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INTRODUCCION

Las Matematicas siempre han ocupado una posicion dominante en el sistema educativo
como tal, es uno de los trabajos que despierta poco entusiasmo entre los estudiantes ya que la gran
mayoria las consideran como una de las materias mas dificiles , abstractas y de poca utilidad
practica en la vida cotidiana.

La investigacion del presente trabajo surge de las observaciones y experiencia propia
realizada en las aulas, ya que se ha notado que los estudiantes al estar desmotivados para resolver
problemas matematicos en general, y en particular ecuaciones lineales, no ponen interés para
realizar un buen proceso de aprendizaje. Estan mas orientados a solucionar sistemas de forma
rutinaria y algoritmica, empleando métodos mecanicos para manejar problemas habituales sin dar
un sentido l6gico a lo que tienen que resolver.

En el caso de las matematicas como ciencia, estos problemas son importantes ya que
requieren una reflexion sobre las variables que impiden e inciden negativamente en el proceso de
instruccion y aprendizaje en los distintos niveles educativos.

El trabajo del docente, particularmente en el area de la didactica, es crucial para la creacion
de un plan de ensefianza que inspire a los estudiantes a comprometerse activamente en su
educacion y a estar motivados para estudiar matematicas, particularmente el estudio de sistemas
de ecuaciones lineales con dos variables.

Actualmente en Mexico, el aprendizaje de como resolver ecuaciones algebraicas suele
dificultarse, no obstante, la gran cantidad de material y herramientas tecnologicas existentes;
diversos estudios nacionales realizados por el Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacion (INEE) han mostrado consistentemente que los estudiantes mexicanos de educacion
béasica logran niveles de desempefio muy inferiores a los esperados (Backhoff, Bouzas, Hernandez
y Garcia, 2007). (Bouzas, 2011)

En estos estudios, el INEE en conjunto con la SEP (SEP, 2010) reporta que, a nivel
nacional, en distintos niveles desde el preescolar hasta el nivel medio los educandos no logran
adquirir las competencias, conocimientos y habilidades minimas que se establecen en el curriculo
(Backhoff, Andrade, Sanchez y Peon, 2008).

“Consistente con los resultados aportados por estos dos organismos, y los estudios
internacionales confirman que los educandos mexicanos logran adquirir niveles de competencias
matematicas muy por debajo de lo que se establece en el curriculo nacional ” (SEP, 2010; Mancera,
2008) en comparacion con otras naciones, y el problema se agrava en los niveles medios y
superiores de educacion.

Debido a la dificultad que representa para los docentes promover el conocimiento
matematico, de manera sistematica, ordenada, reflexiva y agradable, el tema del desarrollo del
aprendizaje y la ensefianza de las matematicas en el nivel medio y superior ha generado atencion
y debate en nuestro pais.

Los problemas causados por la emergencia sanitaria mundial de Covid-19 y el aislamiento social
hacen que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea aun mas dificil, ya que estos problemas han
provocado diversos cambios en nuestra rutina diaria, en la movilidad y en las interacciones




sociales, asi como en la forma en que interactuamos con la tecnologia y otras herramientas digitales
que son esenciales para llevar a cabo nuestras actividades diarias.

Debido a lo anterior es que se hace indispensable hacer uso de innovadoras tecnologias que
permitan el desarrollo de las distintas habilidades cognitivas.

En el presente trabajo se pretende utilizar herramientas tecnoldgicas como material
didéctico y software educativo que permita la mejora continua del aprendizaje colaborativo a
distancia bajo el modelo de aprendizaje constructivista, para desarrollar un sistema multimedia
basado en patrones de disefio que permita diagnosticar el aprendizaje en la solucion de un sistema
de ecuaciones lineales de dos variables, uno de los temas mas populares en secundaria y
preparatoria, a través de herramientas que se integran a una base de datos para llevar un registro
del seguimiento de los estudiantes, asi el sujeto cognoscente podra absorber el conocimiento
basado en el enfoque constructivista.

Con el desarrollo de las nuevas tecnologias, es fundamental el desarrollo de sistemas
multimedia, e-learning, aulas virtuales, videos instructivos y escenarios virtuales de aprendizaje
que, al igual que los que estan desarrollando las universidades de varios paises en la actualidad,
podrian servir algun dia como repositorios de enormes sistemas de informacion electronica.

En el primer capitulo abordaremos todos los conceptos y teorias preliminares respecto al
constructivismo para el desarrollo del sistema , en un segundo capitulo hablaremos de las
dificultades en el aprendizaje del algebra escolar, y en el Gltimo capitulo abordaremos toda la
parte teorica para el analisis descripcion y disefio e implementacion del sistema multimedia, y
como Ultima parte se realizaran pruebas y resultados obtenidos al finalizar la implementacion.




ANTECEDENTES

Hoy en dia, debido a la emergencia sanitaria mundial que ha provocado la pandemia por
Covid-19 se ha hecho necesario apoyarse en la tecnologia para crear nuevas herramientas que
ayuden a los educandos a percibir y absorber de mejor manera el conocimiento que antes se les
daba en las aulas y que ahora ante tal situacion se hace de manera virtual.

Diversas experiencias demuestran que la adopcion de tecnologias mas aplicables al entorno
del alumno favorece tanto su aprendizaje como las actividades de construccion asociadas. A la luz
de esto, hemos observado un reciente aumento en la creacion de una serie de productos
computacionales destinados a fomentar y promover el crecimiento del aprendizaje activo y
constructivo.

Con el desarrollo de software y con las nuevas expectativas de las TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion), que cubren las recientes demandas creadas por un mundo
globalizado y en constante cambio, y con base en la apropiacion de habilidades y destrezas a los
estudiantes para su éxito, las aplicaciones multimedia para la ensefianza y el aprendizaje en linea
se han implementado positivamente en la actualidad en México.

OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar un sistema multimedia que ponga en operacion estrategias de aprendizaje para
el desarrollo de habilidades cognitivas necesarias para integrar de manera competente la
comprension, y aplicacion de los conceptos Yy reglas béasicas del algebra, con base a esto dar
solucion a un sistema de ecuaciones lineales de dos variables , tema contenidos en la asignatura de
algebra impartida dentro del plan de estudios del bachillerato universitario plan 07 de la BUAP,
bajo un enfoque constructivista y haciendo uso de herramientas multimedia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

> ldentificar las dificultades que tienen los alumnos para resolver un sistema de ecuaciones
lineales de dos variables.

» Crear y desarrollar un software educativo con base en la teoria del constructivismo, que
apoye al proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia de algebra.

> Que el sistema presente el contenido de una manera interactiva y dindmica; con el apoyo
de herramientas de multimedia, imagenes, sonidos y video.

» Hacer uso de una base de datos como pieza fundamental en el registro de los avances
educativos de cada estudiante.




CAPITULO I: MARCO TEORICO

En este apartado expondremos la fundamentacion teérica que utilizamos para realizar el
desarrollo de las estrategias, actividades de aprendizaje, diagnostico y disefio del sistema
multimedia.

1.1 Algunas consideraciones del algebra escolar

Es importante considerar que en la educacion basica entre los procesos mas criticos y
dificiles para el escolar y para el docente se encuentra la transicion de la aritmética al algebra.
Dicha situacion cobra mayor importancia ya que se considera al algebra como la base de
conocimientos posteriores para materias mas complejas dentro del curriculo medio superior.
Muchos instrumentos de evaluacion utilizados por las instituciones oficiales indican que las
matematicas presentan uno de los indices de fracaso mas elevados en todos los niveles educativos,
numerosas areas de escolarizacion en nuestro pais presentan tales deficiencias académicas.

Dado que facilita el acceso a la ensefianza superior, la educacion media y media superior,
se considera una etapa formativa crucial en la educacion de millones de personas. En este contexto,
el algebra elemental desempefia un papel educativo crucial al inspirar la imaginacion a través de
su simbolismo y las ideas que contiene. Las matematicas que se estudian en este nivel tienen una
relacion funcional y mas que inmediata con las matematicas con las que se formaran los
profesionales.

Aunque nuestro objetivo esta enfocado a alumnos de nivel medio superior se considera
importante tomar en cuenta los resultados que hay a partir del nivel secundaria ya que es aqui
donde se comienza con la transicion de la aritmética al algebra.

Hay que recordar que la capacidad de un alumno para resolver problemas esta
estrechamente relacionada con su aprendizaje de las matematicas. Hay teorias que sostienen que
es necesario ensefiar métodos de resolucion de problemas basados en la capacidad cognitiva del
alumno.

Hay muchas formas de apoyar el aprendizaje y el desarrollo de las capacidades cognitivas,
el uso de la tecnologia como un sistema multimedia resulta un enfoque de mucho éxito que puede
ayudar a los estudiantes a desarrollar estas habilidades cognitivas, ya que este tipo de sistemas
proporcionan un apoyo individualizado para el aprendizaje mediante actividades que le ayudaran
a resolver problemas, recibiendo una retroalimentacion que igual le servira a él y al docente para
hacer una evaluacion de su aprendizaje.

¢Por qué es importante el aprendizaje del algebra elemental? En la mayoria de los casos,
el algebra elemental se ensefia en la escuela secundaria y en el primer semestre de la escuela
superior. Esto se hace por las siguientes razones:

« Es un resultado necesario y generalizador de la limitante concrecidn numérica que
representa la aritmética.




« Es un concepto matematico que introduce el pensamiento y el procesamiento simbolico
abstracto.

« Permite conectar y expresar una gran parte de los conocimientos matematicos aprendidos
de forma simulténea o posterior.

« Sirve como punto de entrada al campo de la modelizacion matematica, que implica el
desarrollo y la aplicacion de una amplia gama de representaciones matematicas importantes que
son descriptivas, explicativas y predictivas.

* Es necesaria para acceder a un aprendizaje adecuado de las matematicas variacionales.

« Permite el desarrollo de una cultura matemdtica y un sistema educativo que posibilita la
comprension del significado y los efectos de la aplicacion de las matematicas a la vida humana.

En conclusion, el aprendizaje del algebra en la escuela elemental es crucial porque sirve
como blogue de construccion primario para las matematicas mas avanzadas, a la vez que hace una
contribucidn significativa al marco del conjunto matematico ineludible que revela muchos secretos
ocultos en fendmenos mas o menos complejos. Esto significa que no se puede subestimar su
importancia, ni desde el punto de vista practico ni cultural.

1.2 Planteando el problema del aprendizaje del algebra

El planteamiento de este trabajo se centra en el hecho de que en el area de matematicas no se refleje
el resultado 6ptimo en el estudiante al adquirir un conocimiento profundo de la materia de algebra,
para, posteriormente, resolver ecuaciones de primer grado, lo cual esta relacionado con varias
situaciones que igualmente pueden considerarse como problemas, a continuacion los enumeramos:

1. Los alumnos nos saben resolver problemas de matematicas

2. Dificultad para comprender la diferencia entre aritmética y algebra

3. Dificultad para comprender la generalizacion que el algebra tiene al representar cantidades
por letras

Ensefianza con procesos tradicionales

Ensefianza del docente con estrategias erroneas que dificultan la comprension de las
matematicas.

ok~

1.3 Estrategias de ensefianza

Se conoce como estrategias de ensefianza a las acciones planificadas dentro de una
metodologia y los principios psicopedagdgicos. Se utilizan para facilitar las actividades que
fomentan la participacion activa de los alumnos con el fin de lograr un aprendizaje significativo.
Por consiguiente se plantean algunos tipos de estrategias de ensefianza que activan procesos
cognitivos en los alumnos para mejores aprendizajes, los cuales se describen en la siguiente tabla.




PROCESOS COGNITIVOS EN LOS QUE TIPOS DE ESTRATEGIA DE
INDIDE LA ESTRATEGIA ENSENANZA

Activacion de los conocimientos previos e Objetivos 0 propositos
preinterrogantes

Generacion de expectativas apropiadas e Actividad generadora de informacién
previa
Orientar y mantener la atencion e Preguntas insertadas

e llustraciones
e Pistas o claves tipograficas o

discursivas
Promover una organizacion mas adecuada de e Mapas conceptuales
la informacion que se ha de aprender (mejorar e Redes semanticas
las conexiones internas) e Resiimenes

Tabla 1 Clasificacion de las estrategias de ensefianza segun el proceso cognitivo

Nota. Diaz, F. y Hernandez G. (1998).Estrategias docentes para un aprendizaje significativo:
Una interpretacion constructivista. Mc Graw-Hill.

Cada uno de los enfoques y estrategias utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las matematicas se acoplan entre si para resolver un problema en lugar de tener una forma
individual o independiente.

Cada una de estas estrategias, tienen sus caracteristicas propias y son: Heuristicas,
Algoritmicas, Solucion de Problemas y Estrategias de Laboratorio.

Los matematicos creen que se debe utilizar una ensefianza activa, en la que los
conocimientos matematicos se desarrollen simultaneamente con la adquisicién de competencias y
habilidades basadas en procesos cognitivos de qué y como porque se ha aprendido.

1.4 Métodos de la ensefianza de la matematica.

El estudio de los métodos utilizadas por el docente y el alumno en el proceso de ensefianza-
aprendizaje ha sido el foco principal de la didactica de las matematicas. Segin muchas
investigaciones, las estrategias son el resultado de la acumulacion de conocimientos especializados
que son formalistas y que impiden a los alumnos conectar las formulaciones matematicas con sus
entornos referenciales (como los procedimientos algoritmicos).

Por lo tanto, es importante utilizar métodos para mejorar el aprendizaje, de modo que los
estudiantes puedan pensar con mayor eficacia en una variedad de contextos. Para ello, los
estudiantes deben trabajar en el desarrollo de un conjunto de habilidades cognitivas y
metacognitivas que les permitan navegar y gestionar las situaciones de aprendizaje al tiempo que
maximizan el potencial de sus propias estrategias.

——
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Al resolver problemas de carécter demostrativo, aplicativo, verbal o simbdlico, el alumno
podra desarrollar y solidificar su razonamiento l6gico al tiempo que aprende nuevas habilidades y
destrezas. El trabajo en &lgebra estd relacionado con temas como operaciones de conjuntos
numericos, ecuaciones, factorizacion, paso de nimeros a variables, etc.

Para satisfacer las necesidades de los alumnos e impulsarlos a trabajar dentro de sus
capacidades para un aprendizaje exitoso, el docente debe emplear métodos y procedimientos.
Entre las principales técnicas que se aplican con mayor frecuencia en la ensefianza de las
matematicas se encuentran:

1.4.1 Método Deductivo

Se presentan los datos que se utilizaran para sacar conclusiones y consecuencias. El
razonamiento deductivo permite pasar de una proposicion a otra evitando las contradicciones
mediante principios légicos.

1.4.2 Método Inductivo

El material se entrega a través de ejemplos concretos, lo que implica la identificacion del
concepto global que hay detras de ellos. Se cree que es necesario para los procesos heuristicos
(redescubrimiento). El analisis, la intuicion, la abstraccion, la generalizacion y la inferencia son
algunos de sus procesos.

1.4.3 Método Heuristico

Supone que el instructor anime al alumno a comprender mas que a perfeccionar los
conocimientos. Habla de técnicas imaginativas que los alumnos deben utilizar bajo la direccion
del profesor para identificar o resolver situaciones dificiles.

1.4.4 Método Algoritmico

El algoritmo se refiere a un conjunto de instrucciones que deben seguirse cuando se
presentan hechos o informacion en un nimero predeterminado de pasos ordenados para llegar a
un resultado o solucion deseada. Hay varias operaciones algoritmicas en matematicas, como
encontrar el minimo comdn maltiplo de tres nameros, dividir potencias de una base igual y trazar
las bisectrices de un triangulo.

1.4.5 Método Demostrativo

Consiste en la aplicacion de una serie de reglas logicas que permiten encadenar
adecuadamente una proposicién con otra de forma inmediata hasta llegar a la conclusion que
asegura la validez de esta ultima. Debido a la naturaleza de este enfoque, es uno de los mas
populares en el campo del algebra.




1.5 Resoluciéon de Problemas

Los procesos mentales asociados a la cognicion y la metacognicion se activan durante la
resolucion de problemas. Entre otros procesos cognitivos, estan el andlisis, la comparacion, la
organizacion y la inferencia. Las decisiones cognitivas sobre planificacion, evolucion, supervision
y control son ejemplos de procesos metacognitivos.

Gonzélez, F.(1997 p 178) manifiesta que algunas de las funciones de la
metacognicion que se ponen de manifiesto durante el proceso de solucion de un
problema se encuentran:

1. Vigilar los calculos para asegurar que sigue siendo aplicable al problema.

2. Darse cuenta de cuando se presenta una situacién de atascado, para
cambiar de actividad.

3. Pararse a considerar con calma una idea o un plan de accion antes de
llevarlo a cabo irreflexiblemente.

4. Examinar criticamente los razonamientos para tratar de detectar lagunas,
suposiciones ocultas o errores logicos.

5. Auto exhortarse a revisar la resolucion completa antes de dar por
terminado el trabajo. .

1.6 Principios para el desarrollo de la Ensefianza-Aprendizaje del algebra

Autores como Socas, Camacho, Palarea y Hernandez (1993) mencionan
que debido a la complejidad del algebra, incluyendo su rigor légico, el nivel de
abstraccion de los contenidos y el lenguaje o expresiones algebraicas, es necesario
desarrollar la capacidad de manipular letras y simbolos que pueden significar varias
cosas.; se presentan dificultades para su ensefianza-aprendizaje; presentan algunos
principios que intentan minimizar estas dificultades:

e Serequiere de un dominio de operaciones y contenidos basicos para introducir otros
de mayor rigor y complejidad.

e No introducir nuevas ideas y técnicas algebraicas demasiado rapido.

¢ No introducir ideas o técnicas algebraicas demasiado especificas que no sirvan para
el desarrollo algebraico futuro.

e Asegurar que los aspectos diferentes de una idea, técnica o simbolo algebraico,
pueda ser claramente distinguido.

e No introducir o establecer la notacion formal antes de que una idea o técnica
algebraica haya sido asimilada por los alumnos.

e Evitar la complejidad notacional innecesaria.

e Favorecer la comprensién algebraica en términos de traduccion de diferentes
lenguajes; aritmética, habitual, geométrico y algebraico.




e No introducir técnicas formales demasiado pronto.
1.7 Teorias Cognitivas del Aprendizaje

Tiene sentido que la psicologia, que busca comprender los procesos mentales implicados
en el aprendizaje, se interese por el proceso de aprendizaje de las matematicas y, mas
concretamente, por la conexion entre el aprendizaje y el razonamiento.

El enfoque psicoldgico trata de comprender como responden los profesores y los alumnos
a la praxis pedagdgica, debido a la orientacion de la psicologia cognitiva, la didéctica de las
matematicas tiene su propio conjunto de teorias del aprendizaje., pues esta permite estudiar
procesos involucrados en el manejo de la informacion por parte del sujeto; procesos tales como la
memoria, atencion, lenguaje, razonamientos, resolucién de problemas.

Muchas teorias cognitivas del aprendizaje, basadas en ideas como el valor de los
aprendizajes previos, el aprendizaje significativo, el papel activo del alumno como constructor de
conocimiento y desarrollo, y la estimulacion y fortalecimiento de las estrategias cognitivas y
metacognitivas, se inspiraron en el interés por estos procesos aplicados al aprendizaje de los seres
humanos.

El constructivismo es una de las teorias cognitivas del aprendizaje, como se mostrara a
continuacion, con representantes apropiados que han hecho contribuciones significativas al tema
de la didactica de las matematicas.

1.8 Constructivismo

El aprendizaje es el proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes o
valores a través del estudio, la experiencia o la instruccion; este proceso da lugar a un cambio
persistente, medible y especifico en el comportamiento de un individuo y, en algunas teorias,
provoca el desarrollo de nuevas células cerebrales.

Segun la teoria del constructivismo, los conocimientos y la personalidad de las personas se
forman constantemente como resultado de las interacciones diarias entre sus emociones,
capacidades cognitivas y comportamientos sociales.

Esta teoria fue desarrollada por el psicologo, epistemologo y biélogo Jean Piaget (1983), y
ha sido aplicada a diferentes campos como la psicologia, la filosofia y la educacion (pedagogia).

En consecuencia, el punto de vista constructivista sostiene que el conocimiento no es un
duplicado de la realidad, sino una creacion de la persona humana. ¢Qué herramientas utiliza el
individuo para llevar a cabo esta construccion? Fundamentalmente, con los esquemas que ya
posee, 0 mas concretamente, con las relaciones que ya ha construido con su entorno. Esta
construccion, que hacemos todos los dias y en casi todas las situaciones en las que desarrollamos
una actividad, es una construccion humana.




Podemos contrastar la creacién de conocimiento de esta manera con cualquier tarea
mecéanica. Los esquemas serian, entonces, similares a las herramientas. En otras palabras, son
herramientas especializadas disefiadas para realizar una Unica tarea muy especifica y de ninguna

otra manera.
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1.8.2
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1.8.1 Caracteristicas esenciales del aprendizaje constructivista

Los resultados del aprendizaje estan influidos por los conocimientos previos, las
ideas preconcebidas y las motivaciones afectivas de los alumnos, ademés de la
propia situacion de aprendizaje y las experiencias que les proporcionamos.

El conocimiento duradero no se compone de hechos aleatorios, sino que esta
altamente organizado y conectado de multiples formas.

El alumno crea activamente el significado e interpreta activamente las nuevas
experiencias utilizando analogias extraidas de nuestras estructuras de conocimiento
existentes.

Esta idea activa de la formacion del significado lleva a dos conclusiones. La primera
es que la comprension implica tener expectativas ademas de ser meros
consumidores de informacion. La segunda se refiere a la cuestion de lo que se
considera un aprendizaje significativo.

Los alumnos son los responsables de su propia educacion. Segun el punto de vista
constructivista, representa la aceptacion de un requisito previo para el aprendizaje:
que los alumnos creen continuamente sus propias sintesis sistematicas de la
informacion.

Principales caracteristicas de la vision constructivista del aprendizaje

CARRETERO (1994) destaca los principios generales de la Escuela de Ginebra
sobre este tema:

El aprendizaje es un proceso constructivo interno.

El aprendizaje depende del nivel de desarrollo del sujeto.

El aprendizaje es un proceso de reorganizacion cognitiva. El aprendizaje se ve
favorecido por la interaccion social.

El aprendizaje se fundamenta en la toma de conciencia de la realidad. El nifio es la
causa principal de su propio desarrollo.

1.8.3 Teoria del Constructivismo. Piaget.

La formalizacion de la teoria del constructivismo, que articulaba los mecanismos a través
de los cuales el conocimiento es interiorizado por el alumno, se suele atribuir a Jean Piaget, aunque




otros pedagogos como Lev Vygotsky destacan en este enfoque del aprendizaje. Piaget, psicdlogo
suizo de principios del siglo XX, sugirié que, “a través de procesos de acomodacién y asimilacion,
los individuos construyen nuevos conocimientos a partir de las experiencias”. (Trenas, 1989) .

Los psicélogos y educadores utilizan con frecuencia el término constructivismo en su
trabajo. Esta frase se refiere a la nocion de que las personas construyen su aprendizaje y, en un
sentido pedagdgico, su comprensioén de como funciona el mundo.

Segun la teoria constructivista, los nifios aprenden y crecen en la escuela en la medida en
que son capaces de formar inferencias significativas sobre los contenidos del curriculo. Este disefio
incorpora la participacion activa del alumno, su disponibilidad y sus conocimientos previos en el
contexto de una situacién interactiva en la que el profesor sirve de guia y mediador entre el alumno
y la cultura, y de esta mediacion depende en gran medida el aprendizaje que se produce.

Para mantener la idea de que el alumno no es s6lo un producto de su entorno o s6lo un
resultado de sus disposiciones internas, Piaget sostiene que el aprendizaje se construye
manteniendo la idea de que el alumno, tanto en los aspectos cognitivos y sociales del
comportamiento como en los afectivos, es una construccion propia que se produce dia a dia como
resultado de la interaccion entre estos dos factores. Por tanto, desde esta perspectiva, el
conocimiento no es un reflejo de la realidad, sino una creacion del individuo. Las herramientas
que la persona utiliza para llevar a cabo esta construccion son esencialmente sus esquemas
existentes, o lo que ya ha creado en sus interacciones con el mundo que le rodea.

1.8.4 La evolucion de la inteligencia y su construccion social

El desarrollo del pensamiento constructivista en el &mbito de la educacion se vio muy
favorecido por las ideas de Piaget y Vygotsky.

Las fases de la inteligencia difieren sustancialmente entre si. La contribucién de Piaget gira
en torno a esta nocion. En el pensador de la Ilustracion Jean-Jacques Rousseau, que sostenia en su
libro Emilio que el sujeto humano pasaba por fases cuyas caracteristicas propias se diferenciaban
muy claramente de las anteriores y precedentes, es donde esta posicidn tiene claramente sus raices.

En cualquier caso, la idea fundamental de este concepto es que, utilizando la terminologia
piagetiana, la distincién entre unas fases y otras es cualitativa y no sélo cuantitativa. En otras
palabras, se dice que un nifio de siete afios, que esta en la fase de las operaciones concretas, tiene
una comprension fundamentalmente diferente de la realidad y de los retos que ésta le plantea que
un nifio de doce afios, que ya esta en la fase de las operaciones formales.

Por ello, la diferencia entre las etapas no es una cuestion de requisitos que se van
acumulando con el tiempo, sino que existe una estructura completamente diferente que ayuda a
ordenar la realidad de forma muy distinta.

Por tanto, al pasar de un nivel a otro se obtienen nuevos esquemas y estructuras. En otras
palabras, parece como si el sujeto se pusiera unas nuevas gafas que le permiten percibir la realidad
a través de otras dimensiones y rasgos. Puede ser util tener en cuenta que el término “estructura™
se refiere a un concepto que implica algo cualitativamente diferente de la suma de las partes.




Es sabido que una estructura en cualquier campo del conocimiento esta formada por una
serie de componentes que, al combinarse, proporcionan un resultado significativamente diferente
a la suma de sus impactos individuales. Tal vez lo que ocurre en una melodia pueda servir como
una analogia decente para esto.

Cuando los sonidos que los componen se fusionan, crean un producto cualitativamente
diferente de los sonidos que habrian producido si se lanzaran individualmente. Veamos un tema
relacionado con la escuela para ayudarnos a entender mejor este concepto de estructura.

Por ejemplo, la tarea de averiguar qué combinacién de factores hace que se encienda una
bombilla. Tanto el nifio de siete afios como el de doce alteraran los componentes del problema para
obtener determinados resultados. Mientras que el segundo percibird en los mismos datos la
verificacion de hipoétesis especificas al respecto, el primero se limitara a clasificar los elementos
utilizando los datos que recoge.

El conocimiento es un producto de interaccion social y cultural .Si bien es cierto que la
teoria de Piaget nunca negé la importancia de los factores sociales en el desarrollo de la
inteligencia, también es cierto que poco se ha agregado en esta area, aparte de una afirmacién muy
general de que un individuo desarrolla su conocimiento en contexto social.

Para ser mas precisos, Vygotsky hizo una importante contribucion al conceptualizar al
sujeto como una criatura profundamente social en la tradicion de la teoria marxista y al considerar
el conocimiento como un bien social. En realidad, Vygotsky fue un verdadero pionero al
desarrollar algunas hipotesis que la psicologia adoptd més tarde y que condujeron a importantes
descubrimientos sobre el funcionamiento de los procesos cognitivos.

Una de las més cruciales es que todas las funciones psicoldgicas superiores (como el
lenguaje, el razonamiento y la comunicacion) se aprenden primero en un entorno social antes de
ser interiorizadas. Sin embargo, la aplicacion de un comportamiento cognitivo especifico en un
contexto social da lugar a esta interiorizacion.

Uno de los casos mas conocidos es cuando un nifio pequefio empieza a sefialar con el dedo
las cosas. Para el pequefio, este movimiento es simplemente un esfuerzo por coger el objeto. Sin
embargo, el nifio empezara a interiorizar esta accién como la representacion de sefialar cuando la
madre le preste atencion y se dé cuenta de que este movimiento pretende algo méas que recoger
algo.

En palabras del propio Vygotsky:

Un proceso interpersonal queda transformado en otro intrapersonal. En el
desarrollo cultural del nifio, toda funcidon aparece dos veces: primero, a escala
social, y mas tarde, a escala individual; primero, entre personas (interpsicoldgica),
y después, en el interior del propio nifio (intrapsicologica). Esto puede aplicarse
igualmente a la atencion voluntaria, a la memoria l6gica y a la formacion de
conceptos. Todas las funciones psicoldgicas superiores se originan como relaciones
entre seres humanos.

Un concepto mas esencial en la obra de Vygotsky es el de la zona de
desarrollo proximo seguin sus propios términos no es otra cosa que la distancia entre
el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver




independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion
con un compariero mas capaz (Vygotsky, 1978 p. 134 ).

“El estado del desarrollo mental de un nifio puede determinarse Unicamente si se lleva a
cabo una clasificacion de sus dos niveles: del nivel real del desarrollo y de la zona de desarrollo
potencial” (Vygotsky, 1978).

Dado que parten del concepto de que lo que una persona puede aprender depende no sélo
de su actividad individual, sino también del desarrollo de su vida personal y profesional, es
evidente que estas teorias constituyen una forma de pensar fundamentalmente nueva para muchos
psicélogos y educadores.

En consecuencia, las concepciones vygotskiana y piagetiana de la relacién entre el
desarrollo cognitivo y el aprendizaje divergen considerablemente. Piaget cree que el desarrollo
cognitivo del nifio determina lo que puede aprender, mientras que Vygotsky cree que el aprendizaje
condiciona el desarrollo cognitivo.

Asi, se demuestra como el aprendizaje tiene un impacto duradero en la forma en que se
produce el desarrollo cognitivo. En consecuencia, un alumno que tenga méas oportunidades de
aprendizaje que otro no sélo aprendera mas, sino que se desarrollara mas cognitivamente.

Algunos autores sostienen que las distinciones entre Piaget y Vygotsky son mas matizadas
de lo que parecen. Sostienen que el "crecimiento cognitivo™ y el "aprendizaje” tienen
connotaciones significativamente distintas en los escritos de estos académicos. Creemos que, a
pesar de que sus posturas no son radicalmente diferentes, sugieren visiones muy distintas del
alumno y de lo que ocurre en el aula.

En este sentido, Vygotsky se centra mucho méas en los procedimientos implicados en el
aprendizaje en general y en el aprendizaje acadéemico en particular. Otro punto de controversia
entre estas opiniones ha sido el impacto del lenguaje en el desarrollo cognitivo en general y en el
pensamiento en particular. Quiza el debate sobre el lenguaje egocéntrico deje muy clara esta
cuestion.

Entre los dos y los siete afios, o periodo preoperacional, el desarrollo del lenguaje es
minimo, segun Piaget. En cambio, muestra la incapacidad de un nifio de esta edad para comprender
el punto de vista de otra persona. Vygotsky, en cambio, pudo comprobar que el lenguaje tenia un
gran impacto en el crecimiento cognitivo del nifio.

En primer lugar, porque era un paso hacia el desarrollo del lenguaje interiorizado, que es
crucial en etapas posteriores, y en segundo lugar, porque dicho lenguaje tiene un potencial
comunicativo mucho mayor del que habia previsto Piaget.

En la medida en que se trata de una herramienta que desempefia un claro papel en la
potenciacion del desarrollo cognitivo del alumno desde los primeros afios, esta vision vygotskiana
de la funcién del lenguaje egocéntrico se relaciona con la importancia de los procesos de
aprendizaje en algunos aspectos.

La contribucion de Vygotsky ha llevado a las teorias constructivistas a considerar el
aprendizaje como una actividad social mas que individual. Ademas, en la Ultima década se han




desarrollado numerosas investigaciones que muestran la importancia de la interaccion social para
el aprendizaje.

En otras palabras, se ha demostrado que los alumnos aprenden con mas éxito mientras lo
hacen en un entorno de cooperacion e intercambio entre compafieros. La fuerza del razonamiento
en las disputas entre alumnos que poseen distintos niveles de conocimiento sobre una materia
también se ha identificado como uno de los mecanismos sociales que estimulan y favorecen el
aprendizaje.

1.8.5 La aportacién de Ausubel y la Psicologia Cognitiva

Uno de los autores que mas ha influido en la elaboracién y divulgacion de las ideas que
acabamos de exponer es Ausubel, D. (1983). La idea de que el aprendizaje debe ser agradable para
el alumno y que este valor esta directamente correlacionado con la existencia de conexiones entre
los conocimientos previos del alumno y los nuevos conocimientos fue su principal aportacion.

Es bien sabido que el argumento central de Ausubel contra la educacion tradicional se basa
en la nocion de que el aprendizaje es ineficaz si solo implica la repeticion mecanica de partes que
el alumno no puede organizar en un todo vinculado. Esto solo puede lograrse si el alumno aplica
sus conocimientos existentes, aunque no sean totalmente precisos.

Evidentemente, esta perspectiva implica no sélo una comprension diferente de la
adquisicion de informacion, sino también una formulacion diferente de los objetivos de la
instruccion. Lo primero se debe al hecho de que las teorias de Ausubel, que se publicaron por
primera vez a mediados de la decada de los sesenta, divergen claramente de la creencia de los
conductistas de que el aprendizaje y la instruccion escolar deben basarse principalmente en la
practica secuenciada y en la repeticion de elementos divididos en pequefias partes.

Ausubel equipara la educacion con la comprension. Por lo tanto, al estar incluido en nuestro
sistema de conocimientos, lo que se comprenda sera lo que se aprenda y recuerde con mayor
eficacia.

Por lo tanto, es crucial que el profesor comprenda tanto las representaciones de los alumnos
sobre lo que van a aprender como los procesos por los que sus nuevos conocimientos interactian
con lo que ya saben. De este modo, el proceso que utiliza un alumno para llegar a una determinada
respuesta es mas significativo que el producto final que obtiene.

La idea ausubeliana que se refiere a los llamados organizadores previos es posiblemente la
mas conocida de todas ellas. Se trata, concretamente, de las presentaciones que un profesor hace
para ayudar al alumno a establecer las conexiones adecuadas entre los conocimientos nuevos y los
previos. En definitiva, se trata de «puentes cognitivos» para pasar de un conocimiento menos
elaborado o incorrecto a un conocimiento mas elaborado.

Estos organizadores precedentes estan pensados para facilitar el proceso de ensefianza
receptiva-significativa defendido por Ausubel. En otras palabras, esta postura sostiene que una
presentacion estructurada del material puede ser una herramienta muy Util para garantizar que los
alumnos tengan una comprensidon suficiente. Por lo tanto, el aprendizaje no requiere que el alumno
realice una actividad fisica o descubra de forma independiente determinados principios teoricos.
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Como puede verse, esta concepcidn coincide con la creencia de Piaget de que es crucial
tener en cuenta los esquemas del alumno, pero difiere de su creencia sobre la importancia de la
propia actividad y autonomia del alumno en la asimilacién del conocimiento. La idea de que los
conocimientos adquiridos de forma autbnoma eran los mas cruciales para el aprendizaje dio lugar
en los afios 60 y 70 a numerosos intentos de aplicar las teorias piagetianas a la educacion.

Es decir, se tomaba como principio pedagdgico aquella famosa frase de Piaget: «todo lo
que se le ensefia al nifio se le impide descubrirlo». Dado que la transmision implicita de
conocimientos se iguala a la pasividad del alumno vy, por lo tanto, se piensa que es desfavorable
para el aprendizaje, el profesor debe centrarse en fomentar los procesos de descubrimiento y
actividad de los alumnos en lugar de su transmision implicita de conocimientos.

Siempre que tenga en cuenta los conocimientos previos del alumno y su capacidad de
comprension, la teoria de Ausubel tiene el mérito de demostrar que la transmision de
conocimientos por parte del profesor también puede ser una forma suficiente y eficaz de producir
aprendizaje. Como se puede ver en la informacién que sigue, es crucial tener en cuenta el nivel
educativo en el que debemos construir nuestra actividad instructiva a la hora de analizar este
problema.

En general, se puede afirmar que cuanto mas altos sean los niveles educativos en los que
se trabaja, mas adecuadas seran las estrategias de ensefianza receptiva-significativa, ya que los
alumnos estaran mas capacitados para enfrentarse al lenguaje oral y escrito como medio de
comunicacion.

Sin embargo, este método dara lugar a un plan de clases mas dificil que solo puede cubrirse
en un tiempo razonable. Por otra parte, los alumnos pueden necesitar ejemplos considerablemente
mas tangibles de los conceptos que estudian en los niveles educativos anteriores a la pubertad,
proporcionados sobre todo a través de la experiencia fisica.,

En las dltimas décadas, la idea de que el ser humano es un organismo que realiza una
actividad basada fundamentalmente en el procesamiento de la informacién ha sido
extremadamente (til e influyente.

En primer lugar, porgue esta concepcion supuso, a partir de los afios 60, tener una idea del
hombre completamente diferente a la vision reactiva y simplista que habia defendido y promovido
el conductismo.

Es decir, el punto de vista que afirmaba que las asociaciones entre estimulos y respuestas
eran la base de todo aprendizaje. Por otro lado, la contribucion cognitiva ha hecho importantes
aportaciones a nuestra comprension de algunas habilidades criticas del aprendizaje, entre ellas el
lenguaje, que ha sido ampliamente investigado en estrecha colaboracion con la psicolinglistica.
Estas habilidades incluyen la percepcion, la atencion, la memoria y el razonamiento.

“Sin embargo, es importante hacer notar que el conocimiento que nos proporciona la
Psicologia Cognitiva pertenece al dominio de la Psicologia Experimental.” (Trenas, 1989).




1.8.6 El Aprendizaje Significativo. Ausubel

Segun Ausubel, la capacidad de aprendizaje de un alumno depende de su estructura
cognitiva previa en relacion con la nueva informacién. Por "estructura cognitiva" se entiende el
conjunto de conceptos e ideas que tiene un individuo en un determinado campo de conocimiento,
asi como la forma en que estan organizados.

Conocer la estructura cognitiva del alumno es crucial para el proceso de orientacién del
aprendizaje. Esto implica comprender no s6lo cuanta informacion tiene el alumno, sino también
los conceptos y proposiciones que puede manejar y su estabilidad. Los principios de aprendizaje
expuestos por Ausubel proporcionan un marco para la creacion de herramientas metacognitivas
que permiten comprender cOmo esta organizada la estructura cognitiva del alumno, permitiendo
una mejor orientacion de la labor educativa., ésta ya no se verd como una labor que deba
desarrollarse con "mentes en blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de "cero™.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, ofrece el marco apropiado para el
desarrollo de la labor educativa, asi como para el disefio de técnicas educacionales coherentes con
constituyendose en un marco teorico que favorecera dicho proceso

1.9 El constructivismo social como apoyo del aprendizaje en linea

Segun Marques, “ las TIC son todos aquellos dispositivos 0 medios digitales que permiten
extender nuestras capacidades fisicas y mentales, asi como nuestro nivel de socializaciéon” (2000).
Marques asume el concepto de las TIC como “los medios de comunicacion social (mass media) y
los medios de comunicacion interpersonales tradicionales|...] como el teléfono, fax, etcétera

Ademas, la TIC es utilizada por los usuarios como herramienta interactiva, en foros, blogs,
chats, pizarras, y noticias para grupos, para interaccionar con personas con intereses similares y
obtener, y difundir conocimiento en cualquier momento y cualquier lugar (Wan y Haggerty, 2008;
Udo et al, 2011; Hernandez et al, 2011).

La diversificacion de las opciones de aprendizaje en linea y la transformacion de la
educacion mediante su uso son dos efectos de las TIC en la sociedad. En la actualidad, el uso de
la educacidn en linea se ha generalizado en todos los paises como consecuencia de la contingencia
sanitaria COVID-19, aunque quiza no al ritmo que desearian quienes aceptan y creen que esta
forma de educacion puede transformar positivamente la ensefianza y el aprendizaje. Las
herramientas que componen este conjunto son las siguientes:

a) Medios masivos de comunicacion: television, radio y ahora la internet;

b) Recursos como: computadora, red, cafion, pizarron electronico, y

c) Aplicaciones: como la web, chat, correo electronico, foros en linea, videoconferencia
teleconferencia, y programas formativos .

Sin embargo, conlleva beneficios para aquellos que son capaces de incorporarse y tener
éxito en este sistema, asi como obligaciones tanto para los estudiantes como para los asesores que
utilizan esta modalidad.




En la tabla 1 se resumen los beneficios del trabajo en linea, junto con las responsabilidades
que deben aceptar los participantes (estudiantes y asesores) en este método alternativo de
aprendizaje. “Se mencionan problemas como: la desercion, la falta de motivacién y un sentimiento
de soledad en los estudiantes; o los problemas de orden institucional, como el hecho de que no se
da el mismo reconocimiento a los estudios en linea”. (Gallardo, 2007).

——
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Ventajas

Compromisos

1. El estudiante es el principal
protagonista en el logro de sus
aprendizajes.

1. Se requiere, de parte del asesor y el estudiante, un
alto grado de compromiso y responsabilidad.

2. Los estudiantes se vuelven
autogestivos, esto es, mas
independientes.

2. No todos los estudiantes aprenden de la misma
manera ni logran la autogestion.

3. Los programas en linea
fomentan habitos de estudio y el
autodidactismo enlos alumnos.

3. Es indispensable que se cuente con lainfraestructura
tecnoldgica necesaria parael desarrollo de habitos de
estudio.

4. La internet favorece el acceso
en redesde comunicacion a un
mayor nimero de estudiantes.

4. Algunos estudiantes no saben cdmofomentar sus
habitos de estudio, ni seleccionar la informacion
relevante de

internet para analizarla.

5. Se respalda la accion
interactiva entrelos estudiantes y
los materiales.

5. El asesor debe programar la accion interactiva desde
el curso o el materialeducativo en linea.

6. Es factible realizar tareas
escolares a cualquier hora del
dia o de la noche, segunlas
necesidades del estudiante.

6. Si no se sabe programar el tiempo, se dejan para
después las actividades educativas, lo que puede
incrementar ladesercion en los programas en linea.

7. Se pueden recibir respuestas
individualizadas de las
preguntas, dudas oaclaraciones
que se hacen.

7. Se puede perder la motivacion si el estudiante se
siente solo, porque el asesorno le contesta en las
siguientes 48 horas.

8. La educacion en linea
posibilitaterminar estudios
inconclusos.

8. En ocasiones no se da la misma validez a los estudios
terminados en estamodalidad.

9. El desarrollo de una buena
lectura decomprensidn.

9. Si no se entienden y atienden las instrucciones que
se dan en linea, losestudiantes van directo al fracaso.

10. Tanto asesores como
estudiantes desarrollan
habilidades para usar la
tecnologia y comunicarse a
través de lainternet.

10. Tanto asesores como estudiantes pueden no llegar
a salvar las dificultadesen el uso de la computadoray la
comunicacion.

Tabla 2 Ventajas del trabajo en linea

Nota el cuadro fue elaborado por Sara Catalina Hernandez Gallardo a partir de su experiencia

como docente en linea

La educacion en linea debe sustentarse en la teoria pedagOgica para dar respuestas
cientificas, a partir de los resultados de la investigacion, a los innumerables problemas que
enfrenta. Es de suma importancia reflexionar y concluir que el profesor debe analizar como
alcanzar su objetivo, es decir sustentandose en una didactica con orientacion constructivista y a su

vez reflexionar con la misma orientacién.




1.9.1 Aplicacion del constructivismo a la educacion en linea

Los constructivistas asumen que:

a) La mente filtra lo que le llega del mundo para producir la realidad percibida
b) La mente es la fuente de todo significado

c) Elindividuo conoce el mundo desde la interpretacion de sus experiencias
d) Los humanos crean sus propios significados

e) Todo conocimiento se construye desde lo sociocultural

f) Conocer es comprender en esencia un objeto de conocimiento

Es importante que el asesor en linea proporcione ayudas estratégicas en las primeras etapas
del aprendizaje en linea y las vaya disminuyendo a medida que los estudiantes se vuelven méas
independientes.

La cantidad de informacién que un alumno puede retener y aplicar debe tenerse en cuenta
durante el disefio instructivo de los materiales en linea. Para establecer conexiones entre lo que los
alumnos ya saben y lo que ain necesitan aprender, las evaluaciones de diagndstico deben basarse
en las experiencias de los alumnos. Debe fomentarse el trabajo en pequefios grupos y solicitar la
cooperacion de todos los participantes, sin importar donde se encuentren. Para crear actividades
de aprendizaje que cumplan este objetivo, hay que reconocer explicitamente los elementos de
conocimiento que el alumno necesita interiorizar.

1.10 Sistemas multimedia

Los sistemas que pueden combinar texto, voz e imagenes estaticas y en movimiento en una
sola unidad se denominan sistemas multimedia. Los datos, el texto con todo su potencial expresivo
y representativo, el sonido con todas sus dimensiones y componentes, las fotos, las ilustraciones y
las imagenes sintetizadas, ya sean estaticas o animadas, conforman un sistema multimedia.

El sistema multimedia es un potente instrumento didactico cuando se utiliza como
herramienta de ensefianza. permite integrar en un Unico soporte todos los sistemas de
comunicacion utilizados actualmente. Desde los sistemas mas basicos y extendidos hasta otros con
capacidades expresivas mas ricas, como el video y, en su momento, las imagenes hologréaficas o
la realidad virtual.

Todo ello puede realizarse a través de interfaces de usuario y bajo demanda dentro de un
sistema informatico que permite la combinacion transparente y sin fisuras de los recursos. También
se incluye la capacidad de proporcionar un diagndstico o evaluacion de los conocimientos
adquiridos. Los sistemas multimedia ofrecen una gran variedad de funciones para la instruccién
cognitiva, pero destacan las siguientes:

v' Fomentar la creatividad y evaluar el progreso del aprendizaje de los alumnos para permitir
un aprendizaje significativo.




v Dado que los sistemas multimedia se ajustan al ritmo de aprendizaje de los alumnos y a
sus limitaciones fisicas, psicolégicas y espacio-temporales, se adaptan a los distintos ritmos
de construccion del conocimiento.

Funcionan como fuente de informacion.

Fomentar el aprendizaje en un entorno agradable

Proporcione al alumno informacion para que pueda elegir sus propias estrategias de
aprendizaje y su ritmo de aprendizaje.

v Permitir la realizacion de experimentos mediante simulaciones y modelos

ANANIAN

El sistema multimedia ayuda a fomentar una mayor interaccion y trabajo en equipo entre
los alumnos y/o entre alumnos y profesores. Ademas, permite tanto la autoevaluacién como la
personalizacién de los programas de aprendizaje a las caracteristicas Unicas de cada alumno.

Las nuevas tecnologias de comunicacion sincrénica, como las cdmaras web, las pizarras
electrénicas, el intercambio de documentos en linea, las videoconferencias, los chats y los
teléfonos de Internet, asi como las herramientas asincronicas, como el correo electrénico, los foros,
los blogs y los wikis, lo han hecho posible. Sin embargo, estas herramientas pueden combinarse
para facilitar la creacion de una clase por videoconferencia y el trabajo conjunto para planificar un
foro o un proyecto de grupo.

1.11 Ventajas e inconvenientes de la ensefianza por ordenador

Muchas personas se interesan por el aprendizaje a distancia basado en la tecnologia porque
puede superar muchos de los inconvenientes de las formas convencionales de educacion y es
sencillo de instalar y aplicar. De hecho, permite superar las limitaciones de espacio y tiempo,
ajustar el entorno de aprendizaje de acuerdo con las necesidades individuales y las preferencias de
aprendizaje particulares y cambiantes, y mejorar la velocidad, la adaptabilidad y la eficacia de la
transferencia de conocimientos.

Las herramientas virtuales que un estudiante emplea durante el proceso de aprendizaje se
utilizarian para construir un entorno personal de aprendizaje a lo largo de su proceso . Por ejemplo,
podriamos descubrir a un alumno que solo interactda con el campo virtual de la asignatura o, por
el contrario, podriamos descubrir a un alumno que utiliza blogs, wikis u otras herramientas para
avanzar en la asignatura.

Otros autores, como Castao, Duart y Sancho (2014), han analizado los beneficios de la interaccion
en linea en los programas de aprendizaje presencial y electrénico, asi como la medida en que el
aprendizaje combinado es mas eficiente que la instruccion presencial. Utilizan la informacion de
mas de 9.000 estudiantes de dos instituciones catalanas.

Los resultados indican que el aumento del tiempo de estudio en linea s6lo es beneficioso
cuando se realiza en un entorno de aprendizaje interactivo. La razdn principal de la mejora no es
tanto el aumento del tiempo dedicado a la educacion en linea.

Se ha visto que las herramientas de e-learning apoyan la transferencia de conocimientos, y
aunque esto es cierto en general, lo es especialmente en organizaciones y empresas gque buscan
ampliar sus capacidades.




1.12 Beneficios de las tecnologias E-LEARNING

¢ Qué es e-Learning?

El concepto, tiene su origen de la palabra que viene del inglés: E- (electronica) =
Electronico Learning = Aprendizaje T (reposital.cuaieed.unam.mx, 2011) método utilizado para
transmitir informacién, incluido el uso de ordenadores y redes de comunicacion (Internet,
Intranet). Describe el procedimiento de aprendizaje de nueva informacion, habilidades, rutinas y
comportamientos a través del estudio, la préctica o la experiencia. En consecuencia, podemos
definir el e-learning como: “aquella actividad que utiliza de manera integrada y pertinente
computadores y redes de comunicacion, en la formacion de un ambiente propicio para la
construccion de la experiencia de aprendizaje”.

Es posible la ejecucion tanto sincrénica como asincronica de esta modalidad. Sincrénico:
El proceso de aprendizaje se retrasa simplemente en el espacio, ya que los estudiantes se conectan
en tiempo real con el facilitador y/o el profesor. Asincrona: Dentro de las limitaciones establecidas
por el curso, los alumnos se conectan cuando les conviene. En esta situacion, el trabajo que realizan
y las tutorias cobran mayor importancia, retrasando el proceso de aprendizaje tanto en el tiempo
como en el espacio.

Para utilizar las herramientas técnicas con un enfoque pedagdgico y didactico, dentro de
una comunidad de aprendizaje favorecida por los canales de comunicacion que proporcionan las
plataformas, el proceso de e-learning debe tener en cuenta tanto los procesos técnicos como los
pedagdgicos en una vision conjunta, dentro de una comunidad de aprendizaje favorecida por los
canales de comunicacion que proporcionan las plataformas de e-learning, utilizando un enfoque
didactico y pedagdgico.

Una de las principales ventajas de las tecnologias de e-learning es su capacidad para
promover el aprendizaje en grupo en un entorno virtual, facilitando los procedimientos de
transferencia de conocimientos basados en los conocimientos preexistentes en varias partes. Otra
de las ventajas es la posibilidad de influir libremente en la comunicacién y reunir los
conocimientos existentes.

Con menos restricciones de tiempo y ubicacion, los estudiantes pueden aprender en
cualquier lugar gracias a las tecnologias de e-learning que promueven el aprendizaje flexible. Con
la posibilidad de participar eficazmente en el intercambio de informacidn, las tecnologias de e-
learning mejoran la capacidad de hacer frente a un cambio rapido e intensivo en conocimientos.

Se prevé que el progreso de los sistemas de aprendizaje electronico, especialmente en los
entornos personales de aprendizaje (PLE), se dirija hacia un mayor grado de personalizacion vy,
naturalmente, hacia una mayor integracion con las actividades, sistemas y, como es ldgico, en la
direccion de una mayor integracion en las actividades regulares y cotidianas de los usuarios.

Por lo tanto, el uso de marcos conceptuales para evaluar estos sistemas de e-Learning, como
puede ayudar a formalizar y comprender la complejidad de estos entornos de aprendizaje.




1.13 Diagndstico académico

La definicion de diagnostico académico de Quesada y Sanchez coincide con el propdsito
de evaluacion de Bernad (2007): “El diagndstico académico es un recurso que apoya el proceso
de ensefianza aprendizaje pues informa de los conocimientos y habilidades del alumno y también
sobre sus deficiencias de aprendizaje, asi como las sugerencias para superarlas” (Quesada y
Sanchez, 1996).

Quesada y Sénchez (1996) proponen una serie de procedimientos surgidos de la
investigacion en la evaluacién de los aprendizajes, para que los profesores puedan elaborar
instrumentos de diagndstico académico, teniendo en cuenta la nocion de que, dada la masificacion
de nuestro sistema educativo, los profesores no pueden dar una atencion personalizada a cada uno
de sus alumnos, ni pueden conocer los problemas individuales de aprendizaje, ni pueden
proporcionar una ensefianza individual y diferenciada, a pesar de que seria lo mejor para el proceso
de ensefianza aprendizaje

A este problema contribuye el diagnostico académico, que permite una ensefianza
individualizada. Cumple este objetivo y es, por tanto, una herramienta crucial en la ensefianza
escolar moderna.

Ayuda a los estudiantes a identificar sus puntos débiles y eleva el nivel académico y la
eficacia general de los centros educativos al servir de salvaguarda contra un posible fracaso, al
permitirle al alumno conocer y superar sus problemas antes del examen, pero también puede servir
para superar los fracasos, al exponer las lecciones que se perdieron y las barreras que se
interpusieron en el camino.

Tener en cuenta la diversidad y asi poder acercarse a cada alumno para ayudarle a progresar
y poder hacer algo cuando las cosas van mal e intervenir a tiempo, ademas de proporcionarle auto
instrucciones y orientaciones especiales para superar las dificultades encontradas, aumentara el
rendimiento de los alumnos.

1.14 Conclusiones

El marco tedrico y metodoldgico actual para la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas es el constructivismo.

Se entiende que los alumnos construyen el conocimiento de forma autbnoma cuando se
afirma que son ellos los que deben dar contexto y significado a los contenidos. El profesor de
matematicas debe animar a los alumnos a aprender los conceptos matematicos en contextos
novedosos en los que puedan manipular objetos, recursos, realizar juegos estructurados de
antemano y resolver problemas que tengan aplicacion préactica, entre otras cosas.

Para lograr un proceso exitoso de ensefianza-aprendizaje del algebra, se debe poner énfasis
en el uso variado de métodos de ensefianza, particularmente aquellos que fomenten el desarrollo
de procesos mentales en el alumno y que, por supuesto, estén en concordancia con los contenidos




y objetivos a alcanzar. Estos métodos también deben fomentar el interés de los alumnos y
permitirles expresar su creatividad y curiosidad.

Para potenciar la llamada Sociedad del Conocimiento, son cruciales las tecnologias que
favorecen los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de sistemas de e-learning y/o
multimedia. Un gran nimero de personas tiene acceso a la instruccion bésica o avanzada a traves
de estos medios, lo que puede ayudarles a desarrollar su cualificacion profesional o personal.

Dado que la formacion puede ser complementaria en la escuela primaria y secundaria,
exclusiva o complementaria en la universidad, en la formacion de postgrado o continua, y en la
formacion Unica personalizada en la empresa, estos sistemas tienen una amplia gama de
aplicaciones.

Esta via ofrece problemas intrigantes y direcciones de investigacion en los ambitos
pedagogico y tecnoldgico. Es enriquecedor cuando los intereses de los dos grupos se combinan
para obtener mejores productos, pero es empobrecedor cuando los actores de un extremo insisten
en ignorar a los del otro.

Tampoco podemos ignorar el elemento humano, que surge como el méas crucial cuando
queremos implementar una estrategia de e-training. En un proceso de ensefianza-aprendizaje, ni
las plataformas tecnoldgicas ni los modelos pedagdgicos son el fin, sino un medio para el objetivo
principal del proceso, que es mejorar los conocimientos y la formacion de los participantes.




CAPITULO II: ANALISIS DE LA ENSENANZA DEL ALGEBRA

2.1.1 Dificultades en el aprendizaje del algebra escolar

Como ya habiamos expuesto anteriormente para la mayoria de los alumnos les resulta
dificil la resolucién de problemas matematicos, donde tienen que poner en juego su habilidad para
razonar de manera logica y poder plantear una solucion, y més ain en el &rea de algebra.

A la mayoria de los estudiantes les resulta dificil aprender matematicas. Los grupos de
profesores e investigadores en educacion matematica coinciden con esta afirmacion. Asi se pone
de manifiesto en publicaciones de diversos autores, como por ejemplo: Booth (1984), Cerdan
(2010), Espinosa (2004), Fernandez (1997), Herscovics (1989), Kieran (1989), Martinez (2011),
Molina (2007), Nortes, y Nortes (2010), Socas (2007), Trujillo, Castro y Molina (2009), Vega-
Castro, Molina y Castro (2011). Por propia experiencia se demuestra que, a pesar de los esfuerzos
de los profesores, los alumnos no adquieren una comprension satisfactoria del lgebra. la dificultad
para aprender y comprender al algebra, es lo que ha generado una conciencia de esta situacion los
factores que contribuyen a ella y los posibles remedios. Dada esta problemética se han escrito
numerosos trabajos de estudio en un esfuerzo por aclarar esta condicion lo méas exhaustivamente
posible.

El pensamiento del alumno debe cambiar al estudiar algebra. La transicion de las
matematicas al algebra representa un cambio cualitativo en el pensamiento. Los enfoques
generales de la resolucion de problemas utilizados en los enfoques aritmético y algebraico son
diferentes.

El método aritmético para resolver un problema matematico consiste en descomponer el
problema en subproblemas mas pequefios y manejables hasta llegar a la solucion. EI método
algebraico de resolucién de un problema implica la identificacion de variables y parametros,
seguida de la busqueda de relaciones entre ellos y de una expresidn algebraica de esas relaciones,
lo que da lugar a una o varias ecuaciones que deben resolverse. Es dificil para un estudiante
identificar estas variables y sus relaciones.

2.1.2 Laensefianza del algebra

“Cuando los alumnos empiezan a estudiar algebra, su desinterés por las matematicas
comienza o empeora. Se habla de una crisis en la ensefianza del algebra”. (Malara y Navarra, 2012)
provocada por diferentes motivos.

La incapacidad de generalizar el uso de los simbolos y la generalizacién ,es un factor
cognitivo. Otra razdn es psicoldgica; los estudiantes se ponen ansiosos con solo oir la palabra
algebra; una tercera razon es social; la sociedad considera que el algebra es una de las areas mas
dificiles de las matematicas. La causa de esta crisis también se atribuye a factores pedagdgicos;
los alumnos de hoy en dia suelen estar menos motivados para estudiar, lo que dificulta su
formacion.

——
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Por Gltimo, se apunta una causa didactica, los métodos de ensefianza del algebra han
quedado anticuados. Indica Booth (1984) que la ensefianza de las relaciones y los procesos
genéricos deberia ser el objetivo principal de la ensefianza del &lgebra, ya que estas
representaciones pueden utilizarse para resolver diversas cuestiones y crear nuevas relaciones a
partir de las existentes.

Por su parte (Kieran, 1996) El material de algebra del plan de estudios de la escuela
secundaria, que no ha cambiado mucho durante el siglo anterior, esta excesivamente concentrado
en la simplificacion y la manipulacion en lugar de la extension de los conceptos que forman la
base del &lgebra.

Como resultado, el algebra pierde varias de sus cualidades clave, incluida la capacidad de
explicar con precision la realidad y su capacidad de ser un instrumento eficaz para el razonamiento
y el prondstico a través del desarrollo de hipdtesis. Se considera por tanto “necesario, no sélo
realizar cambios significativos en la ensefianza del algebra de secundaria sino también prever, en
las escuelas de primaria, una aproximacién a estos cambios de manera que favorezcan una
aproximacion temprana al pensamiento algebraico “(Malara, 2003; Molina, 2007).

En un paso posterior descubrimos los retos que surgen al traducir el lenguaje cotidiano al
lenguaje matematico. A veces pueden llegar a soluciones verbales, pero son incapaces de escribir
o descifrar las ecuaciones que muestran las conexiones entre los datos y las incognitas.

2.1.3 Dificultades en el uso del lenguaje algebraico

Dados sus conocimientos previos, a la mayoria de los alumnos les resulta dificil distinguir
entre las transformaciones permitidas y las prohibidas a nivel sintactico. Sin embargo, hay una
serie de reglas manipulativas que pueden operar a nivel semantico, simplificando las expresiones
sin tener en cuenta el significado concreto del objeto manipulado.

Asi, el tratamiento sintactico vendria después de haber terminado el semantico. La
dificultad se agrava cuando palabras como raiz, potencia, primo, diferencia, matriz, etc. se utilizan
en un contexto en el que tienen un significado diferente al del lenguaje cotidiano, mientras que
otras palabras que se crean con un enfoque matematico, como hipotenusa, coeficiente, polinomio,
isdsceles, etc., también se utilizan. Parte de los problemas provienen de cuestiones relacionadas
con el uso y la comprensién de nuestro lenguaje.

Todo esto pone de manifiesto el reto que supone el aprendizaje del lenguaje algebraico.
Estos dos tipos de estructuras son dificiles de percibir por los alumnos en general.

El lenguaje ordinario permite comunicar significados sin preocuparse por la precision
sintactica, pero el lenguaje algebraico es exacto, se adhiere a reglas estrictas y carece de todo
significado a menos que se interpreten estrictamente sus simbolos. Hace imposible transmitir
emociones, sentimientos, juicios o valores. Podemos tratar lo desconocido como conocido gracias
a este nuevo lenguaje.

Y ahi es exactamente donde se pone dificil. EI mero lenguaje de los profesores impide con
frecuencia que los alumnos construyan correctamente el significado matematico. Por ejemplo,




cuando decimos "lo que se suma se resta", queremos decir que efectivamente desaparece de una
parte de la ecuacidn y reaparece misteriosamente en la otra.

Por lo tanto, es muy posible que incluso los alumnos que son capaces de resolver
adecuadamente ecuaciones matematicas complejas no entiendan por qué dan los pasos que dan al
buscar la solucién y, en cambio, crean que es tan sencillo como seguir las reglas que han escuchado
tantas veces en clase.

Al intentar aplicar al algebra los mismos significados que en aritmética, debido al lenguaje
y la sintaxis tnicos de las matematicas, se producen varios errores. Como resultado, es comdn ver
a los estudiantes hacer la suposicion erronea de que 4x - X = 4, que es claramente el resultado de
una mala lectura de la declaracion.

Entre los esfuerzos de investigacion didactica, el estudio de la ensefianza y el aprendizaje
del algebra ha tenido preferencia. La formulacion de juicios sobre los materiales didacticos
utilizados, los tipos de ejercicios realizados y, lo que es mas importante, el enfoque, son cruciales
si se quiere ayudar a los alumnos a utilizar este lenguaje de forma adecuada.

“Un modo particularmente efectivo para superar estas dificultades consiste en generar
discusiones en clase donde se muestren los conceptos falsos de los estudiantes y traten de
superarlos mediante sus propias interacciones” (Socas, y otros, 1991: 110).

De acuerdo con la teoria de Vygotsky (1988) sobre la zona de desarrollo préximo, el
fomento del contacto entre los alumnos puede ayudar a aliviar los retos sefialados anteriormente
al permitir que se revelen y aborden las luchas personales en pequefios grupos, asi como los
significados personales.

Por lo tanto, teniendo en cuenta que el aprendizaje es un proceso de construccion con un
objetivo final claro, el aprendizaje cooperativo parece ser una forma especialmente intrigante de
fomentar este tipo de debates esclarecedores entre los alumnos.

2.1.3 Los mediadores tecnoldgicos

Se desarrollo este proyecto de estudio como profesor y asesor en este campo, utilizando
herramientas teoricas, metodoldgicas y técnicas para apoyar a los estudiantes en el desarrollo de
todo su potencial cognitivo. Mencidn especial, dentro de la revision de las investigaciones en
algebra, merecen los recursos tecnologicos: calculadoras, ordenadores o tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC).

No podemos empezar el siglo XXI sin mencionar el importante papel que desempefiaran
las nuevas tecnologias en la educacién matematica. Vemos en este apartado, algunas referencias a
las calculadoras y los ordenadores que representan un mediador didactico que bien utilizado, puede
ayudar en el desarrollo del aprendizaje significativo de los conceptos algebraicos.

Kieran y Filloy (1989) “hacen referencia al enfoque mediante computadoras, presentan una
revision de los principales trabajos realizados en la década de los ochenta”. Citan trabajos
realizados en distintos entornos como el Logo, Pascal y LSE (Samurcay, 1985), Logo Math




(Hoyles, Sutherland y Evans, 1985, Sutherland y Hoyles, 1986, Sutherland, 1987 ay b ) para el
analisis del trabajo de los estudiantes relacionado con el concepto de variable.

Utilizar el tiempo en actividades que desarrollen la comprension de los conceptos
algebraicos fundamentales y la capacidad de resolver problemas, cambiar las notaciones para
representar las relaciones y los procesos matematicos y hacer hincapié en los procesos y las
acciones en la ensefianza del algebra son todas las ventajas de utilizar los ordenadores para ayudar
a los alumnos a aprender los conceptos algebraicos.

Cita a Sfard (1987), como autora de estudios que confirman que "la interaccion entre el
conocimiento conceptual y procesual y el aprendizaje continuara siendo una cuestion
absolutamente central sobre la que la investigacion puede aconsejar las decisiones curriculares” y
que las concepciones operativas superan significativamente a las estructurales entre los estudiantes
de secundaria, en consecuencia, se pueden crear nuevos metodos de ensefianza del &lgebra con
ayuda de los ordenadores que se ajusten mas a uno de los métodos elegidos por los alumnos para
comprender y dominar la materia.

En el campo de las matematicas se han desarrollado numerosos programas informaticos
especificamente para facilitar la comprension de las matematicas, entre ellos encontramos los
siguientes por mencionar algunos MALTED, SQUEAK, EDILIM (L Cristancho, 2019), que
utilizados convenientemente pueden ser validos para ensefiar los conceptos del Algebra.

“Algunos programas cuyos fines no son exclusivamente educativos, como por ejemplo
hojas de calculo (EXCEL, WORKS) han sido utilizadas en experiencias educativas destinadas a
desarrollar aspectos fundamentales del pensamiento algebraico con algun éxito “(Rojano, 1996).

Se ha observado que los recursos tecnologicos han ampliado la vision tradicional del
algebra como lenguaje a la hora de su ensefianza. Esta ensefianza y el aprendizaje del algebra se
veran influenciados por la sencillez con la que se adquieren diversas formas de representacion para
expresar relaciones cuantitativas.

Aunque todavia esta en sus inicios y no hay datos sobre los efectos en el aprendizaje a largo
plazo, podemos decir que la investigacion en entornos computacionales es un campo de
investigacion emergente en el pensamiento algebraico.




CAPITULO I11: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Metodologias de desarrollo de software

La ingenieria del software define la metodologia como un conjunto de métodos coherentes
relacionados por principios comunes. Las metodologias de desarrollo de software (MDS) son
indispensables para desarrollar o actualizar un software de alta calidad que satisfaga los requisitos
del usuario.

Segun (Pressman, 2013), “las metodologias de desarrollo tradicionales o clésicas son
también llamados modelos de proceso prescriptivo, y fueron planteadas originalmente para poner
orden en el caos del desarrollo de software que existia cuando se empez6 a generar masivamente”.

El objetivo de este trabajo es proponer una estrategia para crear un software educativo que
se adapte a las necesidades de cada sujeto cognitivo. Dependiendo de las circunstancias que rodean
al software a desarrollar, cada metodologia tiene beneficios que pueden ser utilizados, pero
también tienen inconvenientes cuando no se tienen en cuenta todos los factores que intervienen en
el trabajo, lo que compromete el objetivo del software.

3.2 Metodologia en Cascada

Esta metodologia trata de un enfoque de marco convencional que a veces se denomina
Waterfall o Predictive, Winston W. Royce lo utilizé por primera vez en 1970 y, debido a su flujo
l6gico y su simplicidad, pronto se extendio a una amplia gama de sectores. (Patino, 2020).

A continuacidn, se explica las fases de la metodologia en Cascada
¢ Requerimientos: Definicidn del proyecto o fase y aprobacion de inicio
e Disefio: Crear los planes de gestion

e Implementacion: la realizacion de las tareas sefialadas en el punto anterior con vistas a
completar los resultados.

e Pruebas: Seguimiento de las tareas realizadas y comparacion con el plan. En caso de
desviaciones, deben adoptarse medidas correctoras.

e Mantenimiento: El final de una fase o de un proyecto puede producirse de tres maneras:
cuando se ha obtenido un conjunto de resultados y una aprobacion; cuando no se pueden realizar
algunas o todas las tareas previstas; o cuando se pierde la viabilidad del proyecto.

En la figura 3.1 se ilustran cada una de las fases de la metodologia en Cascada

——
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Mantenirmiento

Figura. 3.1 Procesos metodologia en Cascada
(Navia, 2019)

La metodologia en Cascada es la que su utiliza para el disefio del sistema multimedia para
el desarrollo de habilidades cognitivas necesarias para resolver un sistema de ecuaciones lineales
de dos variables, por sus ventajas:

Como cada fase tiene un conjunto de resultados y un procedimiento de revision sencillo,
es uno de los modelos més sencillos de manejar.

Como los requisitos del proyecto se establecen en la primera fase, es mas sencillo planificar
y programar proyectos mas pequefios y seguir el progreso de los hitos.

La finalizacion del proyecto no se retrasa, ya que los clientes no pueden afiadir
continuamente nuevos requisitos.

Ya sea una empresa de desarrollo de software o un usuario final, que busca un sistema
terminado que satisfaga todos sus criterios de manera eficaz y oportuna, estaran satisfechos con el
resultado final de la aplicacion de un enfoque basado en la cascada.

3.3 Analisis de Requerimientos
Un examen exhaustivo de los requisitos tecnoldgicos de una empresa, organizacion o
negocio se conoce como analisis de requisitos, y debe tener las siguientes caracteristicas.:

Analisis completo: Es importante reflejar todas las exigencias, especificaciones y criterios
de la forma mas completa y clara posible.

Consistente: que sea fiable a lo largo del tiempo y no pueda dar lugar a dudas o
contradicciones.

Claro: Esto habla del lenguaje, que debe entenderse para evitar malentendidos.




Posibilidad de verificacion: Para determinar si se cumplen las condiciones especificadas,
se pueden examinar los datos reflejados. Esta es una etapa crucial en la validacion del anélisis.

Priorizable: debe permitir priorizar las tareas de forma jerarquica en funcion de su
importancia. Pueden dividirse en categorias como necesario, urgente y opcional.

Facilmente modificable: lo que permite ajustarse a lo largo del tiempo para satisfacer
mejor las necesidades.

Nuestro sistema se centra en la ensefianza de las ideas y habilidades fundamentales
necesarias para resolver un sistema de dos ecuaciones con dos variables, por lo que, para lograrlo,
debemos encontrar una forma de captar la atencién de los usuarios y, al mismo tiempo, promover
el aprendizaje.

Para esto se realizd el disefio del programa el cual incluia tanto la interfaz la cual debia de
ser facil de entender y usar, asi como la funcionalidad del programa mismo que garantizaba que
cumpliria con su propdsito

Dicha plataforma se podra utilizar en equipos con los requisitos minimos que se listan a
continuacion:

Sistema operativo: Windows 8 en adelante —
Memoria RAM: 4 GB — Procesador:
CPU 2 GHz — Tipo de sistema: 64 bits —

Conexidn a internet: Recomendable

3.3.1 Identificacion de los usuarios que intervendran en el uso del sistema

Sujeto cognoscente: es la persona fisica que se inscribe en instituciones educativas para
recibir instruccion, aprender y participar en la interaccion social en un entorno de aprendizaje.

Docente: es la persona fisica capacitada para impartir cursos de formacion sobre la base
de sus conocimientos en determinados ambitos.

Administrador: Es la persona fisica encargada y capacitad para llevar a cabo el correcto
funcionamiento del sistema.

3.3.2 Documento de casos

Diagrama de casos de uso del Sistema Multimedia Constructivista para el Diagndstico del
Aprendizaje en la solucion de un sistema de ecuaciones lineales (Fig. 3.3)
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Figura 3.4 Diagrama de casos de uso

3.4 Diseno y desarrollo del sistema multimedia para desarrollar las habilidades cognitivas
necesarias para la solucion de un sistema de ecuaciones de dos variables

El disefio de las actividades de aprendizaje, el disefio de la base de datos y el disefio del
sistema web conforman el sistema multimedia autonomo. El disefio de las numerosas clases que
se imparten a los alumnos se basa en el constructivismo; la estructura de estas clases es crucial, ya
que determina como retendra el alumno la informacién.

Estan disefiados para que el alumno se vea inmerso en entornos tan reales como sea posible
para que pueda conectar sus conocimientos previos con lo que va a aprender.

La leccion de la asignatura es lo primero que ve el alumno cuando se conecta al sistema
multimedia. Después de leer y comprender la conferencia, pasan a una actividad que requiere que
utilicen sus conocimientos previos para completarla, con la opcion de volver a la clase utilizando
el boton de clase. Si no se tiene duda entonces avanza realizado la actividad y quiere y se procede
a calificar su actividad realizada.

Si un estudiante vuelve a conectarse después de cerrar el sistema tras completar la actividad
X, el sistema le llevara directamente a la actividad que le corresponde después de la actividad X.




Esto ocurre en el caso de que el estudiante salga del sistema antes de completar todos sus
escenarios.

3.5 Tipos de clases de aprendizaje

Las Clases pueden ser de 4 tipos: Debate de tema, Ejemplos de tema con imagen,
Aplicacion de concepto y Video relacionado con el tema.

> Debate de tema: EIl contenido se presenta en forma de debate, con cuatro argumentos de
compafieros ficticios que el alumno puede utilizar para desarrollar una comprension global
del tema. El objetivo es simular una auténtica clase en la que los alumnos comparten ideas
y acaban por llegar a un concepto general y completo.

> Imagen del tema: Se pretende que el alumno recuerde de forma sencilla estas iméagenes o
las relacione con algo que ya conoce para lograr el aprendizaje de lo que se esté analizando.
Se presenta a la clase una serie de imagenes conocidas o ejemplos cotidianos cuyo objetivo
es ejemplificar el concepto que se esta ensefiando para lograr una mejor comprension del
tema.

» Aplicacion de concepto: Para que el alumno comprenda mejor lo que se le ensefia, aborda
los dos puntos anteriores presentando imagenes relacionadas con el tema y la explicacion
0 idea asociada a la imagen.

» Video relacionado con el tema: El aprendizaje de un video donde se explican o aplican
los conceptos que el alumno necesita aprender.

3.6 Contenido tematico

El contenido de las clases para desarrollar las habilidades cognitivas necesarias para
resolver un sistema de ecuaciones de dos variables estd basado en el plan de estudios de
Bachillerato Universitario Plan 07 del nivel educativo de Educacion Media Superior de la
Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, mostrado en la siguiente tabla:




Tema y Subtema

Atributo Genérico

UNIDAD 1 | DEL PENSAMIENTO ARITMETICO AL
LENGUAJE ALGEBRAICO
1.1 Diferencia entre algebra y aritmética | Analiza y comprende la diferencia entre
algebra y aritmética
1.2 Conjunto de los nimeros reales
1.3 Operaciones y propiedades de los | Analiza las propiedades y operaciones

nimeros reales

basicas como elementos para el algebra

14 Terminologia algebraica Analiza y comprende la transicion del
lenguaje aritmético al lenguaje algebraico
1.5 Signos algebraicos Identifica las diferentes operaciones
algebraicas
1.6 Operaciones algebraicas
1.7 Clasificacion de las expresiones | Analiza la forma en que se clasifican las
algebraicas expresiones algebraicas
1.8 Tipos de grados en una expresion | Identifica el grado de una expresion
algebraica algebraica
1.9 Operaciones con polinomios
UNIDAD?2 | EL ALGEBRA COMO MEDIO DE
REPRESENTACION SIMBOLICA DE
SITUACIONES ARITMETICAS
2.1 Planteamiento y resoluciébn de | Aplica y construye modelos matematicos
ecuaciones de primer grado. para dar solucion a una ecuacion
2.2 Igualdad y sus propiedades Comprende el concepto de igualdad
2.3 Técnica de transposicion o despeje Identifica y comprende el termino
transposicion
2.4 Definicion de ecuacion y las partes que | Identifica la definicion de ecuacion en base
la conforman a la igualdad
UNIDAD 3 | PLANTEAMIENTO Y RESOLUCION DE
ECUACIONES DE PRIMER GRADO
3.1 Ecuaciones lineales y su solucion Identifica una ecuacion de primer grado
3.2 Sistema de ecuaciones lineales 2por 2 | Identifica un sistema de ecuaciones lineales
de primer grado
3.3 Método de igualacién para la solucion | Identifica y aplica método grafico
de un sistema dos variables
3.4 Método de sustitucion para la solucion | Identifica y aplica método de sustitucion
de un sistema dos variables
3.5 Método de reduccion para la solucion | Identifica y aplica método de reduccion
de un sistema dos variables
3.6 Método de determinantes para la | Identifica y aplica método de igualacion
solucion de un sistema de dos variables
3.7 Método grafico para la solucion de un | Identifica y aplica método de Determinantes

sistema de dos variables

Tabla 3.1
Contenidos de habilidades cognitiva

Nota. Tabla elaborada con base en el plan de estudios de bachillerato universitario. Plan 07
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3.7 Aprendizaje autonomo

Se supone que el alumno es autonomo y autogestiona su practica en este estilo de
aprendizaje, o que es capaz de autorregular sus comportamientos para aprender y alcanzar
determinados objetivos en circunstancias concretas.

Lo que implica que sea mas consciente de las decisiones que toma para aprender, de los
conocimientos que pone en juego, de sus dificultades y del modo en que las supera.

De acuerdo con Arriola (2001) ”para apoyar el desarrollo de los procesos de
autorregulacion es necesario que los alumnos aprendan a planificar, monitorear y valorar de
manera consciente las actitudes y limitaciones con respecto a las demandas cognoscitivas de una
tarea especifica”. Por lo que es necesario:

1. Planear: establecer metas y actividades que posibiliten el cumplimiento de la tarea.

2. Monitorear: incluye la comprension de como se esté realizando la tarea y la redireccion de
las estrategias que se utilizan, si fuese necesario.

3. Valorar: es la comprension de la eficacia y la eficiencia con la que se desarrolla la actividad
de aprendizaje. Permite valorar qué tanto el esfuerzo realizado se corresponde con los
resultados obtenidos.

El proceso de autorregulacion es un proceso complejo, multicausal y multidimensional, los
constructivistas, en un esfuerzo por comprenderlo, consideran los siguientes procesos:

a. Procesos propios de las tareas:
e Definicion de metas para orientar al sujeto en la cantidad y calidad del esfuerzo
necesario.
e Estructura de las tareas para identificar y precisar lo que debe ser aprendido.

b. Procesos propios de los sujetos:
e Autoconocimiento, definido como la comprensidn que poseen los sujetos de sus propias
capacidades.
e Autoeficacia, o creencia en que las conductas correctas, mediante un esfuerzo
razonable, pueden conducir al éxito de la tarea.

c. Procesos propios de las estrategias de aprendizaje:

Desarrollar el uso de diferentes estrategias, que dependeran de las tareas y metas especificas.

3.8 Tipo de actividades de evaluacion en el sistema multimedia.

El alumno debera realizar la actividad correspondiente al finalizar cada tema para que
podamos obtener los datos que necesitamos para avanzar en el sistema. Estas actividades hacen
énfasis en el proceso intelectual que se encuentra especificado para cada idea principal y ademas




son la base del diagnostico académico asi que las preguntas se presentan de la manera mas
claramente posible, para que el alumno no caiga en confusiones. En cada tipo de actividad se le
presenta al alumno la informacidn del tema y subtema que esté& cursando.

Se disefiaron cinco tipos de actividades: Booleana, Opcién Mdltiple, Completar Texto,
Relacionar y Arrastrar, a continuacion se describen:

1. Booleana.- En este tipo de actividad se le presenta al alumno una pregunta en forma de
oracion, acompafiada en algunas ocasiones de una imagen relacionada con la misma
pregunta, el alumno Unicamente deberd contestar si la pregunta es cierto o falso.

2. Opcion maltiple.- La estructura de esta actividad inicia con una pregunta y continua con
cuatro opciones de respuesta de las cuales el alumno solo debe elegir una, la que considere
correcta.

3. Completar texto.- Esta actividad consiste en cuatro parrafos con diferentes ideas o
conceptos donde el alumno tiene la opcion de completar un espacio faltante con una de las
cuatro opciones presentadas.

4. Relacionar.- En este caso el aprendiz observa una lista de cuatro ideas o conceptos del lado
izquierdo y al lado derecho observa una lista de cuatro imagenes numeradas, las cuales
debera relacionar con su respectivo concepto anotando el nimero correspondiente en la
casilla del concepto.

5. Arrastrar.- Con este tipo de actividad se observa en pantalla una lista de ideas del lado
izquierdo junto con una secuencia de cuatro imagenes al lado derecho, imagenes las cuales
el alumno debe mover con el cursor hacia el concepto que concuerde.

Cada actividad tiene la opcion de volver a la clase que se observo antes de la actividad
como un medio para aclarar cualquier duda sin proporcionar la respuesta directamente en el caso
de que un estudiante esté un poco indeciso para responder a la actividad.

Una vez contestada la actividad por parte del alumno se procede a la evaluacion., en caso
de que la respuesta haya sido incorrecta el alumno recibira en pantalla un consejo de ayuda con
una idea clave que le servira para recordar los conocimientos recibidos en la clase y vincularlos,
esta vez de manera correcta, con los conocimientos que el alumno ya poseia, esto se disefio
teniendo como objetivo contribuir a la aclaracion del error jugando el papel de un facilitador que
otorga ayuda moderada al alumno.

Si la respuesta es correcta, se recibird un mensaje informando de ello junto con un mensaje
de felicitacion.

La informacion de aciertos y errores dentro del total de respuestas se presenta en el caso de
una actividad que evalla mas de una respuesta, proporcionando el consejo de ayuda en el caso de
que todas las preguntas fueran incorrectas.

Cada una de las evaluaciones es registrada en la base de datos para presentarla al alumno
en cualquier momento. Aunado a esto se registra también el avance del alumno y la préxima vez




que el inicie sesion no tendré que responder preguntas de temas pasados, si no que respondera la
pregunta correspondiente al tema y subtema que se encuentra cursando.

El estudiante serd informado de su puntuacién global asi como de su puntuacion para esa
actividad en particular al final de cada actividad.

En la siguiente tabla se muestran los atributos de las diferentes actividades de aprendizaje
autébnomo.

——
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Perfil del estudiante al que va

dirigida la actividad

Lectura y
comprension

Estilos de
aprendizaje

Canal preferente
de aprendizaje

Tipo de pensador

Proceso cognitivo

(Bloom, 2004)

Evaluacién

Sintesis

Andlisis

Aplicacién

Comprension

Conocimiento

Tipo de aprendizaje

(Quesada,1996)

Esencial

Indispensable

Antecedentes

Competencia

Atributos

5.4
5.2
5.2
5.2
5.2

5.2
5.2
5.2
54
5.4
5.2

Disciplinares

5.2
5.2
5.2

54
54
5.4
5.4
54

Genérica

5

4

Actividad

Actividad

10
11

5
5
5

5
5
5
5
5

Subtema

11
12
13
14
15
1.6
1.7
1.8
19

1]1.1

1 111

13

14

16
17
18
19

Tema

2.2
23

24 15

3.2

33

3.4
3.5

3.6 20

2
2
2

3
3
3
3
3
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3. 9 Evaluacioén final

Una vez completado este paso, elaboramos las preguntas o actividades que el alumno
completaria en funcion de los procesos de pensamiento que se plantearon para cada una de ellas y
los tipos de aprendizaje que cada una representaba. En este proceso, a cada tipo de aprendizaje se
le dio una ponderacién sélo para ayudar a determinar el nivel del estudiante, ya sea alto, medio o
bajo. La ponderacion mencionada se observa en la Tabla 3.2

Conocimientos Puntos
Indispensable 6
Esencial 4
Antecedente 1

Tabla 3.2 Asignacion de puntos por conocimientos.

El sistema te da la opcion de borrar tu historial una vez que las actividades han sido
completadas y muestra el nivel que has completado. Este nivel se basa en el nimero de preguntas
que el sistema fue capaz de responder correctamente y los puntos que recibiste por ellas.

Los niveles de conocimientos en la materia de Estructuras de Repeticion se muestran en la
Tabla 3.3.

Aprendizaje Nivel de Conocimiento
Nivel Bajo 0 a 79 Puntos
Nivel Medio 80 a 149 Puntos
Nivel Avanzado 150 a 166 Puntos

Tabla 3.3 Niveles de aprendizaje

——
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La etimologia del término "ingenieria del software educativo”, que se construye
esencialmente sobre dos pilares: las teorias del aprendizaje y las metodologias de la ingenieria del
software, permite deducir los marcos conceptuales que se tienen en cuenta en esta publicacién en
relacion con el disefio del software educativo. El objetivo del presente trabajo es proponer una
metodologia de desarrollo de software educativo agil que se ajuste a las necesidades de cada sujeto
cognoscente.

Dependiendo de los requisitos del software que se desarrolle, todas las metodologias tienen
ventajas que se pueden aprovechar; sin embargo, cuando no se tienen en cuenta todos los factores
que intervienen en el trabajo, también tienen inconvenientes. Lo importante es utilizar siempre una
MDS apropiada, para lo cual, si es primera vez que se empleard, es necesario conseguir
informacién y documentacion sobre ella.

En el caso de que ya se haya empleado, lo recomendable es actualizarse y adaptarla mejor
posible para obtener un producto de calidad que cumpla con los requerimientos funcionales y no
funcionales.

3.10 Disefio de la base de datos

El modelo conceptual es un sistema de ideas que permite la representacion verbal y visual
de la realidad. EI modelo entidad-relacion es el modelo conceptual que se emplea con mas
frecuencia.

El modelo entidad relacion (E/R) proporciona una herramienta para representar
informacion del mundo real a nivel conceptual.

Creado en 1976 por Peter Chen, permite describir las entidades involucradas en una base
de datos, asi como las relaciones y restricciones de ellas.

e Notacion grafica.

e Tiene semantica clara.

e Facil de entender ain por no especialistas.
e Independiente de cualquier SABD.

e Este modelo se utiliza para representar graficamente la estructura légica de una base de
datos.

Los principales elementos del modelo entidad-relacion son los siguientes:

a) Entidad: es el objeto del que se obtiene informacion.
b) Relacién: asociacion de Entidades

c) Atributo: propiedades de una entidad o relacion.




Para nuestro sistema ocuparemos Access, 0 Microsoft Access. Podemos definir Access
como una herramienta para la administracion de bases de datos relacionales, con la ayuda de este
programa, podemos manejar un nimero considerable de registros y mantener nuestra informacion
organizada.

Una base de datos es esencialmente una lista de datos, una coleccion de hechos
relacionados con un tema especifico. Una base de datos se crea cuando se compila una lista de
direcciones, nombres y productos,

De hecho, no es necesario usar un programa de bases de datos para crear una: se podria
estar haciendo una lista como la que acabamos de mencionar usando Excel, Word o (incluso) el
Bloc de notas.

Sin embargo, un programa de administracion de bases de datos, es mucho mas potente que
la lista realizada en un documento de Word, pues permite:

Almacenar datos

Buscar datos

Analizar e imprimir informacion
Manejar datos

Compartir datos

AN N NN

En general, las bases de datos estan formadas por una serie de componentes; una base de
datos de Access puede incluir hasta seis tipos diferentes de objetos. Algunos no se utilizan nunca
(como las tablas), mientras que otros se utilizan casi siempre (como los modulos).

En la imagen se muestran las tablas contenidas en la base de datos y sus llaves (Fig. 3.2)




Figura 3.2 Tablas contenidas en la base de datos
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El diagrama relacional de la base de datos del sistema educativo proporciona una vision
clara de los atributos de las tablas, las claves primarias, las claves externas y las interrelaciones;
graficamente queda representada en la figura 3.3
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Figura 3.3 Diagrama relacional de la base de datos
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3.11 Implementacion

El sistema se cred utilizando una arquitectura cliente-servidor, en la que un cliente realiza
una peticion HTTP a través de un navegador para acceder a un recurso del sitio web mediante una
direccion URL. La direccion URL dirige a los usuarios a una pagina con la ubicacion real de una
extension.ASP.

Puede crear objetos, acceder a bases de datos y realizar cualquier otra tarea que un
programa estdndar pueda realizar dentro de una pagina ASP. La sentencia sera procesada
secuencialmente por el motor de scripts, que no tendra en cuenta el cédigo HTML vy lo tratara
como si fueran comentarios.

El proyecto se llevo a cabo con la ayuda de un usuario final que, al emplear la técnica, se
acostumbrd a los conceptos algebraicos fundamentales a través de las imégenes, el texto y los
videos proporcionados, que le resultaron acogedores y, lo que es mas importante, comprensibles.

3.12 Resultados de la implementacion

Se muestran una serie de imagenes para que los temas tratados anteriormente puedan
observarse con mayor detalle en el producto final de la aplicacion.

En la Figura 3.5 se observa la pagina principal. Podemos observar el nombre de escuela
virtual, el logo de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, el logo de la Facultad de
Ciencias de la Computacion y al dar un clic en cualquier lugar de la pantalla ingresamos al sistema.

Figura 3.5 Pantalla inicial de Sistema Educativo

Una vez dentro de la escuela, se muestra la pantalla (Figura. 3.6) donde podremos entrar al
area de direccidn , biblioteca que es una liga que nos direcciona a la biblioteca virtual de la BUAP
donde el alumno puede complementar su estudio consultando informacion y el area de aula para
ingresar a la materia de algebra para estudiar y desarrollar sus habilidades cognitivas para resolver
un sistema de ecuaciones de dos variables.




Figura 3.6 Pantalla para acceder a diferentes vinculos

En la seccion Aula encontraremos una pantalla mostrando un salén de clase (Figura. 3.7)
con el nombre de la materia a estudiar y donde ingresaremos al siguiente paso para registrarnos
como alumno

MATERIA

- R [2iayst
[ - R B 7% VR ]

B compobarsl 457 &
Y

Figura 3.7 Pantalla de clase

Al ingresar a la materia de algebra ingresaremos a la siguiente pantalla donde el usuario se
registrard como alumno o profesor segun sea el caso donde le sistema le pedira genere un alias y
una contrasefia como lo muestra la figura 3.8




Y Séstema Educativo fara ol desarrollo

de tabilidades coguctivas wecedanias

tara dar solucion a we sistema de
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Figura 3.8 Pantalla de inicio para la identificacion de rol de la Escuela Virtual

Si el usuario ya esta registrado el sistema le mostrara una pantalla como lo muestra la figura
3.9 para comenzar o continuar con sus actividades dando la bienvenida al usuario, e ingresar a los
demaés vinculos como lo son contenido, evaluaciones, links, foro, inicio

Hola "INMCINNO"

Actualimente has logrado 213 puntos

El| sistema educativo multimedia te ayudara en tu aprendizaje de |a marteria de
Ajlgebra para dar solucion a un sistema de ecuaciones de dos variables de acuerdo
al plan de estudios establecido por Benemerita UUniversidad -Auronoma de Puebia,
Tanto en |a modalidad presencial (sistemas multimedia) como en [a modalidad de

aprendizale cojaporative pajo el modelo Conscructdvista ¥ las competencias
matematicas.

/

Instrucciones: El sistelna Comienza en la opcion “Actividad"”

En Contenido puede entrar directamente a [as Clases
La opcCidn "Evaluacion muestra ol avance del alumno”

Figura 3.9 Pantalla para el usuario que ya esta registrado

En caso de que el usuario no esté registrado el sistema le indicard que adn no lo hace y

mediante una flechita tendra la opcion de regresar a la pantalla de identificacion de rol para ingresar
posteriormente a registrarse (Figura. 3.10).

——
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Hola "Aun no te has registrador

ElI sistema educartivo multimedia te arudara en tu aprendizale de |a materia
de -&lgepra para dar soluCion a un sistelna de ecuacCiones de dos Variables
de acuerdo al plan de estudios establecido por 1a Benemérita Universidad
Auronoma de Puebla. Tanto en la modalidad presencial (sistemas

b multimedia) Como en la modalidad de aprendizaje Colaborativo baic el
modelo Constructivista ¥ 1as Competencias matematicas.

ElI proyeCro prevende ser un recurso util e innovador para [os profesoras ¥
sopre todo para escudiantes, |0s Cuales despierten el interes por aprender
© perfeccionar sus Conocimientos en el &rea de dicha materia..

Figura 3.10 Pantalla para el usuario que aun no se registra

En caso que el usuario es la primera vez que ingresa le aparecera la siguiente pantalla
(Figura. 3.11) donde se le solicitara algunos datos que a su vez seran guardados en la base de datos
del sistema educativo.

Enviar | Borrar

Figura 3.11 Pantalla para registrar datos generales del usuario

Una vez que el usuario registro su alias, contrasefia y datos solicitados podré ingresar a
cada una de las clases y actividades que tendra que realizar para desarrollar su habilidad cognitiva
para el aprendizaje de cdmo solucionar un sistema de ecuaciones lineales de dos variables.

En las posteriores imagenes se muestran las diferentes clases y diferentes actividades una
vez identificado el rol del usuario, con las que cuenta el sistema educativo para el desarrollo de
habilidades cognitivas para la solucidn de un sistema de ecuaciones de dos variables.
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Temal: DEL PENSAMIENTO ARITMETICO AL LENGUAJE
ALGEBRAICO

Subtemal 1 : Diferencia entre aritmética y algebra

Edich: aritmética es |a parte mas basica

de 1as matematicas, pues se reflere a las
operaciones que se pueden hacer con
|0s nGmeros. e sigebra se Caracteriza

porque usa Simbolos en lugar de

V' o éimeros, sobre todo fas letrag

Figura 3.12 Pantalla clase tipo debate

En este tipo de clase (Figura. 3.12) podemos ver que mediante un debate donde participan
4 alumnos identificamos la diferencia principal que existe entre la aritmética y el algebra para
pasar posteriormente a la actividad donde podremos evaluar si quedo claro la diferencia entre
ambos conceptos.

Figura 3.13 Pantalla clase tipo video de la Escuela Virtual

En este tipo de clase (figura. 3.13)se muestra un video completo donde sobre el tema de
estudio, el alumno debera reproducirlo para analizar el tema en estudio.




: Conjunto de 05 nlimeros reales

CONJUNTOS NUMERICOS

- Nimeras Naturslesi Su simbolo es N, y son los nimeros que nos sirven para
contar 0,1,2,3,.., .

o o
+ Mimeros Enteros: Su simbolo es Z y estd formado par los nimeros naturales y
por ivos, que son sus i adit
_fnm negativos 1,92, -3, .
ZT={[.\~2.-1012.:)

* Ndameros Racionales: Su simbolo es @, v es el conjunto de todos los nameros
que se pueden escribir como el coclente entre dos nimeros enteros.
o:%:». wZ =0}

Nimaros Irracionales: Su simbolo &3 L,y es el conjunto de todes los nimeros
que no se pueden escribir como la razén entre

Miimara Reales: Su simbolo es B y es el conjunto que resulta de la union de los
Racionales con fos ni

= Retroalimentacion

Numeros imaginarios (Il)

Clasifique los siguientes numeros segun el

pertenecen.
Todos aguellos numeras que NO son reales, son " 3 V3, 4 !
imaginarios. —3

= e — 3,1416,
2" 3 10 .
IRN 11=0

Raices de indice par y parte subradical negativa:

conjunto  al cual

Ejemplo:

J&, J=25, §-2, %-16

Figura 3.14 Pantalla de clase tipo imagen del tema

En este tipo de clase se muestra mediante 4 imagenes los conceptos basicos y primordiales
de cada subtema, a manera de resumen

Fermall: 3T RO DOICCTIO M AL AT GEE A

Subieimnal G Dernicion o8 a ecCuscith ¥ partes e I=

El oSEosis o Sfvmisas 200 10T
= = rCasS i
[

=
e e R




En este tipo de clase se muestran conceptos basicos asociados con una imagen que se
relaciona con lo que se esta mencionando para que de manera visual quede claro para el alumno

Figura 3.16 Pantalla actividad tipo opcién multiple

Actividad 19 : De las listas elige respuestas Con base en [0 aprendido

“TdentifiCa Cada oraCion Con su respuesta Correcta”

125 C405 rECtas COrean SN UN MISMO BUN0 pOr [0 GuS 8 sissema y AT 008 FSCas CoINCioen por o Gue & siseama tiens infinitas solucicnes ¥

tiens solucicn dnica por 10 Gus e llamara: o8 namara:

Ju—

Determinado

Las dos receas 2on paralelas por io Gus 1 Indsterminado
flamarsmaos: Incompatible

gustitucicn

[ — e = |
Clase Sigulente |

Figura 3.17 Pantalla de completar texto

Las STaficas son imprecisas por 10 GUE Nay GUS CCUPaT Otro MEtodo por
sjemplo:

En las figuras 3.16 y 3.17 podemos ver un ejemplo de dos de las diferentes actividades que
se llevan a cabo en el sistema educativo como lo son: la de opcion maltiple y la de completar texto
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Actiﬂvidad s IdentifrCa ¥ arrastra a SU ooSicion las imaSenss gus
correspoden

Signo Exponente

N_ 5)’

Coeficiente Parte literal

e e e rs et P A vs CETaets

et & e i TSRS S

[S—— -

dm o+ By =

R (S —Fy)

7x>y-9x*y - axy?

Fl gradae del polinomio os:

Es una reunion de dos o

| R
[ e 43 T més ecuacionas | ki,

con dos incdgnitas

Figura 3.19 Pantalla actividad tipo relacionar

En las Figuras 3.18 y 3.19 se muestran las actividades de tipo arrastrar y relacionar , en la
primera el alumno deberé arrastrar la imagen donde se le presenta el concepto de lado izquierdo
con la respuesta del lado derecho que considere correctay en la Figura 3.19 el alumno debe colocar
el nimero que se encuentra en la derecha asociado con la imagen del lado izquierdo segun
considere su respuesta correcta.
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F l *,
Hasta ahora has iogrado 203 purtes \Ej

Tip de apoyo

Figura 3.20 Pantalla de puntos obtenidos en la actividad

En cada actividad que realiza el usuario, el sistema educativo le mostrara cuantos puntos
obtuvo, con base al tipo de actividad que haya realizado, mostrandole un tipo de apoyo que le
ayudara a comprender mejor el tema que se estudio en la clase, motivandolo asi a su aprendizaje,
como se muestra en la Figura. 3.20

En el apartado de links se muestra los diferentes sitios de la BUAP y de la facultad
donde el usuario puede consultar informacion adicional que pueda ayudar a su aprendizaje.
(Figura. 3.21).

Visitanos
= BOAP
- Facuttad de Computacion B

L

Figura 3.21 Pantalla de links
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También se ofrece un apartado de FORO donde al alumno puede expresar sus distintas
ideas acerca del tema en estudio como se muestra en la Figura 3.22

-

— L T £

Entrar
Crear Tema

Figura 3.22 Pantalla de foro

En el apartado de evaluacion se muestra al alumno su total de puntos obtenidos, asi como
de forma desglasada en cada uno de los temas donde estudio y realizo sus actividades
correspondientes. (Figura. 3.23).

También se muestra en el apartado de contenido, el contenido de los diferentes temas de
estudio para la solucion de un sistema de ecuaciones de dos variables (Figura. 3.24).
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Foa o Y )
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Lista de Clases:
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“ Tema: DELPENSAMIENTO ARITMETICO AL LENGUAJSE ALGEBRAICO

Simercs romse
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28 Desincion 98 ecuacite ¥ iaf o 2Ue Is COnForman

“ Tema3 FPLANTEAMIENTO Y RESOLUCION DE DE ECOACIONES DE PRIMER GRADO

Figura 3.24 Pantalla de contenido tematico de la materia




3.13 Pruebas

Con base en la puesta en marcha del proyecto de Sistema para el desarrollo de habilidades
cognitivas necesarias para la solucion de un sistema de ecuaciones de dos variables, se logro
detectar que el resultado fue satisfactorio debido a que el usuario logr6 comprender a través de la
implementacion de la estrategia de aprendizaje basado en el esquema de constructivismo y
herramienta multimedia , la facil comprensién de los términos basicos necesarios para poder
analizar y resolver un sistema de ecuaciones

3.14 Mantenimiento

Después de haber hecho la implementacién del proyecto se hicieron las adecuaciones
necesarias para que el alumno adquiera las habilidades necesarias para resolver un sistema de
ecuaciones

Es fundamental contar con un enfoque de gestion sistematica para el proceso de
mantenimiento de software. El uso de un enfoque de ingenieria del software condujo a la aparicion
de este mantenimiento estructurado.

e Ladisponibilidad de métodos y herramientas adecuados para la gestion de la configuracion
del software

e La gestion de la configuracion del software reduce el trabajo necesario para el
mantenimiento, lo mejora y eleva el nivel de las modificaciones en su conjunto.

e Laconfiguracion del software es el registro y el informe de las especificaciones, los disefios
y las pruebas de cada version de los componentes individuales del software.

e Componentes de software

Cada uno de los siguientes constituye un elemento de software: esquema de base de datos,
especificacion de requisitos, archivo ejecutable, modulo de archivo ejecutable, archivo ejecutable,
archivo de ayuda en linea y codigo de moédulo.

La finalidad es cualquier usuario le resulte facil el aprendizaje del algebra a través de las
estrategias propuestas, quedando un software listo para dar mantenimiento posteriormente dando
una mejora continua , tanto en sus imagenes como en la utilizacion de otro administrador de base
de datos , ya que en la actualidad contamos con mucha méas herramienta que nos podria ayudar
mas a crear un potente software educativo.




RESULTADOS

El objetivo de este proyecto es ayudar a cualquier persona a desarrollar sus habilidades
cognitivas para poder resolver un sistema de ecuaciones de dos variables, sin tomar en cuenta que
tipo de método decidan utilizar para dar solucién a dicho sistema, para lograr esto es necesario
saber porque para muchos estudiantes se les dificulta la comprension del algebra al estar en las
aulas.

Al hacer una encuesta entre algunos alumnos y familia cercana se encuentra en gran parte,
que dicha dificultad se debe a la naturaleza misma del algebra, su lenguaje, los elementos que lo
componen, las reglas que lo rigen. Que las dificultades debidas al sujeto estan relacionadas con la
complejidad que supone la abstraccion y la generalizacién, acciones que desempefian un papel
destacado en el algebra, otro problema es de tipo psicolégico ya que muchos estudiantes tienen
catalogada al algebra como una de las partes de la matematica mas compleja.

En esta etapa se identifico los distintos factores que influyen para el bajo interés y
comprension de los alumnos en el algebra lo cual nos permitio disefiar las estrategias de
aprendizaje como los son los activos, reflexivos y activos-reflexivos asi como identificar el canal
preferente de aprendizaje como los auditivos, visuales y kinestésicos, pudiéndose identificar
también cuales son las competencias de la que carece un estudiante como los son:

e Pensamiento critico
e Aprendizaje autbnomo
e Participacion con responsabilidad

En el presente proyecto se lleva de la mano al estudiante mediante clases y actividades que
refuerzan su aprendizaje y que le serviran a el mismo para poder observar si comprendio el tema
a estudiar a traves de imagenes y videos aplicando estrategias y actividades se obtuvieron mejores
resultados en la comprension del algebra mediante el sistema educativo basado en tecnologia
multimedia que permite apoyarnos de manera béasica y sencilla presentando la informacion de
manera auditiva y visual lo cual facilita al estudiante comprender los conceptos mas importantes
y elementales para poder comprender desde la clasificacion de los nimeros hasta llegar los
diferentes métodos existentes para dar solucién a un sistema de ecuaciones y el hecho de que el
sistema les muestre cuantos puntos obtenian en cada actividad era aliciente para ellos, ademas de
que reforzaban su conocimiento adquirido con las sugerencia de apoyo que ofrece el sistema

El sistema propuesto tiene todas las tareas planificadas para que el estudiante pueda
completarlas cuando tenga tiempo para hacerlo.

El estudio permiti6 comprobar que las estrategias de aprendizaje de corte autbnomo, con
perspectiva constructivista y enfoque son Utiles para mejorar el aprendizaje y se potencializan con
las herramientas proporcionadas por las nuevas tecnologias.




CONCLUSIONES

El presente trabajo nace de la reflexion que queda con la problemética generada por el
rechazo de los estudiantes hacia las matematicas en especial hacia la materia de algebra
experiencia que como madre de familia y en algin momento como docente se tiene ante las
dificultades que presenta la mayoria de los estudiantes en el paso de la aritmética al algebra, aunado
a esto se hace mas preocupante la situacion que se gener6 por motivos de salud mundial por
COVID-19.

Hoy en dia se hizo mas frecuente el uso de la tecnologia debido a la problematica de salud,
hecho que hizo que muchos estudiantes se les dificultara mas adn el estudio de ésta materia, los
errores se manifiestan en los estudiantes sobre todo cuando se enfrentan a conocimientos
novedosos que los obligan a hacer una revisidn o reestructuracion de lo que ya saben, por lo que
se considerd necesario hacer uso de herramientas tedricas que ayuden a dar respuesta a las
interrogantes que surgen en torno a la naturaleza y procesos de la mente, este trabajo se sustentd
en bases teoricas de la psicologia cognitiva para desarrollar las diferentes habilidades del
estudiante, haciendo uso de herramientas multimedia para facilitar el aprendizaje del algebra sin
que sea visto de manera tediosa , ya que para muchos estudiantes la simple palabra “algebra” o
“matematicas” les genera ya un rechazo.

Se gener0 y adaptd un sistema educativo que pudiera servir a cualquier usuario que
pretenda aprender como resolver un sistema de ecuaciones de dos variables, esperando inculque
el gusto por la matematica sin que sea vista de manera compleja ya que es base para todo tipo de
estudio y préactica en la vida cotidiana y que de manera personal y profesional satisfaga la
aportacion que se pueda hacer a la vida de cualquier persona que esté interesada en aprender y
prepararse , ya que todos tenemos la capacidad de realizar lo que queramos, desarrollando nuestras
diferentes habilidades, llevandolo de la mano por los distintos procesos de aprendizaje y haciendo
uso de todas la herramientas psicoldgicas y tecnologicas que se tiene y de la experiencia que da
el conocimiento adquirido en la Facultad de Ciencias de la Computacion de la Benemérita
Universidad Auténoma de Puebla.
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