.
- Observación del nivel de interés de

la clase aplicando el prototipo como
apoyo del aprendizaje en la
resolución de suma y restas con
números decimales.

- Análisis de la participación
autónoma y grupal en el desarrollo
de ejercicios interactivos del libro
multimedia.

Clase 2:

23/09/15

5ta - 6ta - Aplicación del libro multimedia en el
trabajo con operaciones de
multiplicación y división con
números decimales.

Clase 3:

25/09/15

3era - 4ta - Observación del nivel de interacción
de los estudiantes en la resolución
de operaciones decimales mediante
el libro multimedia.

- Aplicación de prueba final de fase
postest.

Fuente: Planes de destreza
Elaboración: Autores
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Para comprobar los efectos de la aplicación del libro multimedia Playmath en el
fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matemática, se realizó la
evaluación del prototipo tecnológico utilizando el bloque curricular “los números
decimales”, ya que el colegio objeto de estudio se hallaba en esta unidad temática.

El proceso de la evaluación del prototipo tuvo su desarrollo en 3 clases de la
asignatura de Matemática, involucrando la participación de una muestra de
investigación representativa de los estudiantes de Octavo Año de Educación
General Básica. De esta manera, la evaluación que tuvo como finalidad identificar
los beneficios del software en el aprendizaje, comprendió 6 horas académicas de
prueba dentro del proceso didáctico de la asignatura de Matemática en el Colegio
de Bachillerato “Atahualpa”.

3.1.2 Descripción de Actividades de Evaluación.

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

Desde esta perspectiva, los procedimientos del diseño cuasi-experimental que se
llevaron a cabo para la evaluación del prototipo tecnológico comprendieron:

 La selección de una muestra de investigación representativa de los cursos de
Octavo Año de Educación General Básica del colegio objeto de estudio. La
muestra comprendió un número de 40 estudiantes que se asignaron en dos
grupos:

- Grupo de control: Denominándose grupo A, se conformó por 20 estudiantes
del Octavo Año paralelo “A”. Este grupo fue el factor pasivo de la
experimentación que estuvo sometido a observación.

- Grupo experimental: Designándose como el grupo B, lo integraron 20
estudiantes del Octavo Año paralelo “F”. Este conjunto fue intervenido con la
acción del efecto de interés de la evaluación.

 El desarrollo de una evaluación diagnóstica escrita (fase pretest), con los
estudiantes de los cursos de Octavo Año “A” y “F”, es decir, sin excepción de la
muestra tomada, para evidenciar que todos los educandos partieron con el mismo
nivel de conocimiento.



72

 La intervención en el proceso didáctico tras el estudio de una destreza del bloque
curricular “los números decimales”, para identificar el incremento de la
motivación, interacción y rendimiento académico de los estudiantes. Este hecho
tuvo variaciones según los grupos de la muestra de investigación:

- En el curso del grupo A (control), se desarrolló la observación del proceso
didáctico que impartió la docente Ec. Silvia Ruiz, según el plan de destreza con
criterio de desempeño correspondiente (Ver Anexo 28).

- En el curso del grupo B (experimental) se impartió las clases incorporando la
aplicación de Playmath, para lograr los efectos del diseño cuasi-experimental.
En este proceso se adaptó el uso del libro multimedia en el plan de destreza
que utilizó la docente con el grupo de control (Ver Anexo 29).

 El desarrollo de una evaluación final (fase postest), con los mismos
planteamientos de la prueba diagnóstica inicial y con el mismo grupo de
estudiantes. La variación de este hecho comprende el instrumento que se
designó a los grupos para el desarrollo de la evaluación.

 Y el análisis comparativo del incremento de la motivación, interacción y
rendimiento académico que obtuvieron los 40 miembros de la muestra de
investigación (grupos A y B), en las actividades que conllevó la evaluación del
prototipo. Este proceso se desarrolló mediante la tabulación de los resultados
obtenidos en los instrumentos que se aplicaron para el análisis del enfoque
cualitativo y cuantitativo en porcentajes, para determinar si el libro multimedia
logró el impacto pedagógico anhelado.

3.1.2.1 Aplicación de Instrumentos para la Evaluación del Prototipo.

Para determinar el impacto del libro multimedia en el proceso didáctico de
Matemática, se aplicó instrumentos de recolección de datos cualitativos y
cuantitativos, para el análisis de los parámetros evaluativos del diseño “pretest-
postest” al que fue sometido el software, después de haber aplicado una
observación previa y otra final al grupo intervenido mediante la acción de interés
(Manterola & Otzen, 2015). De esta forma se explica la importancia de una
evaluación que enfoque el progreso del grupo investigado, para que mediante el
análisis de sus resultados se valide los efectos del proceso al cual fueron sometidos.

Los parámetros que se aplicaron en la evaluación del prototipo fueron:

Motivación: En este aspecto se identificó el nivel de interés que contemplaban los
estudiantes en la clase de Matemática.
Interacción: Implicó el análisis del nivel participativo y colaborativo de los
estudiantes.
Rendimiento: Con este criterio se identificó el resultado del aprendizaje de los
estudiantes.
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3.1.2.1.1 Instrumento de evaluación cualitativa de fase postest.

El proceso de evaluación cualitativa del software, implicó la técnica de
observación directa, por comprender el acercamiento personal al fenómeno que se
investigó (Fuertes Camacho, 2011). De esta manera la observación aplicada tuvo
como finalidad analizar el nivel de motivación y participación de los grupos del
experimento pedagógico en la clase de Matemática. El porcentaje fue asignado
según el número de participantes.

3.1.2.1.2 Instrumento de evaluación cuantitativa de fase pretest-postest.

Lo que respecta la evaluación del software tras el enfoque cuantitativo, conllevó
el desarrollo de una prueba basada en un cuestionario de ejercicios matemáticos del
bloque curricular de los “números decimales”, el cual, tuvo como finalidad controlar
el porcentaje del rendimiento de los estudiantes en el proceso práctico (Ver Anexo
No 30).

El diseño pretest-postest abarcó un análisis más riguroso en la determinación del
enfoque cuantitativo, razón por la cual, para el análisis del rendimiento de los
estudiantes se realizó los siguientes procesos:

El pretest: Implicó el desarrollo del cuestionario a modo de prueba diagnóstica en
formato impreso, para determinar el nivel de conocimientos previos de los grupos de
la muestra de investigación (control y experimental).
El postest: Involucró el uso de los mismos planteamientos del cuestionario pretest,
con el fin de analizar el progreso de los estudiantes en cuanto a la obtención de
aprendizajes significativos en las clases de Matemática, con la variación de que el
grupo A realizó la prueba en formato impreso, y el grupo B realizó la evaluación en
el libro multimedia.

3.1.2.2 Análisis de los Datos.

La información obtenida a través de los instrumentos del diseño pretest-postest,
permitió analizar las variaciones del aprendizaje de los grupos de investigación, con
respecto al incremento del interés, participación y rendimiento en la asignatura de
Matemática, con y sin haber interactuado con el libro multimedia Playmath, siendo
esta razón, por la que los resultados conseguidos requirieron de su análisis general.

 Resultados de los instrumentos pretest-postest aplicados al grupo de
control y experimental
- Resultados de la evaluación en fase pretest

En esta fase se realizó la evaluación cuantitativa de los grupos, mediante el
desarrollo de la prueba diagnóstica (cuestionario), cuyos resultados fueron
promediados según las calificaciones que obtuvieron los estudiantes en cada
ítem para calcular su correspondiente porcentaje:
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Tabla 13
Evaluación cuantitativa del grupo A (Pretest)

Preguntas No

Respuestas
Calificación Porcentaje

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: Evaluación diagnóstica
Elaboración: Autores

Tabla 14
Evaluación cuantitativa del grupo B (Pretest)

Preguntas No

Respuestas
Calificación Porcentaje

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: Evaluación diagnóstica
Elaboración: Autores
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- Resultados de la evaluación en fase postest

En esta fase se realizó la evaluación cualitativa y cuantitativa de los grupos:

1. Evaluación cualitativa: En este proceso se designó porcentajes sobre el
nivel de motivación e interacción de los estudiantes tomando en cuenta el
número de aquellos que con recurrencia se desenvolvieron en las clases de
la evaluación del prototipo:

Tabla 15
Evaluación cualitativa del grupo A (Postest)

Parámetros No Estudiantes Recurrencias Porcentaje

Motivación 20 7 35%

Interacción 20 5 25%

Fuente: Observación directa
Elaboración: Autores

Tabla 16
Evaluación cualitativa del grupo B (Postest)

Parámetros No Estudiantes Recurrencias Porcentaje

Motivación 20 11 55%

Interacción 20 15 75%

Fuente: Observación directa
Elaboración: Autores

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

Preguntas No

Respuestas
Calificación Porcentaje

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: Evaluación final
Elaboración: Autores

Tabla 18
Evaluación cuantitativa del grupo B (Postest)

Preguntas No

Respuestas
Calificación Porcentaje

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: Evaluación final
Elaboración: Autores

3.1.2.3 Análisis Comparativo entre los Instrumentos Aplicados.

El análisis de los datos recabados en la evaluación pretest-postest aplicada, tuvo
como finalidad determinar el nivel de pertinencia de la aplicación del ebook en el
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proceso didáctico de la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación
General Básica, razón por la cual, el acto comparativo de los resultados obtenidos a
través de los instrumentos de la evaluación postest del grupo A y B, demostraron el
nivel de aprendizaje que se adquirió al no haber utilizado ningún recurso digital en
las clase y al haber empleado el libro multimedia Playmath como herramienta
didáctica:

 Comparación de los resultados de la evaluación del prototipo

Tabla 19
Análisis comparativo del grupo control y experimental

Grupo de Control (A) Grupo Experimental (B)

Motivación 35% Motivación 55%

Interacción 25% Interacción 75%

Rendimiento 46,75% Rendimiento 85%

Fuente: Evaluación Postest
Elaboración: Autores

Gráfico 10. Análisis comparativo del grupo control y experimental
Fuente: Tabla 18
Elaboración: Autores
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Análisis:

En la tabla 18 y gráfico 10, se aprecia que el nivel de motivación 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 interacción 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 evaluación del prototipo mediante el
diseño 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 empleó Playmath
en las clases de Matemática.

Interpretación:

Demostrándose que la mayoría de los criterios con los cuales se ha evaluado la
pertinencia de la alternativa de tecnología propuesta en el presente proyecto
(motivación, interacción y rendimiento), superan los porcentajes del grupo al cual no
se aplicó el libro multimedia Playmath como herramienta didáctica, se comprueba la
efectividad pedagógica de la propuesta tecnológica en el fortalecimiento del
aprendizaje de la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General
Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”.

3.2 Resultados de Evaluación

La evaluación del libro multimedia mediante el diseño cuasi-experimental, obtuvo
los siguientes resultados:

 Resultados obtenidos mediante el instrumento de evaluación cualitativa:
- Los miembros del grupo de control, tuvieron un nivel de interés considerable por

la asignatura, ya que las estrategias de enseñanza utilizadas por la docente
fueron estrictas.

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

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

- La utilización del libro multimedia incrementó el nivel participativo del grupo
experimental, beneficiando proporcionalmente el trabajo autónomo y el
colaborativo.

 Resultados obtenidos mediante los instrumentos de evaluación
cuantitativa:

- En el grupo de control se notó un considerable incremento de promedio, por la
calidad de estrategias que manejó del docente en la proceso de enseñanza.
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- En el grupo experimental se identificó el incremento significativo del rendimiento a
un 38,25% más que el nivel del grupo de control, tras el empleo de la herramienta
tecnológica en el acto formativo

Los resultados obtenidos direccionaron un cambio significativo en lo que respecta
los porcentajes de los instrumentos aplicados para la evaluación del prototipo,
puntualizando al grupo experimental como aquel que logró obtener mayores
beneficios al haber implicado la utilización de Playmath como un software que
impulsa el fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matemática mediante
la práctica y ejercitación.
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3.3  Conclusiones

 La aplicación del ebook (Playmath) mediante pruebas de evaluación del prototipo,
mejoró el proceso didáctico de la asignatura de Matemática del Octavo Año de
Educación General Básica del Colegio de Bachillerato “Atahualpa, favoreciendo el
desarrollo del trabajo autónomo 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 electrónicos
educativos fue básico, siendo este hecho por el cual, la capacitación referente al
empleo del libro multimedia Playmath para el fortalecimiento del proceso
didáctico, elevó el nivel de interés de los docentes por el uso de herramientas
informáticas basadas en actividades educativas innovadoras que refuercen el
aprendizaje y las enseñanzas de la asignatura académica que imparten en su
labor.

 Las características que el libro electrónico Playmath tuvo que presentar para el
logro del fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes, fueron la
sistematización de los contenidos curriculares de interés, mediante actividades
multimedia de razonamiento lógico-matemático, con la finalidad de elevar el nivel
cognitivo de los estudiantes en el proceso didáctico.

 Los beneficios de la aplicación del ebook (Playmath) como herramienta didáctica
en la asignatura de Matemática del Octavo Año de Educación General Básica,
direccionaron el fortalecimiento del aprendizaje mediante la retroalimentación 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 metodológico matemático tradicional
para resolverse eficientemente.
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3.4 Recomendaciones

 El uso del ebook, al igual que otras herramientas didácticas computarizadas
deben aplicarse con criterios pedagógicos adecuados, siendo esta razón, por la
cual se recomienda interrelacionar  la aplicación de estos recursos, según las
destrezas con criterio de desempeño que se desea abordar en el proceso
didáctico, para así evitar que los estudiantes divaguen en la interacción con el
software que se involucre en la clase.

 La capacitación de los docentes sobre el uso de tecnologías en el proceso
didáctico, debe ser continua para el mejoramiento de sus competencias, por eso
se recomienda el seguimiento de cursos sobre el manejo de herramientas
informáticas específicas, para así mejorar la práctica docente con recursos
educativos que proporcionen un ambiente de aprendizaje multidisciplinario.

 Al ser el razonamiento lógico-matemático la característica primordial que el libro
electrónico 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 tecnologías basadas a actividades de
refuerzo y ejercitación del conocimiento que cubran las expectativas académicas
partícipes, para así proporcionar aprendizajes significativos en el aula.

 Finalmente se recomienda a los docentes que al momento de seleccionar
herramientas tecnológicas que favorezcan la optimización del proceso de
aprendizaje de la asignatura de Matemática, deben optar por aquellas que
permitan el refuerzo y ejercitación de los conocimientos previos, puesto que aun
siendo la computadora un recurso que agiliza el procesamiento de información, la
ciencia exacta que se ha abordado en la presente investigación, siempre
requerirá su aprendizaje mediante estrategias educativas tradicionales.
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ANEXOS



Anexo 1. Instrumentos de investigación

 Encuesta para Estudiantes.

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez

UNIDAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: DOCENCIA EN INFORMÁTICA

Encuesta a los estudiantes de Octavo Año de la EGB

TEMA:
EBOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA.
OBJETIVOS: Identificar la realidad del uso de herramientas tecnológicas en el
proceso didáctico de Matemática en el área de Octavo Año de Educación General
Básica 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 anónima.

1. ASPECTOS A DEMOSTRAR
1.1. ¿Te resulta interesante la clase de Matemática?

Nada (  )
Poco (  )
Medianamente ( )
Mucho ( )

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

1.3. ¿Le gusta la manera como el profesor enseña las operaciones
matemáticas estudiadas?
Nada (  )
Poco (  )
Medianamente (  )



Mucho ( )
1.4. ¿Se le dificulta el aprendizaje de Matemática?

Nunca ( )
A veces ( )
Siempre ( )

1.5. ¿Cuál de los siguientes contenidos de Matemática se le dificulta más en
aprender?
Operaciones matemáticas básicas ( )
Operaciones con fracciones ( )
Operaciones con números decimales  (  )
Operaciones con expresiones algebraicas ( )

1.6. ¿Le gustaría utilizar un software o programa para las clases de
Matemática?
Nunca ( )
A veces ( )
Siempre ( )

1.7. ¿Cuál de las siguientes opciones te gustaría que tenga el software o
programa para tu clase de Matemática?
Textos ( )
Videos ( )
Juegos  (  )
Imágenes ( )
Sonidos ( )
Todos los anteriores ( )

1.8. ¿Cree usted que el uso de un software (ebook) en donde se puede
agregar juegos, preguntas, crucigramas y otras actividades, ayudará a
mejorar el aprendizaje de las clases de Matemática?
Nada (  )
Poco (  )
Medianamente (  )
Mucho ( )



 Entrevista para Docentes.

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez

UNIDAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: DOCENCIA EN INFORMÁTICA

Entrevista a los docentes del área de Matemática del nivel Básico Superior
(EGB)

TEMA:
EBOOK COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA.
OBJETIVOS: Recopilar información sobre la aplicación de herramientas
tecnológicas en el proceso didáctico de la asignatura de Matemática.
DATOS INFORMATIVOS:
ENTREVISTADO: ____________________________________________________
EDAD: ________________
TITULO: _______________
EXPERIENCIA DOCENTE: ____________________________________________
AÑOS EN LA DOCENCIA: _____________
AÑOS EN LA ASIGNATURA: ___________

1. ASPECTOS A DEMOSTRAR

1.1. ¿Utiliza herramientas tecnológicas para impartir sus clases de
Matemática? ¿Cuáles son y con qué frecuencia las usa?
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………

1.2. ¿Ha  recibido capacitación tecnológica en los últimos años, sobre la
utilización de libros digitales educativos en el proceso didáctico?

…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………

1.3. ¿En qué bloques de la asignatura de matemática los estudiantes de
Octavo Año presentan más dificultades de aprendizaje?
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………

1.4. ¿En su  opinión que actividades debería tener una  herramienta
tecnológica para ser usada como apoyo en el refuerzo del aprendizaje de
los estudiantes en la asignatura de Matemática?
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………



1.5. ¿Considera que el uso de un ebook (libro interactivo multimedia) ayudará
a mejorar el aprendizaje de las clases de Matemática de los estudiantes
de Octavo Año de la EGB?

…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………

1.6. ¿En qué momento de su planificación curricular utilizaría el ebook?

a. Experiencia (   )
b. Reflexión (   )
c. Conceptualización (   )
d. Aplicación (   )

¿Por qué?
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
………………

1.7. ¿Cuál de los siguientes contenidos de Matemática se le dificulta más a
los estudiantes?
a. Operaciones Matemáticas Básicas (   )
b. Operaciones con Fracciones (   )
c. Operaciones con números decimales (   )
d. Operaciones con expresiones algebraicas (   )

1.8. ¿Le gustaría utilizar un ebook (libro interactivo multimedia) para la clase
de Matemática?
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
………………



Anexo 2. Instrumento de validación por expertos

 Validación de Entrevista.



 Validación de Encuesta.



 Certificado de validación sobre los instrumentos de investigación.



Anexo 3. Planes de destreza integrando el prototipo tecnológico

 Plan de destreza del bloque curricular 1: números enteros.

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO

1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: CURSO/PARALELO: NÚMERO DE

PERIODOS:
FECHA DE
INICIO:

FECHA DE
FINALIZACIÓN:

Matemática Octavos 2
OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MÓDULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL
Reconocer las variables como elementos necesarios de la
Matemática, mediante la generalización de situaciones para
expresar enunciados simples en lenguaje matemático.

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

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Leer, escribir y ordenar números enteros positivos. Razonamiento, demostración, comunicación,
conexiones y representación a nivel interdisciplinario.
INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN:
Lee, escribe y ordena números enteros en el plano
cartesiano mediante el libro multimedia Playmath.

2. PLANIFICACIÓN
ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS /

INSTRUMENTOS
DE EVALUACIÓN

- Presentar un video  sobre los
números enteros y su
representación en la recta numérica
a través de Playmath.

- Plantear la siguiente pregunta:
¿Qué son los números enteros?
¿Cuál es la forma de representación
de los números enteros?

- Reconocer los números  enteros
positivos y negativos.

- Leer y escribir números enteros.

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

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

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

- Laboratorio de
informática

- Libro de
Matemática

- Cuaderno de
apuntes

- Computadora
- Pizarra
- Marcadores
- Libro multimedia

Playmath

- Identifica las generalidades
de los números enteros y su
representación en la recta
numérica.

- Reconoce, escribe y lee los
números enteros positivos y
negativos.

- Reconoce la ordenación de
números enteros en el plano
cartesiano.

- Resuelve ejercicios de
ordenación de números
enteros en el libro
multimedia.

Observación:
- Escala numérica

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

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



 Plan de destreza del bloque curricular 2: números fraccionarios.

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO
1. DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: CURSO/PARALELO: NÚMERO DE
PERIODOS:

FECHA DE
INICIO:

FECHA DE
FINALIZACIÓN:

Matemática Octavos 2
OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MÓDULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL
Operar con números enteros, a través de la aplicación de las
reglas y propiedades de las operaciones en el conjunto Z, con
los racionales fraccionarios y decimales positivos para aplicarlos
en la resolución de problemas.

Desarrollo de valores humanos universales.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Resolver operaciones combinadas de adición y sustracción con
números racionales fraccionarios positivos

Razonamiento, demostración, comunicación,
conexiones y representación a nivel interdisciplinario
INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN:
Resuelve operaciones de adición y sustracción con
números fraccionarios mediante el libro multimedia
Playmath.

2. PLANIFICACIÓN
ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS /

INSTRUMENTOS
DE EVALUACIÓN

- Diálogo acerca del trabajo de
operaciones con números
fraccionarios.

- Establecer comparaciones del
trabajo de operaciones básicas con
las de números fraccionarios.

- Presentar e identificar problemas de
suma y resta con números
fraccionarios.

- Indicar el proceso de resolución de
la adición y sustracción con
fracciones.

- Resolver ejercicios de adición y
sustracción con números
fraccionarios mediante Playmath.

- Laboratorio de
informática

- Libro de
Matemática

- Cuaderno de
apuntes

- Computadora
- Pizarra
- Marcadores
- Libro multimedia

Playmath

- Reconoce similitudes de la
resolución  de operaciones
matemáticas básicas con la
de números fraccionarios.

- Reconoce los
planteamientos y procesos
de resolución de adición y
sustracción con números
fraccionarios.

- Resuelve ejercicios de
adición y sustracción con
números fraccionarios en el
libro multimedia.

Observación:
- Lista de cotejo

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

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



 Plan de destreza del bloque curricular 3: números decimales.

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO

1. DATOS INFORMATIVOS:
DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: CURSO/PARALELO: NÚMERO DE

PERIODOS:
FECHA DE
INICIO:

FECHA DE
FINALIZACIÓN:

Matemática Octavos 2
OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MÓDULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL
Operar con números decimales positivos para aplicarlos en la
resolución de problemas.

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

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Leer, escribir y ordenar números decimales positivos. Razonamiento, demostración, comunicación,
conexiones y representación a nivel interdisciplinario
INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN:
Lee, escribe y ordena números decimales mediante el
libro multimedia Playmath.

2. PLANIFICACIÓN
ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS /

INSTRUMENTOS
DE EVALUACIÓN

- Recordatorio sobre las operaciones
con números fraccionarios.

- Plantear la siguiente pregunta:
¿Cuál es la diferencia de los
procesos para resolver operaciones
con números fraccionarios?

- Reconocimiento de los componentes
que contienen los planteamientos
con números decimales.

- Leer y escribir números decimales.

- Reconocer la forma de representar
números decimales en la semirrecta.

- Resolver las actividades del
reconocimiento de números
decimales mediante el libro
multimedia

- Laboratorio de
informática

- Libro de
Matemática

- Cuaderno de
apuntes

- Computadora
- Pizarra
- Marcadores
- Libro multimedia

Playmath

- Recuerda de manera
generalizada el desarrollo de
ejercicios con números
fraccionarios.

- Reconoce la estructura de
los planteamientos con
números decimales.

- Reconoce la ordenación de
números decimales en la
semirrecta.

- Resuelve actividades
referentes a la determinación
de números decimales en el
libro multimedia.

Observación:
- Escala numérica

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

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



Anexo 4. Guía de capacitación docente

Aplicación del libro multimedia “Playmath” en el proceso didáctico de
Matemática

INTRODUCCIÓN

El desarrollo acelerado de la tecnología ofrece diversas herramientas
tecnológicas que el docente puede utilizar para el fortalecimiento del aprendizaje de
Matemática, siendo esta razón, por la cual el libro multimedia Playmath es una
propuesta de tecnología educativa que estimula la participación, liberación de las
rutinas y reforzamiento de la clase, lo cual facilita alcanzar los objetivos de
aprendizaje de la asignatura.

En la presente guía los docentes encontraran algunas de las principales
características y beneficios del ebook Playmath, así como también estrategias
didácticas aplicables y operativas que apoyan el empleo del libro multimedia en la
práctica docente.

OBJETIVO GENERAL:

Ofrecer capacitación docente sobre el uso de libros multimedia, mediante la
socialización de contenidos referentes a las funciones de Playmath, para motivar su
empleo como herramienta didáctica en la asignatura de Matemática.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS:

- Orientar a los docentes en el uso del libro multimedia Playmath.
- Establecer mecanismos de evaluación mediante el prototipo.
- Promover la aplicación del libro electrónico en el aula.

¿Qué ocasiona no utilizar tecnologias en la clase de Matemática?

No podemos ser dogmáticos y decir que al vivir en una era tecnológica de
acelerado ritmo, todo en el acto educativo debe regirse a ella. Más bien, el docente
es quien decide la forma y el momento de aplicar las diversas herramientas
tecnológicas, según la destreza que pretenda cubrir en el proceso didáctico.

En su papel de guiador y facilitador del aprendizaje, el docente debe capacitarse
en el uso de herramientas tecnológicas que le permitan optimizar su labor, para lo
cual, es importante la planificación, donde establecerá metas u objetivos de
aprendizaje sobre su asignatura, para que así reconozca el momento de la clase en
el que es necesario el uso de estas herramientas. Entre las consecuencias de no
utilizar herramientas tecnológicas en la clase de Matemática, podríamos enunciar
las siguientes: falta de interés y aburrimiento del estudiante hacia la enseñanza del
docente.



¿Qué características debe tener el ebook para usarse como herramienta
didáctica y para lograr fortalecer el aprendizaje de los estudiantes?

Entre las características más 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
interactúe.

- Facilidad de acceso a los elementos multimedia y personalización del entorno.
- Se lo puede usar como herramienta didáctica para cualquier asignatura.
- Permite integrar objetos multimedia como: sonidos, imágenes y enlaces

hipertextuales.

¿Cuáles son los beneficios del ebook como herramienta didactica en la clase
de Matemática?

El uso de un ebook como herramienta didáctica en la clase de matemática aporta
los siguientes beneficios:

- Ofrece al docente la oportunidad de cumplir con su función 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 electrónico.

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

- Ofrece su utilización como instrumento de evaluación.
- Permite que el docente despierte el interés de los educandos por aprender, ya

que el libro multimedia:
1. Permite la interacción y manipulación de los contenidos.
2. Contiene imágenes, videos y diversas ilustraciones, que lo hace más atractivo

e interesante.
3. Implica la interacción con actividades variadas, para ejercitar lo aprendido en

la clase.

Funciones del Libro Multimedia

Ingreso a Playmath

Trabajar con Playmath refleja la interacción con un software que presenta
ventajas en cuanto a accesibilidad, razón 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 deberá 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
módulos de Matemática de Octavo Año de Educación General Básica.

Navegación de Opciones de Playmath

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

Regreso a Inicio: Este botón redirige al usuario a la página del menu del software.

Regresar a submenú: Este botón permite dirigirse a un determinado submenú de
contenidos.

Desplazamiento entre páginas y comprobación de aciertos: Estas opciones
realizan las acciones de continuar o regresar entre páginas, anexada también la
opción de calificar las actividades.

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

¿Cómo trabajar con Playmath si no hay conectividad a internet?

El libro multimedia  Playmath está creado con la herramienta de autor Edilim, por
lo que es de fácil manejo, es gratuito y no necesita instalación, ya que sus
actividades se visualizan como cualquier página web por medio de algún explorador
(Google Chrome, Firefox, entre otros). Playmath no requeriere indispensablemente
de internet para su ejecución, pero si la instalación de los plugins de Adobe Flasher
Player para no restringir la visualización del programa mediante el navegador.

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

Integrar los ebooks como herramientas didácticas dentro de la planificación de las
clases de Matemática, es realmente hoy un desafío para los docentes, por eso ser



recomienda que los profesores apliquen la herramienta tecnológica, según las
destrezas con criterio de desempeño que desean cubrir en la práctica pedagógica.

Así pues, si bien se busca que las clases sean más dinámicas y acorde a la era
tecnológica que vivimos, es fundamental reconocer el rol protagónico 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 prácticas, su
labor será 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:

La captura se dará mediante la complementación del prototipo con la herramienta
denominada “Lightscreen” que permite guardar los gráficos automáticamente al
computador, evitando así 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 manipulación del software, este
porcentaje se deberá cuantificar para asignar  la nota al estudiante.



Anexo 5. Pantalla de Inicio

Anexo 6. Menú de Opciones
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Anexo 7. Pantalla de Informe

Anexo 8. Ingreso a Módulos
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Anexo 9. Estructura General de Actividades de los Módulos

Anexo 10. Actividades con Textos e Imágenes.
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Anexo 11. Actividades de Clasificar Imágenes

Anexo 12. Actividades de Identificar Imágenes



Anexo 13. Actividades de Mover Imágenes

Anexo 14. Actividades de Ordenar Imágenes



Anexo 15. Opciones de Reproducción de Actividades con Videos

Anexo 16. Actividades con Operaciones

Opciones de
reproducción
de video



Anexo 17. Actividades con Operaciones 2

Anexo 18. Actividades de Escoger



Anexo 19. Actividades de Clasificar textos

Anexo 20. Actividades de Arrastrar Imágenes



Anexo 21. Actividades con Sopa de Letras

Anexo 22. Actividades con Fracciones



Anexo 23. Actividades con Fracciones-2

Anexo 24. Actividades de Completar



Anexo 25. Actividad Puzle

Anexo 26. Actividad Panel



Anexo 27. Instrumento de validación del software por experto

 Validación del prototipo.



 Certificado de validación del prototipo.



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

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO

1. DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: CURSO/PARALELO: NÚMERO DE
PERIODOS:

FECHA DE
INICIO:

FECHA DE
FINALIZACIÓN:

Matemática Octavos “A” 6 21-sep 25-sep

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MÓDULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Operar con números decimales positivos para aplicarlos en la

resolución de problemas.

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

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Resolver operaciones combinadas de adición, sustracción,

multiplicación y división con números decimales positivos.

Razonamiento, demostración, comunicación,

conexiones y representación a nivel interdisciplinario

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN:

Resuelve las operaciones básicas de suma, resta,

multiplicación y división de forma independiente,

considerando los casos de combinaciones decimales.

2. PLANIFICACIÓN

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACIÓN

Clase 1 (Lunes 21)

- Recuento del objetivo educativo
para relacionarlo con operaciones
combinadas decimales.

- Diálogo acerca del trabajo con
operaciones con números
decimales.

- Presentación de ejemplos
relacionados con operaciones
combinadas de adición, sustracción,
multiplicación y división con
números decimales.

- Aplicación de prueba diagnóstica.

- Presentar e identificar problemas de
suma y resta con números
decimales.

- Indicar el proceso de resolución de
la adición y sustracción con

- Libro de

Matemática

- Cuaderno de

apuntes

- Pizarra

- Marcadores

- Hoja de evaluación

- Reconoce y resuelve
ejercicios relacionados con
operaciones combinadas de
adición, sustracción,
multiplicación y división con
números decimales.

- Define los procedimientos
para la adición y sustracción
con números decimales.

- Reconoce los
procedimientos para la
adición y sustracción con
números decimales.

- Resuelve y crea ejercicios de
adición y sustracción con
números decimales.

Observación:
- Prueba

diagnóstica
- lista de cotejo



decimales.

- Resolver ejercicios de adición y
sustracción con números decimales.

Clase 2 (Miércoles 23)

- Recordatorio de la clase anterior.

- Indicar el proceso de resolución de
la multiplicación y división de
decimales.

- Elaborar otras ejemplificaciones
considerando números racionales
decimales.

- Realizar ejercicios de multiplicación
y división de números racionales
decimales.

- Libro de

Matemática

- Cuaderno de

apuntes

- Pizarra

- Marcadores

- Reconoce los
procedimientos de las
operaciones de
multiplicación y división con
números decimales.

- Realiza ejercicios de
multiplicación y división con
números decimales.

- Resuelve problemas de
multiplicación y división
decimal con ceros.

Observación:
- Lista de cotejo

Clase 3 (Viernes 25)

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

- Comprender la división con
combinaciones decimales

- Realizar ejercicios de las cuatro
operaciones básicas con números
decimales.

- Retroalimentación de conocimientos
mediante evaluación.

- Libro de

Matemática

- Cuaderno de

apuntes

- Pizarra

- Marcadores

- Hoja de evaluación

- Resuelve operaciones de
adición, sustracción,
multiplicación y división con
números decimales.

- Reconoce el proceso de
operaciones con
combinaciones decimales.

Observación:
- Lista de cotejo

- Prueba
diagnóstica

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ELABORADO REVISADO APROBADO

Nombre: Nombre: Nombre:

Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:



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

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA" 2015-2016

PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO

1. DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTE: ÁREA/ASIGNATURA: CURSO/PARALELO: NÚMERO DE
PERIODOS:

FECHA DE
INICIO:

FECHA DE
FINALIZACIÓN:

Matemática Octavos “F” 6 21-sep 25-sep

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MÓDULO / BLOQUE: EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Operar con números decimales positivos para aplicarlos en la

resolución de problemas.

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

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPEÑO A SER
DESARROLLADA:

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Resolver operaciones combinadas de adición, sustracción,

multiplicación y división con números decimales positivos.

Razonamiento, demostración, comunicación,

conexiones y representación a nivel interdisciplinario

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACIÓN:

Resuelve las operaciones básicas de suma, resta,

multiplicación y división de forma independiente,

mediante el libro multimedia Playmath.

2. PLANIFICACIÓN

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS /
INSTRUMENTOS
DE EVALUACIÓN

Clase 1 (Lunes 21)

- Recuento del objetivo educativo
para relacionarlo con operaciones
combinadas decimales.

- Presentar mediante Playmath un
video sobre las generalidades y
planteamientos de ejercicios con
números decimales.

- Aplicación de prueba diagnóstica.

- Presentar e identificar problemas de
suma y resta con números
decimales.

- Indicar el proceso de resolución de
la adición y sustracción con
decimales.

- Resolver ejercicios de adición y
sustracción con números decimales
mediante el libro multimedia.

- Laboratorio de
informática 1

- Libro de Matemática

- Cuaderno de
apuntes

- Hoja de evaluación

- Pizarra

- Marcadores

- Computadora

- Libro multimedia
Playmath

- Reconoce y resuelve
ejercicios relacionados con
operaciones combinadas de
adición, sustracción,
multiplicación y división con
números decimales.

- Define los procedimientos
para la adición y sustracción
con números decimales.

- Reconoce los
procedimientos para la
adición y sustracción con
números decimales.

- Resuelve ejercicios de
adición y sustracción con
números decimales en el
libro multimedia.

Observación:
- Prueba

diagnóstica

- Lista de cotejo



Clase 2 (Miércoles 23)

- Retroalimentación práctica de la
clase anterior mediante Playmath.

- Indicar el proceso de resolución de
la multiplicación y división de
decimales.

- Elaborar otras ejemplificaciones
considerando números racionales
decimales.

- Realizar ejercicios interactivos de
multiplicación y división de números
racionales decimales en el libro
multimedia.

- Laboratorio de

informática 1

- Libro de

Matemática

- Cuaderno de

apuntes

- Computadora

- Pizarra

- Marcadores

- Libro multimedia

- Resuelve problemas de
adición y sustracción con
números decimales en el
libro multimedia.

- Reconoce los
procedimientos de las
operaciones de
multiplicación y división con
números decimales.

- Realiza ejercicios de
multiplicación y división con
números decimales.

- Resuelve problemas de
multiplicación y división
decimal con ceros en el libro
multimedia.

Observación:
- Lista de cotejo

Clase 3 (Viernes 25)

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

- Comprender la división con
combinaciones decimales

- Realizar ejercicios de las cuatro
operaciones básicas con números
decimales en Playmath.

- Retroalimentación de conocimientos
mediante evaluación del módulo 3
en el libro multimedia.

- Laboratorio de

informática 1

- Libro de

Matemática

- Cuaderno de

apuntes

- Computadora

- Pizarra

- Marcadores

- Libro multimedia

Playmath

- Define los procesos de
resolución de ejercicios con
operaciones de adición,
sustracción, multiplicación y
división con números
decimales.

- Reconoce el proceso de
operaciones con
combinaciones decimales.

- Resuelve operaciones de
adición, sustracción,
multiplicación y división con
números decimales en el
libro multimedia.

Observación:
- Lista de cotejo

- Prueba
diagnóstica en
libro multimedia

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ELABORADO REVISADO APROBADO

Nombre: Nombre: Nombre:

Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:



Anexo 30. Cuestionario de evaluación pretest-postest

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez

UNIDAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: DOCENCIA EN INFORMÁTICA

Evaluación Pretest-Postest

Nombres: __________________________________________________________
Curso: Octavo Año 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 MULTIPLICACIÓN DE DECIMALES
56,567 * 0,023

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

5) RESUELVE LA DIVISIÓN CON NÚMEROS DECIMALES
857,2 ÷ 37

6) RESUELVE LA DIVISIÓN CON DÉCIMAS
7897,6 ÷ 8932

7) RESUELVE LA DIVISIÓN ENTRE 2 NÚMEROS DECIMALES
178,43 ÷ 62,5

8) RESUELVE LA DIVISIÓN POR LA UNIDAD SEGUIDA DE CEROS
27,13 ÷ 1000

9) EFECTÚA LA SIGUIENTE DIVISIÓN CON DECIMALES
6423,5 ÷ 13,3

10) EFECTÚA LA SIGUIENTE DIVISIÓN CON DECIMALES
6,345 ÷ 2,56



Anexo 31. Fotos

Capacitación docente (Ing. William Romero)

Prueba piloto de ejecución del prototipo (Estudiantes de Octavo Año)



Prueba de usabilidad del prototipo (Econ. Silvia Ruiz)

Ing. Edgar Párraga (Jefe de laboratorio de informática)



Evaluación fase postest del grupo de control (Octavo Año “A”)

Evaluación fase postest del grupo experimental (Octavo Año “F”)



Anexo 32.  Revistas Científicas

 Artículo 1.

 Artículo 2.



 Artículo 3.

 Artículo 4.



 Artículo 5.

 Artículo 6.



 Artículo 7.

 Artículo 8.



 Artículo 9.

 Artículo 10.



 Artículo 11.

 Artículo 12.



 Artículo 13.

 Artículo 14.



 Artículo 15.

 Artículo 16.



 Artículo 17.

 Artículo 18.



 Artículo 19.

 Artículo 20.



 Artículo 21.

 Artículo 22.



 Artículo 23.

 Artículo 24.



 Artículo 25.

 Artículo 26.



 Artículo 27.

 Artículo 28.



 Artículo 29.

 Artículo 30.



 Artículo 31.

 Artículo 32.



 Artículo 33.



 Artículo 34.

 Artículo 35.



 Artículo 36.

 Artículo 37.

 Artículo 38.



 Artículo 39.

 Artículo 40.



 Artículo 41.

 Artículo 42.



 Artículo 43.

 Artículo 44.



 Artículo 45.

 Artículo 46.



 Artículo 47.

 Artículo 48.



 Artículo 49.

 Artículo 50.



 Artículo 51.

 Artículo 52.



 Artículo 53.

 Artículo 54.



 Artículo 55.

 Artículo 56.




