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RESUMEN

El presente trabajo plantea la aplicacion de estrategias del aprendizaje
interactivo para estimular la neurodidactica, porque, responde a una
necesidad socioeducativa, que se enfoca en la resolucién de problemas
matematicos, desarrolla las capacidades y habilidades que permitan
fortalecer las inteligencias mdltiples, tiene como objetivo desarrollar una
estrategia de aprendizaje interactivo para estimular la neurodidactica en los
estudiantes de Educacién General Basica (EGB) de la Unidad Educativa
“Rogers Mc. Cully”, cuya denominacion lo constituye como libro electrénico
de matematicas Neurodidactica NEUMATE v1.0.

En relacion, la investigacion es cuasi-experimental, porque, se trabajé con
dos grupos el de control y experimental, ademas, de una tipologia
descriptiva, analitica-sintética, con un enfoque mixto donde, se detallan los
resultados de manera cualitativa y cuantitativa, cuantitativa, porque, aplico
la encuesta y cualitativo puesto, que se utilizé la entrevista lo evidencia la
carencia de estrategias interactivas en matematica y el efecto que causa al
vincular el aprendizaje estratégico con la neurodidactica.

La poblacién de analisis esta conformada de 41 personas entre las cuales
estan la autoridad, docentes y estudiantes de EGB de la Unidad Educativa
Intercultural “Rogers Mc. Cully”, por lo que la muestra es no probabilistica
intencionada. Posteriormente, se disefia y desarrolla el libro electrénico
NEUMATE v1.0 integrado de materiales didacticos apilados a diferentes
herramientas multimedia como es NeoBook. Da como resultados que de
un total de 200 puntos contendidos en la evaluacién un puntaje de 177
puntos, devela que el 88% estan interesados en NEUMATE v1.0 de

Matematicas y su utilidad.

Palabras clave: Estrategias de aprendizaje, libro electronico, matematicas,

multimedia, neurodidactica.
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ABSTRACT

This research suggests the application of interactive learning strategies to
stimulate students’ neurodidactics needs, which are based on the
socioeducational need, mathematical problem solving, and the
development of capacities and abilities that will allow the development of
multiple intelligences. The objective of this research is to develop an
interactive learning strategy to stimulate neurodidactics in students from
“‘Rogers Mc. Cully” High School, though the creation of an electronic book
related to neurodidactics needs and mathematics, which is called
NEUMATE v1.0. The research has a quasi-experimental scope, due to it
was developed by studying two groups of students, the controled and
experimental one. On the other hand, a descriptive, and an analytical-
synthetic typology with a mixed approach were applied, where the results
were qualitative and quantitative. Quantitative due to it was through a survey
and qualitative since the interview was used to evidence the lack of
interactive strategies in mathematics. Fourty one people, among authorities,
teachers and students of the “Rogers Mc. Cully” High School participated in
this research, reason why | can say that the sample is non-probabilistic.
Subsequently, the electronic book called NEUMATE v1.0, which has
teaching materials and different multimedia tools such as the NeoBook,
was designed. The obtained score that was 177 points out of 200, revealed
that 88% of students are interested in the use of the NEUMATE
v1.0 book.

Keywords: learning strategies, electronic book, mathematics,

multimedia, neurodidactics.
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INTRODUCCION

Las estrategias de aprendizaje interactivo a nivel mundial, se convierten en
un importante recurso educativo para todos los paises, que permiten a
estudiantes mejorar su nivel académico en todos los factores
condicionantes que existen hoy en dia, principalmente la capacidad
neurodidactica. La pedagogia tradicional limita la asimilacion del
conocimiento, debido a la ausencia del trabajo potencial de las mdltiples
inteligencias de los estudiantes en EGB, por lo que son vulnerables a la
desercion escolar. El planteamiento de un proceso de integracion
internacional en el sistema educativo implica un nuevo modelo de

ensefianza para atender nuevos tipos de estudiantes y docentes.

El proceso de innovacion educativa, se apoya en la expansién de
estrategias interactivas, como la labor asociativa multisensorial mediante el
uso de tecnologias de la informacién y la comunicacion (especialmente el
internet y la educacién 2.0). Por tanto, el m-learning, e-learning y b-learning,
se convierten en un método de formacion con una amplia base social y una
presencia mas amplia en los establecimientos educativos. Esto plantea un
nuevo modelo de ensefianza que coloca a los estudiantes en el proceso de

construir un conocimiento mas activo y autodidacta.

En Latinoamérica las estrategias de aprendizaje interactivo consolidan
nuevos instrumentos que motivan la participacion activa de los estudiantes,
paises como Chile, Argentina y Brasil han incursionado en el uso de
estrategias pedagdgicas innovadoras, eficientes a la ensefianza de la
asignatura de Matematicas. En los otros paises de la regidn, esta
consolidado el uso recurrente y unilateral de libros impresos, sin mayor
iniciativa de la planificacion curricular y de la creatividad constante de los
educadores, mucho menos del uso de estrategias encasilladas en el uso
de las TIC’s.

La actual dicotomia formada por las tecnologias y las estrategias, se

consideran como el resultado de una enorme especializacién de saberes



gue el ser humano ha creado a lo largo de los afios, se realizdé una mirada
retrospectiva, por medio del tiempo que afecta a la historia de la humanidad
algunos autores como (Olivier, Diaz, Alonso, & Luis, 2016) manifiesta que
“Las estrategias interactivas del contenido matematico es interpretada
como el proceso y resultado mediante, el cual, el estudiante hace
suyos los conocimientos, algoritmos, técnicas Yy procedimientos
matematicos para resolver problemas de manera independiente y flexible,

con el medio tecnoldgico” (p.31).

En el Ecuador, en los recientes afos al invitar a los estudiantes a investigar,
descubrir, resolver problemas e interactuar, permite establecer una nueva
cultura de aprendizaje, lo que significa una nueva forma de aprender, jugar,
socializar, moverse, compartir, utilizar los ocho sentidos bioldgicos vy
colaborar con sus pares. Estos sentidos biol6gicos son: visual, auditivo,
olfativo, gustativo, tactil (tacto), vestibular (sentido del movimiento de la
cabeza en el espacio), propioceptivo (sensaciones de los musculos y
articulaciones del cuerpo) e interocepcion (sensaciones relacionadas con

los 6rganos internos).

Las redes sociales tienen una operatividad fundamental para las
estrategias de aprendizaje interactivo, porque, atrae a los estudiantes, para
que, propicien mayor concentracién y, se diviertan mientras asimilan
conocimientos. El problema principal en el pais es el sistema educativo
fiscal, existe escasos recursos tecnoldgicos que afecta el desarrollo de las
inteligencias multiples y habilidades cognitivas, lo que impide al estudiante
acceder a un aprendizaje significativo, lo cual, limita las posibilidades de

acceder a la educacion superior y universidades a nivel mundial.

El Desarrollo e Innovacion Curricular y los Procesos didacticos y recursos
educativos como linea y sublinea de investigacion respectivamente, en
congruencia a las estrategias de aprendizaje interactivo en la asignatura de
Matematicas, son dos de los mayores problemas, que se ha evidenciado
en las instituciones educativas del Ecuador, debido a que, los estudiantes

muestran dificultades en el Desarrollar habilidades cientificas, l6gica,



razonamiento, inteligencia matematica y lograr metas educativas en el

campo cientifico.

Ademas, la educacion ecuatoriana, se ha convertido en objeto de una
variedad de métodos criticos, que adoptan diferentes tipos de ensefianza,
métodos filosoéficos y psicologicos, se formulan bajo la influencia de las
condiciones sociales, culturales y entornos geogréaficos de diferentes
regiones y épocas. Razones por las que el sistema educativo no avanza o
desarrolla cambios de calidad, que se espera en el nucleo de desarrollo de
toda sociedad, es un problema a resolver por parte de las autoridades
competentes, educadores, padres de familia y toda la comunidad educativa

para alcanzar una educacion de excelencia.

El deficiente rendimiento académico y conducta de los estudiantes, son
problematicas que preocupan a los docentes, los educadores quisieran que
sus estudiantes sean los mejores y los mas competitivos; sin embargo,
esos anhelos son frustrados debido a la accion intelectual de los discentes.
Estos dos pilares del triangulo educativo, escuela, familia y comunidad,
requieren de estrategias de aprendizaje interactivos para superar vacios
educativos en Matematicas; pero, en la actualidad, mas que, nunca el
rendimiento académico ha disminuido, principalmente en los paises

tercermundistas.

Los educadores por falta de actualizacion de conocimientos, no tienen un
amplio manejo en la aplicacién de estrategias de aprendizaje interactivo
que propicien el desarrollo neurodidactico el mismo, que se adapta a la
realidad cognoscitiva de los estudiantes, no todos aprenden de la misma
manera, hay discentes que aprecian el area de las Matematicas, al
descubrir por propia cuenta los conceptos y definiciones. A todo esto, se
conjuga la capacidad pedagogica de los educadores y su metodologia de
catedra, que ha cimentado en los estudiantes en el transcurso de las horas

de clase.



Los estudiantes en el Ecuador, han tergiversado los contenidos de la
asignatura de Matematicas, no sienten motivacion por aprender por las
ciencias de la vida y del célculo, y es por este retroceso educativo que
varias generaciones han sido educadas con mano firme, bajo la sombra de
infinidad de tareas. Por otra parte, las investigaciones a nivel mundial, en
el campo de la Neuroeducacion, han logrado desarrollar estratégicas
pedagdgicas interactivas, que se ajustan de forma idénea en los procesos
de ensefianza-aprendizaje significativos, constructivistas y dinAmicos que

requieren los estudiantes de EGB.

En la provincia de Pastaza las adaptaciones de la ciencia y tecnologia
exigen que las instituciones educativas de todos los niveles, se esfuercen
por mejorar las estrategias de aprendizaje interactivo de los profesores y la
metacognicion de los estudiantes para responder a las necesidades
humanas y cientificas. En este lineamiento, las estrategias de aprendizaje
interactivo son parte de los recursos que disponen los educadores para
fomentar un mejor aprendizaje a partir de las multiples inteligencias que el

estudiante desarrolla en el proceso educativo.

En el libro de Matematicas, el discente observa o ve los contenidos
fundamentales de la aritmética, la geometria, el célculo, la trigonometria o
el algebra; no existe un andlisis que construyen el conocimiento en el
cerebro y tampoco el desarrollo de los sentidos biolégicos como: auditivo,
tactil, gustativo, olfativo, vestibular o propioceptivo; al utilizar el texto escolar
Gnicamente, se trabaja el sentido visual y auditivo limita la interacciéon entre
pares y docentes convirtiéndose en un método tradicional de educacion,

que impide al estudiante la resolucion de los problemas del diario vivir.

Las estrategias de aprendizaje interactivo aplicadas en las aulas escolares,
son los recursos basados en contenidos didacticos y multimedia como los
libros electronicos, las aulas virtuales o las guias interactivo; estos métodos
son practicos, porgue, motivan el interés de los estudiantes, que cada vez
estan sumergidos en el mundo digital para atender, investigar, practicar,

jugar, entretenerse y ser autodidactas con la informacion, que se procesa



en estos medios tecnolégicos. Otro de los pilares de las estrategias de
aprendizaje interactivo, estan constituidas por los juegos interactivos que
ayudan al estudiante a ser competitivos, a tener la diversion y la alegria

como parte de su forma de aprendizaje.

En este contexto las estrategias de aprendizaje interactivo, el juego, las
metodologias multisensoriales, los recursos multimedia, los recursos
didacticos; ademas, de los métodos sociales comunicativos, como el
sociodrama, los proyectos cientificos, las casas abiertas y las practicas de
laboratorio son aristas que ayudan a mejorar el aprendizaje de las
Matematicas en los estudiantes. Si una institucion educativa no va a la
vanguardia de la ciencia, la tecnologia y la aplicacion de nuevas estrategias
de aprendizaje interactivo, limita las capacidades de sus estudiantes,
propaga baja competitividad y desinterés por la educacion.

Si, no se cambia la actitud hacia la mejora de la calidad de la educacion,
es absolutamente imposible lograr investigaciones y soluciones a los
problemas sociales. La administracion de la Unidad Educativa “Rogers Mc
Cully” adquiere la responsabilidad sociopolitica una sensibilizacién a la
jerarquia de las estrategias de aprendizaje interactivo que promulgue a toda
la comunidad educativa, las bases de la calidad en la educacion, eficaz a

las necesidades de los estudiantes y sus inquietudes formativas.

De la misma manera, existe la carencia de una actualizacion constante de
los profesores de la asignatura de Matematicas, porque, no estan
capacitados en los métodos y procedimientos para la puesta en marcha de
estrategias de aprendizaje interactivo que potencialice las habilidades
numeéricas, comprension aritmética, andlisis geométrico, trigonométrico y
calculo, asi como, la solucibn de problemas; ademas, un numero
representativo de maestros y discentes no desarrollan procesos
autodidacticos e investigacion, limita su capacidad hacia la asimilacion de

nueva informacion.



En unisono a lo argumentado en el parrafo anterior, la ausencia de recursos
interactivos y didacticos induce un cansancio, desmotivacion y falta de
concentraciéon en los estudiantes sobre todo en la asignatura de
Matematicas, la aplicacion de las metodologias y recursos que utiliza la
educacién tradicional, no inspira una preparacion integral o estimula la
neurodidactica en los alumnos, no se dispone de herramientas creadas y/o
adaptadas a los procesos de formacion local, a la realidad de la comunidad
educativa, que les ayude acondicionar el aprendizaje de ciencias exactas
para las vivencias reales en este mundo competitivo y desarrollado

tecnolégicamente, deslinda destrezas en el area.

Todas estas desventajas en la educacion de los discentes de EGB,
desencadena vacios educacionales en los conocimientos de logica, el
calculo y el pensamiento matemético limita sus oportunidades para el
acceso a la Universidad o las carreras de ingenieria. A partir de esta
premisa, es necesario dogmatizar que la carencia de estrategias
interactivas que estimulen la neurodidactica en los estudiantes, limitan el
entendimiento y comprensién del contenido complejo de las Matematicas,
crea un muro muy dificil de conquistar. De esta manera la investigacion
proyecta aportar al disefio y desarrollo de estrategias de aprendizaje

interactivo para aprender Matematicas en EGB.

A partir de los diversos problemas descritos en lineas anteriores, se devela
el siguiente problema cientifico: ¢Como mejorar el aprendizaje de las
Matematicas para los estudiantes de EGB de la UE “Rogers Mc. Cully”?,
también, el objeto de la investigacion que refiere al proceso de aprendizaje
de las Mateméticas, en conexion al campo de accion determinado por las

estrategias de aprendizaje interactivo.

Estos aspectos requieren definir en la investigacion el siguiente objetivo
general: Desarrollar una estrategia de aprendizaje interactivo en la
asignatura de matematicas para estimular la neurodidactica en los
estudiantes de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa

Intercultural “Rogers Mc. Cully”. Y los subsiguientes objetivos especificos:



1. Fundamentar cientificamente las estrategias de aprendizaje interactivo,
el aprendizaje de las matematicas y la estimulacion neurodidactica para
los estudiantes de educacién basica, asimismo,

2. Diagnosticar el estado actual de estimulacion neurodidactica y las
estrategias de aprendizaje interactivas de Matematicas, en los
estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa Intercultural
“Rogers Mc. Cully”, también,

3. Disefiar la estrategia de aprendizaje interactiva de Matematicas para
estimular la neurodidéctica en los estudiantes de educacion basica de
la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”, finalmente,

4. Validar la estrategia de aprendizaje interactiva de Matematicas para
estimular la neurodidactica en los estudiantes de educacion basica de
la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”.

La investigacion es cuasi-experimental, con un enfoque mixto donde, se
detallan los resultados de manera cualitativa y cuantitativa, cuantitativa,
porque, se recopila y procesa informacién estadistica evidencia la carencia
de estrategias interactivas; y cualitativa, puesto que, vincula el aprendizaje
estratégico con los componentes curriculares, neurodidacticos e
interactivos. Tiene un disefio experimental de codificacion abierta, porque,
se trabajé con dos grupos, el de control y experimental, la poblacion de
andlisis esta conformada de 41 personas entre, las cuales, estan la
autoridad, docentes y estudiantes de EGB de la Unidad Educativa

Intercultural “Rogers Mc. Cully”,

Para larecoleccion de la informacion, se utilizé una encuestay la entrevista,
la primera esté relacionada con la evaluacion de expertos la segunda para
los usuarios y autoridad; el test esta conformado por veinte items, que se
dividen en cuatro dimensiones: entorno y didactica, navegacion y disefio,
recursos y formatos y finalmente las sugerencias, mientras tanto en el
cuestionario para los usuarios esta compuesto por diez preguntas
relacionadas a la herramienta, la entrevista direccionada para la autoridad

contienen cinco interrogantes inherentes a la importancia de las estrategias



de aprendizaje interactivas y sus caracteristicas frente a la calidad

educativa de las instituciones.

El ser humano tiene la increible capacidad de desarrollar el aprendizaje de
las mateméticas por medio de la neurodidéctica donde, se moldearan
destrezas pedagodgicas creativas que motiven el aprendizaje estratégico,
gestiona la actividad académica con fundamento neurodidactico; por esto,
se determina que el uso de estrategias metodoldgicas interactivas es una
actividad factible debido a, que se enfoca en proporcionar una solucién al
problema relacionado con las capacidades y habilidades neurodidacticas

para el area de matematicas.

Las estrategias de aprendizaje interactivas no solo beneficiaran a la
asignatura de las mateméticas, también, en las demas asignaturas, debido
a gue, los estudiantes desarrollaran todas las capacidades al estimular la
neurodidactica. La importancia de la investigacion radica en que las
estrategias interactivas es un medio de comunicacion que permite adquirir
los conocimientos de una manera dinamica, sin tener la necesidad de
utilizar el texto, sino, simple mente a través de las Tic’'s es muy
recomendable llevar a los estudiantes a ser creadores de sus propios

conocimientos guiados por el docente.



CAPITULO |. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

La asignatura de Matematicas ha trascendido favorablemente en la
culturalizacion de la ciencia en el ingenio de los estudiantes de Educacién
General Bésica, cuyo contenido prepara la inteligencia de los estudiantes
hacia la investigacién, educa en los fenémenos fisicos, en donde
intervienen los numeros; que rodean al ser humano e interesan en la

tecnologia.

En este capitulo, se plantea un acercamiento al estudio de las estrategias
de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas, se indaga en
el conocimiento cientifico de investigaciones y trabajos desarrollados con
respecto a la importancia que tiene el aprendizaje de esta catedra en el
conocimiento integral de los discentes, se argumenta el proceso de
aprendizaje y las diferentes estrategias pedagoégicas propuestas por
diversos autores. La Mateméticas son una materia del curriculo ecuatoriano

muy importante para la sustentacion del Buen Vivir.
1.1. Fundamentacion epistemologica

En congruencia de esta fundamentacion epistemoldgica, el docente
propicia guiar en los estudiantes, para que, aprendan en base a estrategias
gue acreditan un mejor entendimiento de los contenidos del curriculo
escolar, ademas, que mejoran el procesamiento de la informacion en el
cerebro, con predominio de la memoria. Todas estas estrategias, ayudan
al estudiante a su crecimiento educativo, asi mismo a su participacion
activa como miembro de un proceso social, econémico y cultural, que
incluye la identidad nacional y la religion, lo que le permite ser investigativo
y participativo en la misién de una mejor realidad social y comunitaria, como

es el caso de la Unidad Educativa Intercultural Rogers Mc. Cully.

Son supuestos mas frecuentes con, los cuales, se cuenta en el desarrollo
de la investigacion, se alinea aspectos cualitativos y cuantitativos en lo

referente a lo cuantitativo el objeto de estudio, se aborda a partir de
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variables en la mayoria de los casos, busca establecer relaciones causa-
efecto; priman las estadisticas y las escalas de medicion, mientras que en
el enfoque cualitativo el objeto de estudio, se aborda a partir de la
interpretacién de acontecimientos, testimonios, historias o relatos, que se

organizan mediante categorias empiricas.

Por lo tanto, se dice que “el investigador cualitativo maneja las narraciones
para ofrecer al lector la mejor oportunidad de conseguir una comprension
del caso, que se base en la experiencia”’ (Rivera, Jaimes, & Pulga, 2012,
padg. 234). En consecuencia, se considera que en la investigacion
cuantitativa el conocimiento es una realidad ya existente que necesita ser
descubierta a partir de la formacion y comprobacion de la hipétesis; a partir
de los datos recogidos, sistematizados y analizados en los contextos
naturales y dinamicos donde acontecen los problemas estudiados.

Por el contrario, el enfoque cualitativo, se considera el conocimiento como
una realidad en construccion, por lo tanto, “la mayor parte de los
investigadores cualitativos de hoy, piensan que el conocimiento es algo,
que se construye, mas que algo, que se descubre” (Rivera, Jaimes, &
Pulga, 2012, pag. 236). De tal modo, la investigacion cualitativa, se
aproxima a la realidad libre de prejuicios, deja que esta hable naturalmente
y haga emerger el camino para la comprension de los problemas
estudiados en razon, de lo cual, radica en ser inductivos mas que
deductivos, pues, parten del estudio de una realidad particular y especifica

a través, de la cual, se generan comprensiones y conocimientos.
1.2. Analisis del proceso de aprendizaje

El proceso de aprendizaje, se refiere a la accién particular, que se
desenvuelve en el entorno cultural y comprende el desarrollo de algunas
fases y tipos de aprendizaje de las matematicas, por lo tanto, “es el efecto
de procedimientos cognitivos propios que producen la asimilacion de

informacién nueva, aprender no es Unicamente memorizar informacion; es
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necesario, ademas, implicar variadas operaciones cognitivas como:

comprender o analizar’ (Narvaez, 2010, pag. 22).
Fases del aprendizaje

El proceso de aprendizaje pasa por cuatro fases fundamentales: sincrética,

analitica, sistematica vy fijativo (Herrera, 2013, pag. 37).

Fase Sincrética: El aprendizaje, se inicia en la medida que el individuo
tiene en su mente una serie de nociones asistematicas acerca de una

nueva situacion.

Fase Analitica: Del sincretismo pasa al andlisis de cada una de las partes
gue componen el todo, los mismos que son examinados e investigados, asi

mismo, se trata de buscar su interrelacion con otras partes.

Fase Sintesis: La cual, se caracteriza, porque, se valoriza lo esencial, es
decir, la sintesis refleja la presentacion simplificada de todas las partes que

componen el todo.

Fase Fijativo: Hay que considerar que ningun estudiante es igual que otro.
A razén de esta premisa, se dice que el aprendizaje no es homogéneo,
debido a que, cada discente estimula su aprendizaje de diversas maneras.

Tipos del aprendizaje

Aprendizaje receptivo: En el aprendizaje receptivo el estudiante solo
recepta la informacion que le transmite el educador, lo comprende y lo
reproduce, pero, no lo descubre por propia cuenta.

Aprendizaje por descubrimiento: El estudiante aprende los contenidos
de una asignatura a partir de la investigacion y la experiencia o la practica

constante.
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Aprendizaje repetitivo: En este tipo de aprendizaje el estudiante
memoriza los contenidos de una materia y los reproduce de forma

repetitiva, sin una comprension eficiente.

Aprendizaje significativo: En este tipo de aprendizaje el estudiante
entrelaza los conocimientos nuevos con los fundamentos que aprende en
su diario vivir, crea un aprendizaje de significado para lo cotidiano del ser

humano.

Aprendizaje observacional: Es el tipo de aprendizaje donde los
estudiantes imitan y guardan en su memoria las cosas que observan en su
diario vivir y lo complementa con lo aprendido en la institucion educativa.
(Palacios, 2012, pag. 41)

Aprendizaje de las Mateméticas

Las matematicas tienen unas determinadas estructuras y organizaciones
internas, que son utilizadas como instrumentos de comunicacion breves y

no causan confusién alguna a los estudiantes que la ponen en practica.

Gracias a la amplia utilizacion de diferentes sistemas de notacidn simbolica
(numeros, letras, tablas, graficos, etc,), las matematicas son Utiles para
representar de forma precisa informaciones de naturaleza muy diversa,
pone de relieve algunos aspectos y relaciones no directamente observables
y permite anticipar y predecir hechos situaciones o resultados que todavia,
no se han producido. (Juan, Carmen, & Vicenc, 2003, pag. 28)

La presente cita bibliografica, se refiere al uso de las matematicas como un
sistema simbodlico que el estudiante utiliza para conectar sus ideas
matematicas, El docente tiene un rol, muy importante cubre las
necesidades de sus estudiantes mediante estrategias metodoldgicas

obtiene como resultados aprendizajes profundos y duraderos.

Para desarrollar el pensamiento el estimulante, para que, el estudiante

adquiera el perfeccionamiento de lo que él, también, llama las categorias
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superiores en la ensefianza de las Matematicas. “Son precisamente las
tareas que el entorno social plantea al adolescente, las necesidades que
crea y alienta, los objetivos que le sugiere, lo que incita y obliga a dar ese
paso decisivo en el desarrollo de su pensamiento” (Vygotski, 2014, pag.
51).

Las matematicas estan presentes en la vida cotidiana de los jovenes en
todo lo que realizan habitualmente, se enfrentan con situaciones que seran
resueltas con razonamiento matematico- l6égico eso desarrolla en los

estudiantes la parte cognitiva.

El aprendizaje de las Matematicas estd basado en el constructivismo,
donde el estudiante experimenta con diversas estrategias proporcionadas
por el docente las plasma en la resolucion de ejercicios, problemas, casos
de uso o practicos entre otras, todas estas formas son muy valiosas que
generan un aprendizaje significativo, puesto que, el estudiante pasa de lo
abstracto a lo concreto, por lo cual, se aplica en diferentes momentos y de
acuerdo a las necesidades y fortalezas que caracterice a la poblacion

educativa.

Vygotsky hace referencia a un aspecto fundamental en la formacion de
conceptos y es el uso especifico de la palabra, él dice “El concepto es
imposible sin palabras, el pensamiento en conceptos es imposible sin el
pensamiento basado en el lenguaje” (Vygotski, Obras escogidas II.
Problemas de psicologia general, 2014, pag. 52). Esta valiosa premisa es
clave a la hora de propender por el aprendizaje de los jovenes, desarrolla
estrategias metodoldgicas que fortalezcan la competencia escrita y oral, se
logre llegar a la construcciébn de conceptos y por ende a una mejor

comprension y aprendizaje de las Mateméticas.
1.3. Estrategias de aprendizaje

Se ha elaborado un repertorio de acepciones que en el dominio académico

existen sobre las estrategias de aprendizaje (Huerta, 2017). Ellas son:
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Las estrategias de aprendizaje equivalente al aprendizaje estratégico.
El aprendizaje estratégico define la toma de decisiones de manera prevista
e imprevista, a través de este tipo de aprendizaje, el estudiante estimula el
aprendizaje de nueva informacién por medio de la concentracién y
capacidades de los cinco sentidos, logra aprender contenidos (Monereo C.
, 2016).

En este mismo sentido, las estrategias de aprendizaje son formas o
acciones cimentadas en técnicas o actividades especificas que promueven
un propasito, el solucionar los problemas y aprender al mismo tiempo (Diaz
& Hernandez, 2016).

Aprendizaje estratégico y la calidad. El aprendizaje estratégico, se
contextualiza como los procedimientos interiores como la emocion,
motivacién e inteligencia conjugada a la conducta que incentiva un
aprendizaje eficiente (Valenzuela, 2018). El término efectivo significa que
el estudiante es capaz de alcanzar ciertos objetivos de aprendizaje. El
término eficiente significa que el estudiante logra la adquisicion de nueva
informacion con los instrumentos y herramientas necesarias. Las
estrategias de aprendizaje varian de un contexto a otro y su empleo no

garantiza siempre la misma efectividad y eficiencia. (Weinstein, 2015)

En conclusion, se deduce que las estrategias de aprendizaje son procesos
interiorizados que trabajan la inteligencia, la motivacion, la conducta y las
emociones procura un aprendizaje eficiente. Los aprendizajes son
eficientes si logran conquistar sus objetivos, disuadir las interrogantes y

mejorar las habilidades y capacidades de los discentes.
Estrategias Didacticas

Las estrategias didacticas llevaran al camino correcto de un aprendizaje
optimo, pero, la disyuntiva de los docentes, esta centrada en las técnicas o
métodos ideales para satisfacer el interés de los discentes (Marrufo &

Ibarra, 2012). Las estrategias didacticas de caracter investigativas son
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métodos que utilizan los educadores para incitar en el estudiante la
inquietud y exploracion del conocimiento a partir de sus propios medios y
problemas de la vida cotidiana.

En el campo educativo, se contemplan las estrategias didacticas de
enseflanza como acciones que realiza el docente, para plantear un
aprendizaje mas competitivo y eficaz. Ademas, menciona que estas
estrategias tienen un alto grado de complejidad y que dependen del
propésito de ensefianza, tiene en cuenta las caracteristicas de los

estudiantes y el contenido a ensefar (Martinez & Bonachea, 2002).

Dentro de las estrategias didacticas aplicadas usadas por los docentes, se
encuentra aquellas que son usadas en todas las éareas, las cuales, se
denominarédn didacticas, donde el discente interactia de forma
participativa, pregunta, juega, participa directamente en la construccion de

su aprendizaje.
Estrategias Pedagogicas

Para conceptualizar la estrategia pedagodgica, es importante revisar la
definicion de estrategia, que es “tomar una o varias decisiones de manera
consciente e intencional que trate de adaptarse lo mejor posible a las
condiciones contextuales para lograr de manera eficaz un objetivo, que en
entornos educativos afecta el aprendizaje (estrategia de aprendizaje) o la
ensefianza (estrategia de ensefianza)”. (Monereo & Pozo, 1999, pag. 42).
Se trata de comportamientos planificados que incentivan el desarrollo de la
inteligencia a partir de problemas de situacion, que se suscitan en la vida

real.

Una estrategia corresponde a una planificacion para lograr un resultado con
proposicion de objetivos a alcanzar y medios considerados para lograrlo
(Mialaret, 1981, pag. 213). Conforme a esta definiciobn una estrategia
necesita de la planificacion y la toma de decisiones para lograr el objetivo

pedagogico que requiere. Las estrategias de aprendizaje seran coherentes
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con los intereses del curriculo escolar, ademas, de los estudiantes y los
educadores; es decir, que mejore el aprendizaje y prepare al estudiante

para su desenvolvimiento en la vida con su profesionalizacion.

Las estrategias pedagogicas son las acciones controladas
metodolégicamente por el pedagogo y que ayudan a incentivar la
participacion de los estudiantes con su atraccion por el aprendizaje y la
investigacion. Las estrategias son acciones deliberadas que marcan los
pasos a seguir con el fin de lograr los objetivos de aprendizaje. Son
procesos intencionales para llevar a cabo una labor de manera planeada y
sistematizada y no solamente una serie de etapas secuenciales (Freire,
2015).

Las estrategias pedagogicas seran de gran impacto en la adquisicion de
conocimiento, interiorizacibn de la informacion, practicas, entre otros
procesos que llevan al estudiante a planear, organizar, pensar, analizar,
reflexionar y aplicar, procedimientos y/o técnicas que facilitan la
comprension del conocimiento significativo, procura la calidad en lo que
aprenden los discentes. Esto exterioriza que, ademas, de enfocarse en la
ensefianza de una disciplina, también, cubre su aprendizaje, tanto en el

papel del docente y del estudiante, receptor de la informacion.
Estrategias de aprendizaje para Matematicas

La estrategia de aprendizaje es una metodologia mental coherente, para
gue, el alumno aprenda a acumular conocimientos mediante actividades
gue fomenten su motivacion, investigacion y entusiasmo por descubrir lo
aprendido y asimilado. Estas estrategias ayudan a mejorar la calidad del
desempenio de los estudiantes y resuelven dos problemas: procedimientos
neurodidacticos y planes de accién para la toma de decisiones que guien

la comprensién de la materia por parte de los discentes (Beltran, 2018).

Desde otro enfoque, la estrategia de aprendizaje es una manera de

desarrollar habilidades y actitudes a través de métodos e informacion
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estratificada (Roman & Diaz, 2017). La disposicion de variadas estrategias
de aprendizaje fortalece las capacidades en el pensamiento del discente

de forma reflexiva al procesar la informacién del entorno.

Las estrategias de aprendizaje son practicas y experiencias del
pensamiento que al utilizarse de manera acumulada permite asimilar el
conocimiento con mayor enfoque y con mejor aptitud, de esta forma
muchos autores lo proponen como el camino de “aprender a aprender” que
“‘aprender a estudiar” (Mufioz, 2018). Las capacidades y talentos son
elementos o procesos adquiribles y explotables en la educacién es asi, que
se asevera que las estrategias de aprendizaje son aptitudes que el alumno

adquiere para su proceso neurodidactico.

La utilizacion de estrategias propone establecer decisiones en la
informacion a ser adquirida; es decir, procesos, datos, teorias y conceptos
Gtiles para resolver un problema o cumplir los objetivos del aprendizaje. Las
estrategias de aprendizaje son metacognitivas, porque, ayudan a entender
el desarrollo cognitivo, reflexionar y comprender la informacion que el
cerebro procesa (Mastro, 2018). Las estrategias de aprendizaje si son
ejecutadas de forma coherente y eficaz, activan la concentracion y el

interés de los estudiantes, genera participacion e interactividad.

Ademas, las estrategias de aprendizaje son metodologias que facilitan el
aprendizaje, consiguen matizar la informacién o el contenido de una
materia, para que, sea de rapido entendimiento en el estudiante. Es decir,
qgue las estrategias de aprendizaje, necesariamente llegaran al equilibrio
metacognitivo, para tener resultados en el aprendizaje (Bernard, 2017). Las
estrategias metacognitivas propician la neurodidactica en los estudiantes,
permitiéndoles asimilar nueva informacién y concepcion de su entorno. El

cuadro 1, se muestra los objetivos, técnicas y estrategias del aprendizaje.

Cuadro 1. Objetivos, estrategias y técnicas de aprendizaje

Meta de aprendizaje Uso estratégico Procedimientos
Producto semejante Reproductivo Repaso, repeticion, copia
Elaboracion y Elaborativo Subrayado, resumen
comprension personal Organizativo
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Mapa conceptual,
esquemas, diagramas

Reestructuracion personal | Epistemolégico Analisis critico, aporte de
Producto mejoras a lo existente o de
singular/innovacion soluciones alternativas

Fuente: (Mastro, 2018)

En coherencia a los objetivos, estrategias y técnicas de aprendizaje
coexisten discrepancias entre conocimiento e informacion; el
conocimiento, se vincula con el significado y comprension, que se otorga
a la informacion, que esta compuesta de experiencias y vivencias; es
decir, aprender quiere decir entender, manipular y comprender la
informacion para ponerle en practica en las vivencias de todos los dias.
(Gomez & Malina, 2016)

Es por estas razones que las estrategias de aprendizaje tienen que ver con
los procedimientos del pensamiento que los alumnos esbozan para poner
en préactica el contenido de una asignatura, lograr entender el significado
de la informacién que recibe de su entorno principalmente de los
educadores. El cuadro 2 caracteriza las estrategias implicadas en el
aprendizaje. Dichas estrategias estan compuestas por las estrategias
cognitivas, gestion de recursos, motivacion y auto-regulacion; es asi que,
el proceso neurodidactico, depende de la coherencia en el uso de
estrategias de este tipo para una educacibn mas competente y

aprovechable.

Cuadro 2. Estrategias implicadas en el aprendizaje

Estrategias de Estrategias Estrategias Estrategias de
auto-regulacion cognitivas motivacionales gestion de
recursos
Organizacion Eleccién Encauzadas a los Gestion del tiempo
Supervision Repeticion objetivos de cada Gestion del
Revision Elaboracion contenido de estudio | entorno
Encauzadas a la Gestion de ayuda
Valoracion Organizacion valoracion personal
y social

Fuente: (Gonzélez, Nifez, & Soler, 2017).

Un concepto relevante de las estrategias de aprendizaje, se basa en
“codificaciones de entremetimiento metacognitivo administrado con énfasis

en metodologias didacticas que vislumbren la seleccidén y ejecucion de
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procesos de estudio, la planificacion, organizacion y verificaciéon de las
actitudes neurodidacticas utilizadas en el proceso educacional’, en
conjunto a las realidades donde, se vivencia el uso de la informacion o el

entorno de los estudiantes (Monereo C. , 2016).
Clasificacion de las estrategias de aprendizaje

En la extensa literatura, que se ha generado en torno al tema tratado,
abundan las clasificaciones de estrategias de aprendizaje; no existe un
acuerdo respecto a los sistemas de clasificacion y resulta imposible la tarea

de mencionarlas todas.

Resulta dificil la clasificacion, porque, las estrategias de aprendizaje, se han
abordado desde una gran variedad de enfoques (Diaz & Hernandez, 2016).
Marcan, que se encuentra clasificaciones conforme a su generalidad o
especificidad, al tipo de aprendizaje, finalidad o al tipo de metodologias

especificas que unifican.

Al respecto: “no parece posible proponer una taxonomia de estrategias
capaz de cubrir todas las necesidades y aspiraciones sentidas por los
profesionales de la ensefianza, por lo que sélo cabe hablar de modelos
gue, ademas, de garantizar un minimo de rigor y sistematicidad, prestan a
los educadores un marco de referencia suficientemente rico para vertebrar
el desarrollo de los programas de ensefianza del pensamiento estratégico

cada dia mas presentes” (Bernard, 2017).

Las diferentes clasificaciones de estrategias de aprendizaje, han sido

agrupadas en los siguientes tres modelos:

¢ EIl modelo psicogenético de Piaget que utiliza como punto de referencia
las estructuras piagetanas, por lo que clasifica las estrategias establece
cuatro metas diferentes equivalentes a cuatro niveles principales de
procesamiento de la informacion o pensamiento: sensomotor, pre-

operacional, formal y directo o concreto.
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e El modelo fundamentado en las estrategias y las habilidades, que se
basa en un paralelismo funcional entre las estrategias y las habilidades
asumidas como necesarias para el procesamiento de la informacion,
relacionadas con la observacion, la ordenacion, la clasificacion, la
representacion, la recuperacion, la interpretacion, la inferencia, la
transferencia, la demostracion, etc. Apunta Pozo (2016) que este modelo
considera solamente los contenidos disciplinares, obvia la esfera de lo
personal-emocional, habitos sociales, andlisis de los aprendizajes
compartidos, etc.

¢ El modelo basado en el procesamiento de la informacion y en todas las
aportaciones de la psicologia cientifica sobre el aprendizaje. Este
modelo, se basa en las areas o campos en, que se produce la actividad
del estudiante, tanto el procesamiento que este realiza de la informacién
mientras desarrolla su proceso de aprendizaje y que relaciona con
estrategias de procesamiento, la planificacion y el control de este
proceso, relacionada con estrategias metacognitivas, asi como, su
conducta en lo personal y en su relacion con el entorno, que relaciona

con estrategias de apoyo (Olmedo, 2018, pag. 27).

A pesar de la gran diversidad de clasificaciones de estrategias de
aprendizaje, que se encuentra en la literatura docente relacionada con el
tema, la mayoria de estas clasificaciones incluye un componente cognitivo,
un aspecto motivacional y un componente metacognitivo (Martinez M. ,
2017, pag. 21). Se aprecia cierta coincidencia entre diversos autores en
cuanto a una clasificacién relacionada con su naturaleza y, en este sentido,
se refieren a estrategias cognitivas, estrategias metacognitivas y

estrategias de apoyo (de manejo de recursos, afectivo o auxiliar).

De manera tradicional, las estrategias cognitivas, se clasifican como: de
repaso, de elaboracién y de organizacion. Dentro de ellas, también, se

incluyen las estrategias de seleccion:
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e Las estrategias repaso tienen como fin retener la informacion para su
posterior transferencia a la memoria permanente, concuerdan con
aprendizajes de memorizacidbn mecanica.

e Las estrategias de elaboracién involucran reconstrucciones mentales de
una informacion significativa, completa la informacién presente con lo
aprendido anteriormente.

e Las estrategias de organizacion posibilitan una estructura u organizacion
interna de la informacién al acordar en un todo coherente que le
confieren a este un significado propio; por ejemplo, la solucion de
problemas.

e Las estrategias de seleccion tienen la finalidad de seleccionar la
informacion considerada mas relevante con el objetivo de facilitar su

procesamiento (Olmedo, 2018, pag. 14).

Desde otro enfoque, las estrategias metacognitivas son aquellas dirigidas
a la planificacion, control y evaluacion que hace el discente del
entendimiento del entorno (Gonzalez & Tourén, 2015). En este sentido el
término macroestrategias abarca el conocimiento metacognitivo. Entre sus
fines esta la sensibilizacion del estudiante hacia las tareas del aprendizaje,

lo que involucra la motivacién, las actitudes y el afecto.

Por otra parte, a continuacion, se considera de interés mencionar algunas
clasificaciones de estrategias de aprendizaje recogidas en la literatura

docente:

e Procedimientos cognitivos, procedimientos afectivos y de administracion
y empleo de recursos.

e Estrategias cognitivas de procesamiento de la informacién (técnicas para
organizar y elaborar la nueva informaciéon haciéndola mas significativa);
estrategias de estudio activo (toma de notas, preparacion de examenes);
y estrategias de apoyo (planificacion del tiempo, dominio de la ansiedad,

atencion y concentracién); También, una amplia serie de estrategias
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metacognitivas que el estudiante emplea para detectar diferencias entre
lo que conoce y lo que no conoce.

e Estrategias de repeticion, de organizacion, de elaboracion, de control de
la comprension y estrategias afectivas personalizacion de conocimientos
(relacionadas con la creatividad, el pensamiento critico y el transfer),
entre otras (Gonzalez, Nufiez, & Soler, 2017). El cuadro 3, se ilustra esta

clasificacion:

Cuadro 3. Clases de estrategias de aprendizaje
1.- Estrategias de apoyo
Estrategias para mejorar la motivacion
Estrategias para mejorar las actitudes
Estrategias para mejorar el afecto
2.- Estrategias de procesamiento
Estrategias de seleccion
Estrategias de organizacion
Estrategias de elaboracién
3.- Estrategias de personalizacion de conocimientos
Estrategias para la creatividad
Estrategias para el pensamiento critico
Estrategias para la recuperacion
Estrategias para el transfer
4.- Estrategias metacognitivas
Estrategias de planificacion
Estrategias de autorregulacién y control
Estrategias de evaluacion
Fuente: (Beltran, 2018)

La clasificacion de estrategias de aprendizaje sintetizadas en la siguiente
tabla, ademas, que enfatizan las estrategias cognitivas, las estrategias

metacognitivas y las estrategias auxiliares como lo sefala el cuadro 4.

Cuadro 4. Estrategias de aprendizaje

Estrategias

Estrategias

Estrategias

repeticion conducentes
al repaso (subrayar).

adquisiciéon de
conocimientos
metacognitivos
(estrategias para el
conocimiento sobre
si).

Categoria L -~ i~

cognitivas metacognitivas auxiliares
Procesamiento de la Intervencion y Apoyo al
informacion orientacion procesamiento
(comprension, estratégica. cognitivo.
retencion, recuerdo,
aplicacion).

Estrategias para la Estrategias para la
Dirigidas a: Estrategias de reflexion y distribucion y

manejo de recursos
internos y externos
(estrategias para
control emocional y
motivacional,
distribucidn del
tiempo, sociales).
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Estrategias de
elaboracién (orientadas
a la recuperacién o
actualizacion del
material: palabras

Estrategias
autorreguladoras
(orientadas a la
regulacion de los

procesos cognitivos:

clave, rimas, estrategias de
Incluyen: abreviaturas, solucion de

resimenes, metaforas | problemas,

y analogias). supervision y

evaluacion del
Estrategias de proceso).

organizacion implican
esquemas y graficos.

Fuente: (Castellanos, 2017)

Esta clasificacion, se corresponde con la posicion generalizada a la, que se
hizo referencia pues, se identifica en ella a las estrategias cognitivas,

metacognitivas y de apoyo (afectivas, manejo de recursos).
Estrategias de aprendizaje del procesamiento estratégico

Las estrategias de aprendizaje del procesamiento estratégico el primer
paso para recopilar nueva informacion es atender, esto propicia la
estimulacién del Registro Sensorial; cuya interaccidon con el cerebro activan
la Memoria a Corto Plazo (MCP) (Roman & Diaz, 2017, pag. 29). De esta
manera, para el proceso de la asimilacion de conocimiento, se facilitan
estrategias de procesamiento en dos categorias: estrategias que facilitan

la repeticion de contenido y las que facilitan la atencion.
a) Estrategias Atencionales

Estas estrategias estan destinadas a favorecer la atencion del discente
para el control de los procesos cognitivos de las distintas asignaturas. Las

estrategias atencionales, estan caracterizadas por:

e La exploracion del conocimiento para disolver las dudas en los objetivos
del aprendizaje o la informacién o contenido que este desorganizado.

e Lafragmentacion del conocimiento cuando la informacion argumentativa
esta inconclusa y sea deficiente para postular el conocimiento eficaz
(Diaz & Hernandez, 2016).
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b) Estrategias de Repeticion

La retroalimentacion o repeticion del conocimiento es muy importante para

procesar la informacion en la Memoria a Largo Plazo (MLP).

e Las estrategias factibles en la memoria de largo plazo estimulan los
sentidos del ser humano como: la vista (lectura), el oido (audicion),

cinestesia, entre otros (Gomez & Malina, 2016).
Estrategias de codificacion de informacién

El procesamiento de la informacion en las memorias a corto plazo (MCP) y
a largo plazo (MLP) necesitan, ademas, de la retroalimentacion, procesos
de codificacion de la informacidén que constituyen la estructura cognitiva
(Freire, 2015). Se depuran estrategias de Codificacion al momento de
utilizar estrategias de organizacion, elaboracién y nemotécnicas; cuyas
acciones permiten un analisis y procesamiento de la informacion mas

inteligente.
a) Estrategias de Nemotecnizacién

Emplea nemotecnias para una codificacion breve de la informacién, por

ejemplo: a aprender con abreviaturas, versos, etc. (Aduariz, 2001).
b) Estrategias de Elaboracion

El procesamiento de la informacién, se codifica de manera organizada y
vinculada a objetos de comunicacién visual, por ejemplo, imagenes,

metéaforas, formularse auto-preguntas, audios, etc. (Roman & Diaz, 2017).
c) Estrategias de Organizacion

El procesamiento de la informacion es codificada acorde los requerimientos
del estudiante, las caracteristicas de la asignatura, el material didactico, etc.
(Castellanos, 2017), se ejecutaran por medio de mapas, diagramas o

flujogramas que figuran contenidos diversos y estrategias variadas.
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Estrategias de Recuperacion de Informacion

El sistema cognitivo requiere disponer de la capacidad de recuperacion del
conocimiento aprendido por medio de MLP (Caceres, 2016). En este
sentido, es indispensable la busqueda y depuracién de la informacion,
también, la compilacion de respuestas a los problemas cotidianos del ser

humano.
a) Estrategias de Busqueda

La memoria tiene el papel principal en las estrategias de busqueda, cuyas
acciones, se vinculan a procesos de las estrategias de codificaciéon. Un
ejemplo de estas estrategias son: representaciones graficas, dibujos,
iconos, etc.; también, los esquemas que permiten la reconstruccion y
arquitectura del conocimiento (Beltran, 2018). Hipotéticamente, son
estrategias que trasfiguran y trasladan la informacion desde la MLP al

aprendizaje cotidiano.
b) Estrategias de Generacion de Respuesta

Las estrategias de generacion de respuesta permiten construir contenidos
de informacion organizados sobre las dificultades que presenta el curriculo
escolar de una asignatura, por ejemplo; las practicas de laboratorio, los

experimentos, etc. (Bautista, 2017).
Estrategias de apoyo al procesamiento

En la trayectoria del proceso de la informacion en la mente de los
estudiantes, infieren otras acciones u procesos biolégicos como la
memoria, los procesos metacognitivos y los procesos no cognitivos,
conocidos como procesos de apoyo, cuyo propoésito es mantener el
equilibrio pedagogico del aprendizaje procedimental con el aprendizaje
practico (Caceres, 2016). Las estrategias de apoyo permiten la asimilacion,
codificacion y retroalimentacién de la informacién, consolida la autoestima,

atencion y motivacion en el aprendizaje del conocimiento.
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En los dltimos afios ha tenido lugar una valoracion importante a dos tipos
de estrategias de apoyo: las sociales y las afectivas se adiciona, también,
un tercer grupo: las metacognitivas, porque, gestionan las estrategias

cognitivas que puede ser consideradas.

e Una gestidbn metacognitivo que guia al alumno licidamente desde el
inicio, hasta, el fin de su proceso de aprendizaje, controla sus intereses
e inquietudes de aprendizaje.

e La gestion de los estados afectivos que son producidos por la carencia
participativa de la familia en el proceso de educacién, un ejemplo claro
son: la ansiedad, el estrés, la atencidn y concentracion; cuyos efectos
limitan el rendimiento académico.

e La gestion de los procesos sociales como, por ejemplo, la capacidad de
resolver o evitar conflictos, compafierismo, cooperacién, etc. (Torres,
2016, pag. 18).

Debido a la coordinacion y vinculacion de los procesos afectivos y sociales
es necesario distinguir dos categorias para las estrategias de apoyo: las
estrategias socioafectivas y las metacognitivas.

a) Estrategias Metacognitivas

Las estrategias metacognitivas administran las estrategias cognitivas del
aprendizaje y la informacioén, que se convierte en conocimiento. En este
tipo de estrategias interviene el conocimiento declarativo (¢,qué hacer?),
conocimiento procedimental (¢,cémo hacerlo?) y conocimiento condicional
(¢ por qué hacerlo?). En este sentido, es importante que el estudiante, se
apoye de estrategias de aprendizaje coherentes y siguiend un
procedimiento (Pérez, 2016). A raz6n de esta premisa existen tres
estrategias metacognitivas identificadas: 1.- Estrategias de adquisicion,
codificacion y recuperaciéon de conocimiento; 2.- Planificacion del

conocimiento; 3.- Evaluacion del conocimiento.
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b) Estrategias Socioafectivas

La gestion de los factores sociales es indispensables para manipular
escenarios de autoestima, motivacion, conducta e interés educativo, etc.,
incluso, en los niveles de estrés y atencién que el discente dispone al
momento de aprender (Zarzar, 2017). Estas estrategias bien argumentadas
canalizan o reducen la ansiedad, la autoestima, las expectativas de fracaso,
etc., que suelen emerger si los estudiantes, se afrontan a una tarea

compleja, extensa o dificil de aprender.

Las estrategias sociales son aquellas que sirven al estudiante para
conseguir participacion social, prevenir conflictos interpersonales, competir
rectamente y procurar el interés de los comparieros. De esta manera, la
competencia social como componente mental y la habilidad social como
componente conductual, son estrategias valederas que aportan a las
estrategias de aprendizaje (Castafieda, 2016, pag. 12). El estudiante,
ademas, necesita estrategias motivacionales para gestionar sus
estimulaciones sensitivas como: medios interactivos, didacticos,
multimedia, uso de las TIC, etc.; para activar, regular y mantener una

conducta eficiente de estudio.
Precisiones béasicas.

¢ Los antecedentes de la investigacion propician diferenciar que la manera
de ensefar tradicional, participa de una catedra de comunicacion e
interaccion simplex, donde el educador es el Unico poseedor del
conocimiento en la asignatura de Matematicas, y que los estudiantes son
solo oyentes de sus clases, sin retroalimentacion e interactividad socio-
afectiva, y que no corresponde a las necesidades de los estudiantes,
trasgrede la memoria de corto y largo plazo; de ahi la importancia de las
estrategias de aprendizaje interactivas y las metodologias pedagdgicas

mantienen al estudiante en el centro de la educacion.
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e La literatura consultada permite postular un sentido a las estrategias de
aprendizaje interactivas, que se plantean en la investigacion, despunta
una perspectiva tipologica con las estrategias de apoyo, estrategias de
procesamiento, estrategias metacognitivas y estrategias socioafectivas;
donde, se procura establecer actividades interactivas, para que, los
discentes funden su aprendizaje de forma particular y social y estimula

la neurodidactica.

¢ La fundamentacion epistemolégica demuestra de forma teérica que los
procesos Yy estrategias educativas del curriculo ecuatoriano,
principalmente en la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”,
no ayuda a propiciar la participacion activa de los estudiantes, es coartar
de estrategias de aprendizaje didacticas en la asignatura de
Matematicas, concibe aprendizajes memoristas, inactivos y de escaso

trabajo de las relaciones socio-afectivas o procesos metacognitivos.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO
2.1. Metodologia de la investigacion

La investigacion tiene enfoque mixto; es decir, cualitativo y cuantitativo,
cuantitativo, porque, recopila y procesa informacion numérica y estadistica,
gue se evidencia en porcentajes para mejorar la ensefianza de la
asignatura de Matematicas en la EGB; y cualitativo, puesto que, vincula el
aprendizaje estratégico con los componentes curriculares, didacticos y
neuroeducativos de los dicentes, en base a un proceso de ensefanza-
aprendizaje de calidad inducido con la interactividad que estimula la

neurodidactica en los estudiantes.

En otro sentido, el trabajo cientifico es importante, porque, responde a la
linea de educacién desarrollo e innovacion curricular, procesos didacticos
y recursos educativos. La investigacion es factible y novedosa, porque,
responde a una necesidad socioeducativa, que se enfoca en la resolucion
de problemas matematicos, desarrolla las capacidades y habilidades que
permitan fortalecer las inteligencias mudltiples neurodidacticas del
estudiante, con el uso de estrategias metodoldgicas interactivas, se obtiene

como resultado el interés por dicha asignatura.
Tipo de investigacion

Conforme al enfoque mixto del trabajo investigativo, el estudio propone una
tipologia de investigacion consecuente a:

Investigacion descriptiva: La investigacion descriptiva estudia todos los
elementos donde, se identificaran indicios de wuna metodologia
tradicionalista que trasgreda la interaccion docente-estudiante para obtener
un elemento predictor que proponga plantear estrategias neurodidacticas
interactivas para el aprendizaje significativo de la asignatura de
Matematicas, en la busqueda de un mejor rendimiento educacional,

estimulacion neurodidactica y formacion académica.
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Investigacion analitica-sintética: La investigacion analitica-sintética
evalla los hechos, parte de la descomposicion del objeto de estudio en
cada una de sus partes para estudiarlas en forma individual y luego de
forma integral. Para el caso, se indaga en el aprendizaje estratégico
interactivo de la asignatura de Matematicas; las teorias educativas y la
metodologia del aprendizaje para constituir un compendio de herramientas
académicas que incidan de manera favorable en la neurodidactica e

interaccion de la EGB.

La investigacion propositiva: Se elabora estrategias didacticas
interactivas que ayuden con una propuesta innovadora y creativa para
mejorar el aprendizaje de la asignatura de Matematicas, la metodologia
ayuda a constituir estrategias neurodidacticas que preligen la realidad de
los estudiantes de general basica. El desarrollo de una propuesta solucion
permite enfatizar las actividades escolares para consolidan teorias

educativas constructivistas y de aprendizaje significativo.

La investigacion documental-bibliografica: Analiza la recopilacion de la
informacion bibliogréfica, investigaciones, proyectos o propuestas, que
existan en relacion a las variables de estudio como es el aprendizaje
estratégico interactivo y la estimulacion neurodidactica de la asignatura de
Matematicas; para argumentar un marco tedrico que sustente la
investigacion y todo el proceso interpretativo del levantamiento de

informacion.
Modalidad de la investigacién

La asighatura de Matematicas ha trascendido favorablemente debido a los
procesos neurodidacticos que tienen las herramientas interactivas
construidos desde recursos multimedia, porque, son el escenario principal
para crear el interés en los estudiantes de EGB, es parte de la generacién

de la tecnologia y los aplicativos Smart destinados a la educacion 2.0.
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La modalidad de proyecto factible tiene un ambito socioeducativo, debido a
que, el objeto de estudio, se enfoca en proporcionar una solucion al
problema relacionado con las capacidades y habilidades neurodidacticas
para el area de Matematicas, con el uso de estrategias metodolégicas
interactivas, construidas a partir de las plataformas Exelearning y NeoBook;
en el caso de este trabajo, las personas interesadas en el estudio
proporcionaron informacién relevante con respecto a la interactividad de las
estrategias metodoldgicas que sirven para estimular la neurodidactica en

los estudiantes de EGB, especificamente el &rea de Matematicas.
Revisién bibliografica-documental

El estudio permite explorar y describir caracteristicas fundamentales de la
Neuroeducacién, asi como, su relacion con las estrategias metodoldgicas
interactivas destinados a estimular la neurodidactica mejora el proceso de
ensefianza aprendizaje en la asignatura de Matematicas en congruencia,
se contrasta y analiza las diversas fuentes de informacién, recopiladas de
fuentes primarias correspondientes a libros, archivos .pdf, papers, ensayos
y repositorios de internet de educacion superior; ademas, de fuentes
secundarias pertenecientes a documentos electronicos, foros, blogs,
revistas digitales, entre otros; con el fin de ubicar datos fehacientes, exactos

y precisos acerca del titulo de la investigacion.
De campo

El estudio, se efectia de forma reiterativa en el lugar donde, se encuentra
la problematica sobre la deficiente estimulacion neurodidactica con
estrategias metodologicas interactivas en estudiantes de EGB, se trabaja
directamente con la poblacion investigada, correspondiente a un total de 41
personas, entre las cuales, estan 3 docentes, un rector o director de la
Institucidon y 37 estudiantes de EGB de la Unidad Educativa Intercultural
“‘Rogers Mc. Cully”; como solucion, se disefia un aplicativo computacional
denominado libro electronico NUEMATE v1.0 en las plataformas

Exelearning y NeoBook.
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Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es cuasi-experimental, porque, se trabajé con
dos grupos, el de control y experimental, se efectué una codificacion abierta
y de esta manera surgen las categorias por comparacion constante, que
son conectadas entre si para construir la teoria. El investigador revisa todos
los segmentos del material obtenido para analizar y generar, por
comparacion constante, categorias iniciales de significado. Elimina la
redundancia y desarrolla evidencia de categorias. Las categorias, se basan
en datos recolectados (observacién, entrevista y encuesta) (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2016).

Cuadro 5. Disefio de la investigacion

Grupo Pre-test Intervencién Post-test
Experimental Gy NEUMATE G

Control G, | e Gs
Fuente: Unidad Educativa “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

En el estudio mixto, se seleccionaron a educadores del éarea de
Matematicas del nivel de EGB, que se desempefian en los cursos de
Octavo, Noveno y Décimo, ademas, de los estudiantes tanto para el grupo

de control, como el grupo experimental que trabajaron con NEUMATE v1.0.

En el desarrollo del trabajo de campo, se efectla un pre-test tanto al grupo
experimental como al grupo de control; posteriormente, se implementa la
propuesta de estrategias de aprendizaje interactivas, en base a los
contenidos de Matematicas para estimular la neurodidactica. Finalmente,
se ejecutd un post-test al grupo experimental y de control como, se muestra

en el cuadro 5.
2.2. Recolecciéon de lainformacién

En el presente trabajo de investigacion, se recopila la informacion por
medio de la revisién bibliografica- documental y el estudio de campo, para
el levantamiento de informacién técnica, se emplea la encuesta para
docentes y estudiantes se realiza, también, la evaluacion de expertos por

medio de un cuestionario de indagacion mudltiple, se utiliza como
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instrumento de investigacion para valorar los criterios con respecto a las
estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de matematica. Se
aplica una entrevista al rector de la institucion, se obtiene como resultado
gue existen mucha calidad en las estrategias de aprendizaje interactivas

gue utilizan las TIC para su funcionalidad.

Para la recoleccion de la informacion, se utilizO una modalidad de
cuestionamientos multiples lo que es la bateria de preguntas, tomado como
modelo el cuestionario de la vision departamental, el que fue elaborado por
Anderson y West en el afio 1998 y fue tomado por Hernandez Sampiere en
el afio 2005. “El test estad conformado por veinte items, que se dividen en
cuatro dimensiones: entorno y didactica, navegacion y disefo, recursos y
formatos, y finalmente, las sugerencias” (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2016, pag. 223). Donde, se evidencid una elevada consistencia
interna de los items del instrumento, consigue un coeficiente de Alfa de
Cronbach igual a 0,96 concluye que la fiabilidad del instrumento es

excelente.

La entrevista fue creada en consideracion a las caracteristicas
mencionadas por Rogers y Bouey en el afio 2005, tomado como modelo
por Maule y Goodman en el afio 2009 la misma que esta direccionada para
la autoridad contienen cinco interrogantes inherentes a la importancia de
las estrategias de aprendizaje interactivas y sus caracteristicas frente a la

calidad educativa de las instituciones.

Se emplea la investigacion descriptiva y analitica- sintética puesto, que se
pudo conocer mas a fondo el tema de investigacion y los conceptos de las
variables de manera individual y luego de forma integral para entrelazarlas,
estos datos son instaurados, esquematizados y presentados por medio de
tablas y gréficos estadisticos que permiten conocer sobre las estrategias
de aprendizaje interactivo en matematicas estimula la neurodidactica. El
respectivo andlisis estadistico o tabulacion, se realiza mediante el
programa SPSS y una matriz de resultados con el uso de férmulas con el

programa Excel.
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Poblacién

Se ha tomado como referencia el numero de Docentes y Estudiantes de
Educacién General Béasica de los octavos, novenos y décimos afos
paralelos A, B, C; que tienen acceso a la educacion virtual inducida por la
pandemia, provocada por el COVID-19. Ademas, del Rector de la Unidad
Educativa “Rogers Mc. Cully”. Se toma como muestra el universo en
general por ser una poblacién reducida no pirobalistica intencionada. La

tabla 1 y la figura 1 muestran la unidad de estudio de la investigacion.

Tabla 1. Poblacion Unidad Educativa “Rogers Mc. Cully”

Universo Cantidad
Rector 1
Estudiantes Octavo A, B, C. 12
Estudiantes Noveno A, B, C. 14
Estudiantes Décimo A, B, C. 11
Docentes del area de Matematicas 3
TOTAL 41

Fuente: Unidad Educativa “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

Figura 1. Poblacién Unidad Educativa “Rogers Mc. Cully”

POBLACION UNIDAD EDUCATIVA MC. CULLY

‘3% Rector
Estudiantes Octavo A, B, C.

29%

27%
Estudiantes Noveno A, B, C.

Estudiantes Décimo A, B, C.

= Docentes del area de
0,
34% Matematicas

Fuente: Unidad Educativa “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

Ubicacion de lainstitucion educativa

La investigacion, se realiz6 en el Distrito 16D02 Arajuno-Educacion,
ubicado en el canton Arajuno, provincia de Pastaza, que limita al norte con

las provincias Napo y Orellana, al sur con el canton Pastaza, al este con el
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Peru y la provincia de Orellana y al oeste con los cantones Pastaza y Santa
Clara. El clima de Arajuno es calido himedo con una temperatura promedio
de 24 °C; el nivel de precipitacion es de 3000 a 3500 msnm. Las
nacionalidades estan distribuidas en 86% kichwas, 10% wuaorani, 2%
shuar y 2% mestizos. Por otra parte, la Unidad Educativa Rogers Mc. Cully,
esta ubicada en la Av. Curaray entre las calles Dr. 44 44 44 Tigmar, Fabian

Andy y Juan Aguinda del Cantdn Arajuno.

La misién de la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully” del canton
Arajuno, Provincia de Pastaza creada y legalizada a partir del afo lectivo
2013-2014, con régimen sierra, modalidad presencial y sostenimiento fiscal
(24 de septiembre del 2013) oferta los niveles de Educacion Intercultural
Inicial, Educacion General Bésica y Bachillerato General Unificado opcion
Técnico Polivalente “Contabilidad y Administracion” hacia el buen vivir con

docentes de enfoque pedagogico critico propositivo.

La vision de la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully” del canton
Arajuno, Provincia de Pastaza en los proximos 5 afios lectivos ofertara
Educacién Intercultural Inicial, Educacion General Basica y Bachillerato
General Unificado opcion Técnico Polivalente “Contabilidad vy
Administraciéon” avalado por un agradable clima organizacional,
razonamiento intelectual de acuerdo a las necesidades de los estudiantes
y padres de familia, actitudes axiol6gicas y actitudes del buen vivir,
sustentada en el diagnostico, planificacion y evaluacién curricular
pedagogica para los distintos niveles de estudio fortifica asi nuestro
liderazgo académico local y provincial dotados de infraestructura tecnologia

moderna y docentes en permanente capacitacion.
2.3. Propuesta Metodoldgica

Con la finalidad de que el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de matematicas sea mas amigable, se propone como estrategia
de aprendizaje el desarrollo del libro electrénico de matematicas
neurodidactica NEUMATE v1.0 que permita estimular la neurodidactica en
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los estudiantes del nivel de Educacién General Basica de la Unidad
Educativa Intercultural “Roger Mc. Cully” sobre la plataforma educativa

Exelearning junto con NeoBook.

Ademas, esta herramienta sirve de apoyo a los educadores, desde una
perspectiva de e-learning y b-learning que buscan mejorar las metodologias
de ensefianza virtuales que posee la institucion, y asi responder de forma
correcta a las dificultades en el aprendizaje de las Matematicas, logra con
ello, también, satisfacer los requerimientos de los estudiantes en esta era

digital.

En el desarrollo de la propuesta, se presenta la estructura del libro

electrénico como estrategia de enseflanza de la asignatura de Matematica.
Desarrollo de la propuesta

La propuesta estd conformada por dos aspectos importantes como una
guia metodologica para el docente y una propuesta didactica para el
alumno; cuyo propdésito es dar cabida a la influencia del uso del Exelearning
y NeoBook en el logro de capacidades en el area de mateméticas y por
ende el desarrollo cognitivo de los estudiantes de EGB de la Unidad
Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”, su desempefio neurodidacta es
congruente a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes con la contribucion de la tecnologia de las TIC, las matematicas
promueven el enriquecimiento de memoria, inteligencia, razonamiento y la

reflexion o critica.
Presentacion

En la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully” es primordial la
integracion de medios tecnolégicos para la ensefianza, no obstante,
comienza con un proceso de formacion docente hacia la migracion de
estrategias pedagdgicas con la plataforma Exelearning y NeoBook. Varias
razones impulsan esta renovacion, se trata de plataformas de codigo

abierto su disefo, se basa en las ideas del constructivismo y poseen
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interfaces flexibles que permiten trabajar con opciones creativas, didacticas
y multimedia en torno al conocimiento de las matematicas u otra asignatura

del curriculo escolar ecuatoriano de Educacion General Basica.

Exelearning y NeoBook promueven un proceso de ensefianza-aprendizaje
centrado en el estudiante, en el que el educador ya no es la Unica fuente
de conocimiento, permite un aprendizaje colaborativo y eficaz a través de
la construccién de una educacion significativa. De esta manera Exelearning
y NeoBook fomentan el comportamiento conectado y creativo en
NEUMATE v1.0, mas aun en la nueva normalidad de la teleeducacién

provocada por la pandemia de la enfermedad COVID-19.

En virtud a la propuesta institucional de migrar los procesos pedagdgicos a
las plataformas educativas Exelearning y NeoBook, la ensefianza de la
asignatura de matematicas, la formacion docente-discente continua, apoya
y acompafia la inclusion de estas herramientas para hacer viable la
integracion de aplicativos online como complemento a la educacion
tradicional y la TIC; en una herramienta virtual neurodidactica, el estudiante
presenta mayor participacion y dinamismo, trabaja en grupo y siente

motivacién por aprender juega, se divirtiéndose.
Contenidos y funcionamiento

El contenido, que se realiza en NEUMATE v1.0 para la ensefianza de
Matematicas en los estudiantes de Educacion General Basica sobre la
plataforma Exelearning y NeoBook queda establecida en tres actividades
como propuesta didactica para los alumnos y cinco actividades como guia

metodoldgica para el docente segun su propésito:
Propuesta didactica para el alumno:

e Actividad 1. Conceptos.
e Actividad 2: Algebra y geometria.

e Actividad 3: Operaciones.
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Guia metodolégica para el docente:

e Actividad 1: Dia de compras.

e Actividad 2: Juega con sdlidos.

e Actividad 3: Explora con el Tangram.

e Actividad 4: Cartelera institucional “Inférmate”.

e Actividad 5: Festival matematico.

En este sentido, el funcionamiento de las actividades de la herramienta
didactica, comprende un horario de 60 minutos de practica con NEUMATE
v1.0 y directamente con los recursos que presentan las plataformas
Exelearning y NeoBook para la neurodidactica en el aula o en las clases a
distancia; durante tres semanas, establece una factibilidad temporal de 12

horas de preparacion.
Elementos que la conforman

El cuadro 6 muestra los elementos que conforman NEUMATE v1.0 con
respecto a la propuesta neurodidactica para los alumnos y alumnas sobre
la plataforma Exelearning y NeoBook, con la disponibilidad de sus
componentes informaticos para la codificacion de materiales didacticos
multimedia como imagenes, videos, audios y animaciones .GIF, ademas,

de la facilidad de crear evaluaciones.

Cuadro 6. Funcionamiento actividad uno

Actividad 1: Conceptos
ACTIVIDAD MOMENTO TIEMPO ESPACIO
Sistemas numéricos Miércoles 05/05/2021
A.- Reconocer los Cronologia:
iy g i Plataforma Moodle
nameros naturales, Inicio de la jornada. (10 de la Unidad
enteros, racionales, min.) . .
. 60 min. Educativa
reales Desarrollo. (40 min)
: . Intercultural
Final de la jornada. (10 « »
. Rogers Mc. Cully
min.)
Divisibilidad Jueves 06/05/2021
B.- Aprender sobre la | Cronologia: Plataforma Moodle
factorizacion. Inicio de la jornada. (5 de la Unidad
min.) 60 min. Educativa
Desarrollo. (50 min) Intercultural
Final de la jornada. (5 “Rogers Mc. Cully”
min.)
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Proporcionalidad
C.- Aprender sobre la
regla de tres simple y
regla de tres
compuesta

Viernes 07/05/2021
Cronologia:
Inicio de la jornada. (5
min.)
Desarrollo. (50 min)
Final de la jornada. (5
min.)

60 min

Plataforma Moodle
de la Unidad
Educativa
Intercultural
“Rogers Mc. Cully”

Fuente: Investigacién — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

El cuadro 7 muestra el funcionamiento de la actividad dos de la propuesta

neurodidactica para los discentes con actividades sobre la plataforma

Exelearning y NeoBook.

Cuadro 7. Funcionamiento actividad dos

Actividad 2: Algebra y geometria

Desarrollo. (50 min)
Final de la jornada. (5 min.)

ACTIVIDAD MOMENTO TIEMPO ESPACIO
Sistema Miércoles 12/05/2021
geométrico Cronologia: Plataforma Moodle
A.- Explorar los Inicio de la jornada. (10 de la Unidad
triangulos. min.) 60 min. Educativa
Desarrollo. (40 min) Intercultural “Rogers
Final de la jornada. (10 Mc. Cully”
) min.)
Areas de los Jueves 13/05/2021 Plataforma Moodle
cuadrilateros y el | Cronologia: .
. e : de la Unidad
circulo Inicio de la jornada. (5 60 min Educativa
B.- Conocer los min.) ' p
S . Intercultural “Rogers
cuadrilateros y el Desarrollo. (50 min) Mc. Cully”
circulo. Final de la jornada. (5 min.) ) y
Operaciones Viernes 14/05/2021
algebraicas Cronologia: Plataforr_na Moodle
. : de la Unidad
C.- Aprender Inicio de la jornada. (5 . :
. : 60 min Educativa
operaciones min.)

Intercultural “Rogers
Mc. Cully”

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

El cuadro 8 muestra el funcionamiento de la actividad tres de NEUMATE

v1.0 con respecto a la propuesta neurodidactica para los discentes sobre

la plataforma Exelearning y NeoBook.

Cuadro 8. Funcionamiento actividad tres

Actividad 3: Operaciones

Final de la jornada. (10 min.)

ACTIVIDAD MOMENTO TIEMPO ESPACIO
Problemas de Lunes 17/05/2021
suma Cronologia: Plataforma Moodle
A.- Resolver Inicio de la jornada. (10 de la Unidad
problemas de suma | min.) 60 min. Educativa
algebraica. Desarrollo. (40 min) Intercultural

“Rogers Mc. Cully”
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Problemas de Martes 18/05/2021 Plataforma Moodle

resta Cronologia: de la Unidad

B.- Resolver Inicio de la jornada. (5 min.) | 60 min. Educativa

problemas de resta | Desarrollo. (50 min) Intercultural

algebraica. Final de la jornada. (5 min.) “Rogers Mc. Cully”

Problemas de Miércoles 19/05/2021 Plataforma Moodle

sumay resta Cronologia: de la Unidad

C.- Resolver Inicio de la jornada. (5 min.) | 60 min Educativa

problemas de suma | Desarrollo. (50 min) Intercultural

y resta algebraicas. | Final de la jornada. (5 min.) “Rogers Mc. Cully”

Problemas de Jueves 20/05/2021

reglas de tres Cronologia: Plataforma Moodle

D.- Resolver Inicio de la jornada. (5 min.) de la Unidad

problemas de reglas | Desarrollo. (50 min) 60 min Educativa

de tres Final de la jornada. (5 min.) Intercultural
“Rogers Mc. Cully”

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La herramienta NEUMATE v1.0, se enfoca en diversas actividades
complementarias que propongan la estimulacion neurodidactica y las
habilidades operativas de la asignatura de matematicas sobre la plataforma
Exelearning y NeoBook. Las actividades propuestas son dinamicas para
promover la participacion duplex de educadores-estudiantes, ademas, del

aporte de cada uno de ellos.

El inicio de socializacion de NEUMATE v1.0 con actividades de ensefianza
de las matematicas a los jovenes de Educacién General Béasica de la
Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully” sobre la plataforma
educativa Exelearning y NeoBook, se ejecuta en un periodo de tiempo de
diez dias durante una hora de trabajo practico neurodidactico. El disefio y
la socializacion de NEUMATE v1.0, se coordinan con la colaboracion del
Psicologo e Inspector de la institucion a través de la Plataforma Moodle de
la institucién, debido a la educacién virtual por el COVID-19, estable una
correlacion de secciones entre el conocimiento y neurodidactica. El cuadro
9 muestra una grilla, en la cual, se consignan los espacios de participacion

docente.
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SECCION ESETSRP:TCEEIC GENERO | FORMACION TDRC,)ACBS\\IJ'P MATERIAL
o TEXTUAL DOCENTE E DIDACTICO
Diferenciar | Videos
Recursos y las Imagenes
-~ Exploracié | actividades de f 9
1 Pedagogico ; matematic | Audios
: Exelearning y asenlo Péaginas
NeoBook S 9
cotidiano web
Computador
Interactividad | Jugar con | Software
2 Didactico Cuestionar | y sélidos y Pizarra
ios cuestionarios | Tangram digital
Cuestionario
Slide o Computador
. Carteles . ”
L Glosario, L diapositivas,
Disefio y Tareas y PO digitales y
3 P 2, calificaciones ; Software
Técnico evaluacion - festival )
y archivos o Pizarra
matematic -
o digital

Fuente: Investigacion — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

El cuadro 10 describe de forma detallada la consecucion de cada actividad
correspondiente a NEUMATE v1.0 para el docente. Este espacio de trabajo
esta constituido por una presentacion digital o pizarra virtual, en la
Plataforma Moodle de la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”,
donde, se desarrollan las actividades de trabajo, para experimentar en la
teleeducacion sobre aspectos relevantes en la neurodidactica como lo es
el campo pedagdgico, el campo didactico y el campo de disefio, ademas,

del campo técnico de la plataforma Exelearning y NeoBook.

La plataforma Exelearning y NeoBook, permite desarrollar un ambiente
virtual para la educacion muy efectivo en el desarrollo de habilidades y
capacidades matematicas de los alumnos y en ellas los docentes, también,
son participes y tienen que estar capacitados para su desenvolvimiento,
tanto que creardn actividades donde el contenido sea completamente
digital y busque la participacion del alumno como gestor de su
conocimiento, actividades como juegos, evaluaciones multiproposito,
contenidos .PDF, permiten que el estudiante fomente la competitividad y
estimule la neurodidactica busca ser mejor estudiante con un rendimiento

académico mas entusiasta.
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ACTIVIDAD MOMENTO MATERIAL DESCRIPCION
Miércoles 05/05/2021
Inicio de la jornada: Computador, A.- Objetivo.
*Bienvenida. (10 min.) software B.- Actividad previa.
Desarrollo: Exelearning C.- Actividad inicial.
Dia de Grupos de trabajo. (10 2.2 y NeoBook | D.- Actividad central.
compras min.) 5.0, E.- Actividad de
Actividad A. (30 min.) NEUMATE finalizacion - evaluacion.
Final de lajornada: v1.0
*Despedida. (10 min.)
Jueves 06/05/2021 Computador
Inicio de lajornada: softwgre ' A.- Objetivo.
*Bienvenida. (5 min.) : B.- Actividad previa.
. Exelearning L g
Juega con Desarrollo: 2.2 y NeoBook C.- Actividad inicial.
sélidos Abrir internet (10 min.) 5'0 D.- Actividad central.
Actividad A, (40 min.) N.EiJMATE E.- Actividad de
Final de lajornada: V10 finalizacién - evaluacion.
*Despedida. (5 min.) '
Viernes 07/05/2021
Inicio de lajornada: Computador, A.- Objetivo.
*Bienvenida. (5 min) software B.- Actividad previa.
Sgrp])lglremos De;grrollo: . Exelearning C.- Act!v!dad inicial.
Tangram Act!v!dad A, B, (40_ min.) | 2.2 y NeoBook | D.- Act!v!dad central.
Actividad C, (10 min.) 5.0, E.- Actividad de
Final de la jornada: NEUMATE finalizacién - evaluacion.
Despedida. (5 min.) v1.0
nicio de lajornada: | sofware | A Obieto.
. . " : B.- Actividad previa.
Bienvenida. (5 min) Exelearning L .
Cartelera Desarrollo: 2.2 y NeoBook C.- Actividad inicial.
institucional - ' . : D.- Actividad central.
“Informate” | Actividad A, D, (50 min.) 5.0, E.- Actividad de
Final de lajornada: NEUMATE fiﬁalizacic’m - evaluacion
*Despedida. (5 min.) v1.0 '
M?gitgsdtl(g?ézr%clja- scgftn\:vpalﬂaador' A-Objetivo.
o . o , B.- Actividad previa.
, Bienvenida. (5 min) Exelearning L g
Festival Desarrollo: 2.2 y NeoBook C.- Actividad inicial.
matematico ' ' D.- Actividad central.

Actividad A, E, (50 min.)
Final de la jornada:
*Despedida. (5 min.)

5.0,
NEUMATE
v1.0

E.- Actividad de
finalizacién - evaluacion.

*Bienvenida: La bienvenida tiene que partir con una dinamica de integracion.
*Despedida: La despedida tiene que terminar con una conclusion del dia.

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

Las actividades, que se realizan en NEUMATE v1.0, consolida el

aprendizaje de las Matematicas sobre la plataforma Exelearning y NeoBook

en los jovenes de Educacion General Basica de la Unidad Educativa

Intercultural “Rogers Mc. Cully”. Los docentes por medio de su labor

autodidacta tienen la potestad y la iniciativa de adquirir habilidades que

conjuguen el aprendizaje interactivo y la educacion virtual, con su forma de

estimular la neurodidactica.
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Una vez establecido el funcionamiento de NEUMATE v1.0 con actividades
para la educacion de Matematicas de los discentes sobre la plataforma
Exelearning y NeoBook, es necesario apuntalar recomendaciones sobre el
aspecto reflexivo, cientifico y didactico que adquieran los discentes a razén
de sus clases virtuales, el uso de la tecnologia y la estimulacion
neurodidactica. Es importante abordar una metodologia interactiva, debido
a que, los estudiantes son parte de esta era digital, convierte el uso de la

computadora en una estrategia de participacion e interés de los discentes:

e Aunque, no es muy necesario, es importante disponer de paquetes
ofiméaticos como Word y Excel o instalar desde internet aplicaciones
gratuitas como Open Office. Un visualizador de documentos .PDF, como
Acrobat Reader.

e El peso de la memoria logica de los archivos, que se utilizaran no
superaran los 20 MB. Se recomienda, que se lo divida en dos partes y
los sube como dos documentos diferentes.

Explicacion de la propuesta

La figura 2 muestra un diagrama de bloques de la estructura constitutiva de
NEUMATE V1.0.
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Figura 2. Estructura de NEUMATE v1.0.

NEUMATE V1.0
Matematicas

\
Propuesta didactica Guia metodoloégica
para el alumno para el docente
4
¢ 3 |
s D N ™ ™ 7
.. Actividad 2 L (Actlwdad 1: Diade )
Actividad 1 Algebra Actividad 3 compras
Conceptos egme trig Operaciones Actividad 2: Jugando
N\ VAN g Yy € ) | consdlidos
Actividad 3:
3 < Explorando con el
( hYE N N Tangram
. - Problemas de Actividad 4: Cartelera
~ Slste’rtn_a suma institucional
- Sistemas geométrico - Problemas de “Inférmate” :
numeéricos B A:jegls'de los | Esia Actividad 5: Festival
- Divisibilidad g?riuliloateros ye - Problemas de \matematlco )
- Proporcionalidad . suma y resta
- Operaciones
. - Problemas de
algebraicas y
regla de tres
(& NS ) N 4
v 1 il Plataforma
Exelearning y
Videos, audio, imagenes, juegos NeoBook

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

La propuesta del proyecto de investigacién esta constituida por tres ejes
principales que son los conceptos, la induccion a los ejercicios de algebra-
geometria y los problemas de la vida cotidiana con operaciones
algebraicas, también, conocidas como metodologia de casos de uso o
casos practicos. Por otra parte, la propuesta estd estructurada en dos
directrices fundamentales como es la neurodidactica en los discentes y la
metodologia pedagdgica que el educador aplica al momento de abordar los

contenidos didacticos interactivos con el uso NEUMATE v1.0.

Como, se aprecia en la figura 2, se constituyen para las actividades
discentes tres enfoques indispensables del curriculo escolar ecuatoriano
para Educacion General Basica como lo son: los sistemas numeéricos,

divisibilidad y proporcionalidad para la actividad uno. La actividad dos
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consta de temas referentes a algebra y geometria como el sistema
geomeétrico, las areas de los cuadrilateros y el circulo y las operaciones
algebraicas. La actividad tres con directriz en las operaciones algebraicas,
se aprende sobre los problemas de suma, resta y reglas de tres aplica la

metodologia caso de uso.

La metodologia para el docente promueve cinco actividades muy

importantes para el abordaje neurodidactico de las mateméaticas, como son:

Dia de compras: Se trata de resolver problemas referentes a la vida real
con la asistencia de las matematicas en el comercio de productos que todo

estudiante ha tenido que atravesar en sus hogares o en la tienda del bar.

Juega con sélidos: Contempla el aprendizaje de la geometria en este, se
construye solidos y, se aprende a discernir sus lados, perimetro, &rea, radio

o diametro.

Explora con el Tangram: El tangram es una herramienta de elaboracion
manual para disefiar figuras triangulares y constatar la presencia de la

geometria en todos los campos de la actividad humana.

Cartelera institucional digital “Inférmate”: Esta estrategia
neurodidactica sirve, para que, los educadores socialicen el aprendizaje
que los estudiantes han desarrollado con el uso de la plataforma
Exelearning y NeoBook a toda la institucion a través de la plataforma
Moodle institucional, y lo emocionante que es aprender matematicas con

juegos y entretenimiento subidos o colgados en la web.

Festival matematico: La actividad del festival matematico virtual permite a
los estudiantes y educadores crear un concurso o festival matematico
digital donde todos los estudiantes participan en la resolucién de problemas
0 juegos de algebra y matematicas, con los cuales accederan a premios y
beneficios por sus destrezas mateméticas, con puntajes adicionales al

promedio. Todas las actividades para el docente como para el estudiante
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contemplan el uso de videos, imagenes, audios y juegos configurados en

la plataforma Exelearning y NeoBook.

En el desarrollo del aprendizaje los estudiantes de forma entretenida
discriminan el proceso de las operaciones matematicas, de las variables
geomeétricas, estimulan la coordinacion de su componente visual-motor al
utiizar NEUMATE v1.0; al disponer de esta herramienta interactiva,
aprende a recibir instrucciones y a socializar junto con sus compafieros.
Las funciones cognitivas por medio de los juegos y las actividades practicas
donde intervienen el conteo de materiales, el armado del Tangram, aplican
el tacto a los elementos, trabajan aspectos como la percepcion, la simetria,
la l6gica, el razonamiento matematico, légico, desarrolla el hemisferio
izquierdo y derecho, la memoria; manejan areas, longitudes, perimetros,

ecuaciones, potencias, sumas, restas, multiplicaciones.
Premisa para su implementacion

Para la implementacion de NEUMATE v1.0 de matematicas, se requiere
del apoyo de las autoridades de la Unidad Educativa Intercultural “Rogers
Mc. Cully”, los docentes del area de matematicas y los estudiantes de
Educacion General Basica; ademas, de la aprobacion de las personas

involucradas, se requiere de las siguientes factibilidades.

Factibilidad Operativa: NEUMATE v1.0 de mateméticas aplicada en la
plataforma Exelearning y NeoBook es operativamente factible, debido a
que, consolida el estudio tedrico y practico de la estimulacién
Neurodidactica, las telecomunicaciones y la ensefianza de matematicas;
asignatura de alta utilidad en el desarrollo de la inteligencia, memoria,
razonamiento del estudiante, también, porque, la Unidad Educativa
Intercultural “Rogers Mc cuenta con una plataforma virtual desarrollada en
Moodle donde, se reciben las clases virtuales y, se ejecuta el proceso
educativo en Optimas condiciones para este proposito, acorde al

desenvolvimiento de los estudiantes y educadores.



47

Factibilidad Temporal: La factibilidad temporal en la implementacion de
NEUMATE v1.0 de matematicas disefiada en Exelearning y NeoBook es
favorable, debido a que, la teleeducacion permite el uso de medios digitales
e interactivos Utiles para estimular la neurodidactica, se efectuaran etapas
de andlisis, diagnéstico, disefio y validacion del prototipo, ademas, se
experimenta los beneficios de la neurodidactica en los estudiantes, su
aprovechamiento en matematicas es un punto de medicion que acredite
cada estudiante implicado en el estudio periédicamente, se implementa

para cada afio lectivo.

Factibilidad Técnica: El desarrollo de la propuesta es técnicamente
factible, debido a que, existe en la nube soporte técnico prestablecido para
el desarrollo de NEUMATE v1.0 de mateméticas, se encontraran diverso
material multimedia y didactico con él, que se crea una herramienta versatil

y muy interactiva, que proponga la participacion.

Factibilidad Econdmica: Economicamente el desarrollo de la propuesta
es factible, debido al patrocinio y financiamiento de la Unidad Educativa
Intercultural “Rogers Mc. Cully”’; ademas, para el desarrollo de NEUMATE
v1.0 de mateméticas, se utiliza un software libre o de version estudiantil y,

por tanto, no representa grandes gastos para el investigador.

Factibilidad Bibliografica: Bibliograficamente es factible, la informacion
necesaria para el desarrollo y posterior implementacion de NEUMATE v1.0
de matematicas, se encuentra en libros, revistas cientificas, papers, tesis
de postgrado, investigaciones y publicaciones técnicas relacionadas al

tema, en el internet.
Precisiones sobre la herramienta NEUMATE

e La herramienta NEUMATE v1.0 de matematicas es una aplicacion de
comunicacion simétrica para promover el interés de los estudiantes por

la asignatura de matematicas y estimular la neurodidactica en los
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estudiantes mejora su memoria, razonamiento e inteligencia

matematica.

La tecnologia permite consolidar el aprendizaje significativo y el
constructivista, a razén de que con un instrumento como NEUMATE v1.0
de matematicas, el estudiante experimenta su aprendizaje, se concentra
en resolver los problemas y trabaja en grupo por nuevos conocimientos

estimula su capacidad neurodidactica.

La plataforma Exelearning junto con NeoBook permiten el disefio de
aplicaciones ergonémicas e intuitivas para los educadores, con
pedagogia de comunicacion visual y contenido multimedia, propicio para
las matemaéticas y la metodologia de casos practicos en la vida real, muy
importante para la funcionalidad de la educacion virtual, en la nueva

realidad, causada por la pandemia del COVID-19.
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CAPITULO lIl. ANALISIS DE RESULTADOS INVESTIGACION
3.1. Evaluacién de expertos

La evaluacion de expertos esta constituida por el uso de un cuestionario de
indagacién mudltiple, a los lineamientos técnicos en el campo de las
estrategias de aprendizaje interactivo, los instrumentos o aplicativos
informaticos destinados a la pedagogia y la metodologia de desempefio de
la propuesta desarrollada en el proyecto de investigacion, la mismas que
fue validada por las siguientes personas: Andrea Estefania Velasco More,
Maria Gabriela Teran Quintanilla, Wilma Alexandra Cando Vasquez, José

David Guanoluisa Molina y Santiago Guillermo Rocana Lopez.

La evaluacion de expertos ha dejado proveer que NEUMATE v1.0 de
Matematicas implementado sobre la plataforma Exelearning y NeoBook,
propicia un impacto favorable en la EGB, porque, la mayoria de expertos
en los contenidos pedagdgicos, interactivos, educativos, matematicos,
psicolégicos y neurodidacticos coinciden en que NEUMATE v1.0 es una
herramienta interactiva eficientemente estructurada de recursos multimedia
y sobre todo que emplea estrategias de aprendizaje eficaces a la
estimulacion de la neurodidactica en los estudiantes los mismo, que se

evidenciaran en el anexo de evaluacién de expertos.
3.2. Evaluacion de usuarios

Los usuarios principales de NEUMATE v1.0 son los docentes y los
estudiantes, es necesario la evaluacion del aplicativo de Exelearning y
NeoBook para estipular una valoracion cualitativa y cuantitativa de las
estrategias de aprendizaje interactivas vinculadas a las TIC y su efectividad
en el aprendizaje de Mateméticas para estimular la neurodidactica. Los
docentes han utilizado NEUMATE v1.0, las estrategias y el contenido
utilizado en el instrumento interactivo como un preambulo para establecer

mejorias necesarias inherentes a una posible implantacion en la



50

planificacién curricular, ademas, diversas replicas en las diferentes

asignaturas de la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”.

Donde, se aprecia el criterio de los educadores, establece que mas de la
mitad, especificamente en un 88,3% de los docentes aprueban y estan
complacidos por el uso de NEUMATE v1.0 de Matematicas desarrollado en
la plataforma Exelearning y NeoBook con estrategias de aprendizaje
interactivas para estimular la neurodidéctica en los estudiantes de EGB de

la Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully”.

De un total de 200 puntos contendidos en la evaluacion de usuario-docente,
se ha alcanzado un puntaje de 177 puntos, devela que el 88% de los
usuarios-docentes estan interesados en NEUMATE v1.0 de Matemaéticas y
su utilidad. Es imperante cualificar el resultado de la herramienta en una
métrica positiva, porque, propicia la efectividad de las estrategias de
aprendizaje interactivas vinculadas a las TIC en favor de una educacién de

calidad e integral para estimular la neurodidactica en los discentes.

De la evaluacioén del usuario-docente, se logra los resultados presentados
en el anexo 3. Esta informacion incentiva la utilizacion de NEUMATE sobre
la plataforma Exelearning y NeoBook; inscribe el criterio de los educadores
a través de un puntaje de calificacién asociado a la experiencia en la

operatividad de la herramienta interactiva.

De la misma manera calificativa en el anexo 4, se muestra la evaluacion de
usuario-estudiante, pero, con una variacion importante del cuestionario
como instrumento de analisis; toma como relevante la importancia y el
interés prestado hacia la herramienta NEUMATE v1.0 sobre la plataforma
Exelearning y NeoBook, en el proceso de aprendizaje de mateméticas y la

estimulacién de la neurodidactica de los estudiantes.

A partir de la evaluacion del usuario-estudiante, se consigna los resultados
del criterio de los estudiantes con respecto al uso de NEUMATE v1.0 sobre

la plataforma Exelearning y NeoBook. En este sentido, de un total de 1700
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puntos constituidos en la evaluacién de usuario-estudiante, se obtienen un
puntaje de 1361 puntos, establece que el 80% de los usuarios-estudiantes
estan interesados en usar NEUMATE de Matematicas en las clases
virtuales de esta asignatura. Es primordial conseguir resultados positivos
para con el uso de esta herramienta pedagdgica interactiva, se logre una
educacion eficiente y que satisface el interés de los estudiantes y sus

expectativas.
3.3. Evaluacion de resultados

En la evaluacion de resultados de la propuesta y de la investigacion, se
estipula una cuantificacion y cualificacion ponderativa con el respectivo
analisis de riesgo en base a tres dimensiones fundamentales para las
estrategias de aprendizaje interactivas. El espectro de colores de
semaforizacion ayuda a este tipo de andlisis de riesgo pertinente a las
estrategias de aprendizaje interactivas; el color rojo nimero uno incita un
riesgo de peligrosidad, el color naranja numero dos y tres establece un
riesgo latente que hay que prevenir a través de medidas correctivas o
preventivas, en ultima instancia el color verde ndmero cuatro y cinco
amerita aspectos positivos para el proceso educativa, sin presencia de

riesgo alguno.

El cuadro 11 muestra el puntaje que recibe la dimensién Aplicacion y cada
categoria con su respectivo color de andlisis de riesgo.

Cuadro 11. Puntaje de la dimensién Aplicacién

Puntaje Dimension Aplicacion

1 No existen planes para la aplicacion de las estrategias de aprendizaje
interactivas

5 Existen acciones planificadas para la aplicacion de estrategias de
aprendizaje interactivas en el futuro

3 Las estrategias de aprendizaje interactivas estan en proceso de aplicacion

4 Las estrategias de aprendizaje interactivas ya estan aplicadas

5 Las estrategias de aprendizaje interactivas ya estan aplicadas y presenta
resultados relevantes para la institucion educativa

Fuente: Investigacién — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

En el cuadro anterior, se aprecia el puntaje de cada parametro con respecto

a la dimensién Aplicacion, el color rojo numero uno representa un nivel de
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riesgo grave para el aprendizaje de Matematicas y estimulacion de la
neurodidactica que necesita inmediata correccion; el color naranja claro
namero dos representa un nivel de riesgo grave que tiene que ser atendido
en un corto plazo; el color naranja oscuro namero tres representa un riesgo
perjudicial y requiere tomar acciones preventivas y correctivas; el color
verde claro niamero cuatro representa una aplicacion de las estrategias de
aprendizaje interactivas consistente; y el verde oscuro nimero cinco una
excelente aplicacion de las estrategias de aprendizaje interactivas con

resultados eficaces.

En el mismo sentido que la dimension Aplicacion, el cuadro 12 muestra el
puntaje de calificacion acreditada a cada parametro con su nivel de riesgo,

correspondiente a la dimensién Neurodidactica.

Cuadro 12. Puntaje de la dimension Neurodidactica

Puntaje Dimension Neurodidactica
1 Hay aisladas iniciativas dentro de la institucion educativa
2 Algunas asignaturas ya utilizan estrategias de aprendizaje interactivas
3 Muchas asignaturas utilizan estrategias de aprendizaje interactivas
4 Ampliamente disgregadas en la institucion educativa

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

En la tabla anterior, se valora el nivel de riesgo de la dimension
Neurodidactica, en semejanza a la dimensién Aplicacion, el color rojo
namero uno significa peligrosidad si, no se utilizan en la brevedad posible
estrategias de aprendizaje vinculadas a las TIC, el color naranja oscuro
namero dos significa riesgo latente a la falta de aplicacion de estrategias
de aprendizaje interactivas con el uso de las TIC, el color verde claro
namero tres representa que el uso de las estrategias de aprendizaje
interactivas tiene la suficiente didactica en la educacion de Matematicas y

el color verde oscuro niumero cuatro significa resultados favorables.

Por otra parte, en el cuadro 13 muestra el puntaje de calificacion que recibe
cada parametro y su nivel de riesgo en la dimension Calidad. Es necesario
reconocer la calidad de las estrategias de aprendizaje interactivas sujetas

al uso de las TIC para la ensefianza de la asignatura de Matemaéticas.
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Cuadro 13. Puntaje de la dimensién Calidad

Puntaje Dimension Calidad
1 No es de calidad
2 Poca calidad
3 De mucha calidad

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

La dimension Calidad es valorada en el mismo sentido del espectro de
semaforizacion y el puntaje para cada parametro inherente a las estrategias
de aprendizaje interactivas vinculadas a las TIC para la educacion de la
asignatura de Matematicas y la estimulacion de la neurodidactica. El color
rojo nimero uno representa riesgo, se dispone de la calidad de las
estrategias de aprendizaje interactivas, sino, se toma decisiones breves
para mejorar esta condicién, los estudiantes disminuirdn su competitividad

con respecto a sus pares de EGB.

El color naranja oscuro numero dos representa un nivel de riesgo menor,
pero, con perjuicio igualitario a la competitividad educativa de los
estudiantes y su estimulacion neurodidactica para aprender Matematicas;
y el color verde oscuro numero tres representa que la calidad de las
estrategias de aprendizaje interactivas son Optimas para abordar los
contenidos de esta asignatura muy importante para la ciencia, el calculo, la
gimnasia cerebral y la formacion integral de los discentes que estan
involucradas en la era digital. Las estrategias grupales, estrategias
evaluativas y estrategias de organizacion de la informacién son el camino
principal para estimular la neurodidactica y mejorar el rendimiento

académico de los alumnos.
Presentacién de resultados de la entrevista:

La entrevista, se realiza por medio de un cuestionario de cinco
interrogantes inherentes a la importancia de las estrategias de aprendizaje
interactivas y sus caracteristicas frente a la calidad educativa de las
instituciones de la provincia. El cuadro 14 muestra los resultados de la

aplicacion de la entrevista.
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Cuadro 14. Resultados de la entrevista

FICHA DE ENTREVISTA

1.- CARACTERIZACION DEL ENTREVISTADO

Nombre: Lcdo. Klever Grefa

Puesto de trabajo: Director de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”

Edad: 46 afios Sexo: Masculino Femenino O
Formacién: Primaria O Secundaria 0  Universidad Posgrado [
Estado civil: Soltero(a) O  Casado(a) Divorciado(a) O  Viudo(a) O
Union libre O )
CATEGORIA NEUMATE DE MATEMATICAS EN LA PLATAFORMA

EXELEARNING Y NEOBOOK

Pregunta Valoracion
En mi experiencia opind que la aplicacién de estrategias de
. aprendizaje interactivas son muy importantes para incentivar
1.- ¢,Considera P J yimp P

importante la aplicacion
de estrategias de
aprendizaje interactivas
en la institucién para
estimular la
neurodidactica?

la creatividad y el desarrollo neurodidactico de los
estudiantes, ahora bien, potenciarlas en la educacién virtual
seran metodologias pedagdgicas relevantes para propiciar
la educacion mas dindmica de los estudiantes, la
comunicacién asincrénica entre educador-discente y la
sociabilidad entre compafieros; sin duda alguna son dos
directrices, que se complementan eficientemente para
procurar la calidad educativa.(color verde claro)

2.- ¢Cree usted que es
pertinaz al
aprovechamiento

académico el uso de un

aplicativo digital con
estrategias de
aprendizaje
interactivas?

La aplicacion de estrategias de aprendizaje interactivas y de
estrategias pedagdgicas con el uso de las TIC es una
iniciativa autodidacta que tienen que propiciar los propios
educadores, es verdad que la institucién tiene que ser
consciente de su formacion y capacitacion para el uso de
estas técnicas, pero, lamentablemente los recursos son un
factor que limita las posibilidades de mejorar la preparacion
de los educadores, queda bajo su creatividad y amor
dogmatico hacia la educacién. .(color rojo)

3.- ¢Cree usted factible
para el curriculo escolar
del &rea de Mateméticas
incorporar estrategias de
aprendizaje interactivas
con el uso de las TIC?

Las TIC son una estrategia necesaria para la sociedad del
conocimiento, por lo tanto, es factible su utilidad en el
curriculo escolar de Matematicas y de las demas
asignaturas, porque, promueve tres factores importantes
para la asimilacion del conocimiento junto con las
estrategias de aprendizaje interactivas: la motivacién, la
atencion y la participacion; estos factores ayudan a que el
discente, se mantenga concentrado en lo que aprende,
busca investigar y descubrir mas sobre algin contenido y
participa mas en las horas de clase debido a, que se
estimula su capacidad neurodidactica para el calculo, la
I6gica y el razonamiento aritmético. .(color verde oscuro)

4.- ¢Considera usted,
gue una herramienta
digital de Mateméticas
con estrategias de
aprendizaje interactivas
favorece la flexibilidad
del pensamiento
matematico en los
discentes, ademds, de
su vocacion cientifica?

La neurodidactica de un aplicativo electronico con
estrategias de aprendizaje interactivas configuradas del uso
recursos multimedia favorece inmensurablemente en el
pensamiento matematico y la vocacion cientifica de los
estudiantes, debido a que, a través de videos, los
estudiantes conoceran los procesos y céalculos matematicos
interpreta en la vida real su comportamiento l6gico y de
calculo. La motivacion y el interés por descubrir los
fendmenos fisicos, quimicos y aritméticos nacen en su
conocimiento, ese afan por construir su propio aprendizaje.
(color naranja)
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5.- ¢Esta usted de | En mi opinidn los medios interactivos con estrategias de
acuerdo que en el area | aprendizaje validadas por las TIC ayudaria mucho al area de
de Matemaéticas, se | Matematicas, debido a que, son metodologias pragméticas
aplicaran medios | que estan en el interés de los alumnos, sobre todo, porque,
interactivos con | tienen una directriz de entretenimiento que divierte y
estrategias de | concentra la atencién de los discentes para propiciar una
aprendizaje hacia una | educacién neurodidactica y creativa donde el docente es el
educacion guiay el alumno/a tiene la tarea de actuar en la construccion
constructivista y | de su aprendizaje, investiga mas recursos informativos y
significativa? entretenidos para Matematicas. (color verde claro)
EVALUACION ENTREVISTA
Aplicado satisfactoriamente 0 (color verde oscuro)
Existen acciones planificadas para la aplicacion
de estrategias de aprendizaje interactivas en el 1 (color naranja)
futuro
Muchas asignaturas utilizan estrategias de
aprendizaje interactivas
Hay aisladas iniciativas dentro de la institucion
educativa
De mucha calidad 1 (color verde oscuro)
Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

2 (color verde claro)

1 (color rojo)

Interpretacion:

Como, se aprecia en la evaluacion e interpretacion de la entrevista, existen
mucha calidad en las estrategias de aprendizaje interactivas que utilizan
las TIC para su funcionalidad; ademas, varias asignaturas utilizan
estrategias de aprendizaje interactivas, pero, no las conocen como tal o no
las practican, en ese sentido, pedagdgico; por otra parte, existen acciones
planificadas para la aplicacidén de estrategias de aprendizaje interactivas en
un futuro siempre y cuando estén vinculadas al uso de las TIC, finalmente,
existen aisladas iniciativas dentro de la institucion educativa por socializar
y producir mayores instrumentos o herramientas con el uso de estrategias

de aprendizaje interactivas asociadas.
Presentacién de resultados de la aplicacidon de la encuesta-docentes:

En la tabla 2 muestra los resultados de la aplicacion de la encuesta a los

educadores del area de Matematicas de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully”.
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Tabla 2. Resultados de la encuesta-docentes

FICHA DE ENCUESTA

Género Masculino: 3 Femenino: 1
Edad [>= (20 afios): 0 ] [>= (30 afos): 3 ] [>= (40 afios): 1] [>= (50
afios): 0]
Nivel de
instruccion [Pregrado: 2] [Posgrado: 2][Otros: 0]
Obciones Docentes
P 1 [ 2] 3] 4 | TOTAL

1.- ¢Usted considera importante los estilos de aprendizaje en los estudiantes del
Nivel de Educacién General Basica?

1.- Si X X 2
2.-No X X 2
3.-No sé 0

2.- ¢, Qué tipo de estilos de aprendizaje ha descubierto en los estudiantes del Nivel
de EGB en su labor docente?

1.- Reproductivo 0
2.- Productivo X X X X 4
3.- Otro 0

3.- ¢Cree que existe una relacion entre los estilos de aprendizaje y mecanismos
de aprendizaje?

1.- Si X X X X 4
2.-No 0
3.- No sé 0

4.- ;Considera usted que los estilos y mecanismos de aprendizaje influyen en la
seleccion y aplicacion de estrategias interactivas que fortalezca la neurodidactica
y rendimiento de los estudiantes?

1.- Mucho X 1
2.- Poco X X X 3
3.- Nada 0

5.- ¢Considera usted importante conocer y seleccionar una estrategia de
aprendizaje interactiva en las Matematicas para generar conceptos nuevos en la
mente de los estudiantes?

1.- Muy importante X X X 3
2.- Importante X 1
3.- Nada importante 0

6.- ¢Estaria dispuesto a utilizar una estrategia de aprendizaje interactiva en las
clases virtuales como una herramienta que mejore el rendimiento académico de
los estudiantes y estimule su neurodidéactica?

1.- Siempre X X X X 4
2.- A veces 0
3.- Nunca 0

7.- ¢Considera usted que los docentes del area de Mateméticas utilizaran una
estrategia interactiva que ayude al estudiante en las tareas dirigidas?

1.- Siempre X X

2.- Casi siempre X X

3.- Rara vez

OOININ

4.- Nunca

8.- ¢Considera usted favorable diferenciar las estrategias pedagoégicas con las
estrategias de aprendizaje interactivas?

1.-Si X X X X 4

2.- No 0

3.- No sé 0
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9.- ¢Las estrategias de aprendizaje interactivas propician la participacion, la
neurodidactica, la reflexién y la motivacién en los estudiantes?

1.-Si X X X 3
2.- No 0
3.-No sé X 1

desarrollo de las clases virtuales d

e Matemaéaticas?

10.- ¢ Se utilizaran las estrategias de aprendizaje interactivas mas a menudo en el

1.- De acuerdo

X X X

X

2.- En desacuerdo

3.- Indiferente

4
0
0

Fuente: Investigacion — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

En latabla 3, se muestra los resultados generales de la encuesta-docentes,

con los respectivos puntajes obtenidos para cada dimensién de medicion

de las estrategias de aprendizaje interactivas, en esta tabla, se establece

el criterio de cada docente del area de Matematicas de la U.E.l. “Rogers

Mc. Cully”, propiciana de esta manera la estimulacién neurodidactica en los

estudiantes para aprender de manera mas entretenida los contenidos de

Matematicas.

Tabla 3. Resultados generales encuesta — docentes

ESTRATEGIAS DE

DIMENSIONES

APRENDIZAJE
INTERACTIVAS

BASICA

DOCENTES MATEMATICAS EDUCACION GENERAL

OPCIONES P

Aplicacion

ca

Neurodidacti

Calidad TOTAL

1123

4 |5]11]2

3

4

1

2

3

W)

1.- Importancia de X

X

X

los estilos de

aprendizaje

2.- Descubrimiento
de estilos de

aprendizaje

3.- Relacién entre
estilos y

mecanismos de

aprendizaje

4.- Influencia de

WFRIO|Iol & |O d [OOIN] N

estilos y

o o|o|lojo oo —|o|loNd] o [
o o|olojo r|o|h vo|lod|N -
o hlo|lojo oo ~|o|loNdN RO

mecanismos en
las estrategias de
aprendizaje
interactivas

5.- Importancia de 3
conocer y

seleccionar una 1 X

N|O1 -
N|O1 -
N|O1 -

estrategia de
aprendizaje 0
interactiva
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6.- Disposicion a 1111
utilizar una 4 X X X 12]2]8
estrategia de| 0 0(0]0
aprendizaje
interactiva 0 010/0
7.- Estrategia de| 2 X X X |6|8]|6
aprendizaje 2 X X X 9/9]|6
interactiva para las| 0 0/0]0
tareas dirigidas 0 0(0]0
8.- D|f§ren0|a de 4 . X . 1 8|8
estrategias de 2
aprendizaje 0 0(0]0
interactivas y
estrategias 0 o(oj|o
pedagdgicas
9.- Estrategias de| 3 X X X |6[6]9
aprendizaje 0 0/0]0
interactivas
propician
articipacion,
2eurogidéctica, Lx X X L1l
reflexién y
motivacion
10.- Estrategias de 1111
aprendizaje 4 X X *12/8]|8
interactivas mas a 0/0]0
menudo en las
clases virtuales de | 0 0/0]|0
Matematicas
TOTAL 1(1])1
217|511 |01(2|6|51|2(2|6]|7]|3|4|4
2161

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La tabla 4 muestra las formulas de la matriz de resultados para la

evaluacion de la encuesta aplicada a los educadores con respecto a las

estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas de

la dimension Aplicacion.

Tabla 4. Matriz de resultados dimensidn Aplicacion-docentes

FORMULA PONDERACION RESULTADOS
Media(Opciones-Parametro 1) thgle 3508 1‘2 40
< Media(Opciones-Parametro 2) LZtZL 3508 1% 80
é Media(Opciones-Parametro 3) Lc;tl 3508 150 50
< Media(Opciones-Parametro 4) LZtZL 2505 110 10
Media(Opciones-Parametro 5) LitZL 2505 100 0

Fuente: Investigaciéon — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia
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La figura 3 detalla los resultados de las estrategias de aprendizaje
interactivas en la asignatura de Matematicas, criterio de los docentes de la
U.E.l. “Rogers Mc. Cully” en referencia a la dimension Aplicacion.

Figura 3. Estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas dimension
Aplicacién-docentes

DIMENSION APLICACION

Media (O-Parametro 1)
80
70
60
50
40
Media (O-Parametro 5) ig Media (O-Parametro 2)
10

0

Media (O-Parametro 4) Media (O-Parametro 3)

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La tabla 5 muestra las formulas de la matriz de resultados para la
evaluacion de las estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura
de Matematicas, segun el criterio de los educadores con respecto a la

dimension Neurodidactica.

Tabla 5. Matriz de resultados dimensién Neurodidactica-docentes

FORMULA PONDERACION RESULTADOS
.8 Media(Opciones-Parametro 1) L‘Qtj (Ia casos 140 40
%’ Media(Opciones-Parametro 2) Lgtg(la casos 170 °
=]
% Media(Opciones-Parametro 3) Lf,’tg (la casos 150 50
Z | Media(Opciones-Parametro 4) Lﬁ’tg:a casos 120 20

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

La figura 4 detalla los resultados de las estrategias de aprendizaje

interactivas en la asignatura de Matematicas, segun el criterio de los




60

docentes de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully” en referencia a la dimensién
Neurodidactica.

Figura 4. Estrategias de aprendizaje interactivas en Mateméticas dimension
Neurodidéactica-docentes

DIMENSION DIDACTICA

Media (O-Parametro 1)
70

60
50
40
30

10
Media (O-Parametro 4) 0 Media (O-Parametro 2)

Media (O-Parametro 3)

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La tabla 6 detalla las formulas de la matriz de resultados para la evaluacion
de las estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de

Matematicas, segun el criterio de los docentes en referencia a la dimension
Calidad.

Tabla 2. Matriz de resultados dimensién Calidad-docentes

FORMULA PONDERACION RESULTADOS
. . . Total 5
Media(Opciones-Parametro 1) 50
= _II\_l°td<|e casos 160
g . . Dar ota
= Media(Opciones-Parametro 2) N° de Casos 10 60
O _ . ) Total /
Media(Opciones-Parametro 3) N° de casos 10 70

Fuente: Investigacién — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

La figura 5 detalla los resultados de las estrategias de aprendizaje
interactivas en la asignatura de Matematicas, segun el criterio de los
docentes de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully” en referencia a la dimension
Calidad.
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Figura 5. Estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas dimensién Calidad-
docentes

DIMENSION CALIDAD
Media (O-Parametro 1)
70
60
50
A
0
20
10
0

Media (O-Parametro 3) Media (O-Parametro 2)

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

En las figuras y tablas anteriores con respecto a los resultados de las
encuestas aplicadas a los educadores, se obtiene como resultado los
docentes en un 80% coinciden que existen acciones planificadas para la
aplicacion de estrategias de aprendizaje interactivas en el futuro, establece
un nivel de riesgo alto (color naranja claro), también, en la dimension
Neurodidactica el 70% de los docentes aseguran que algunas asignaturas
ya utilizan estrategias de aprendizaje interactivas, pero, existe un riesgo
moderado (color naranja oscuro), porque, no se aplicado con mayor

didactica en la planificacion educativa de EGB.

La tabla 7 detalla los resultados en referencia a las opciones interpretadas

en el instrumento de investigacion.



Tabla 3. Resultados de las opciones-docentes

62

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

DIMENSIONES

clases virtuales de
Matematicas

INTERACTIVAS DOCENTES DE MATEMATICAS
OPCIONES Literales p Apljcaci Neurpdidéc Calida | TOTA
on tica d L

1.- Importancia de |Si 2 8 12 12 32
los estilos de No 2 2 2 2 6
aprendizaje No sé 0 0 0 0 0
2.- Descubrimiento | Reproductivo 0 0 0 0 0
de estilos de Productivo 4 18 24 18 60
aprendizaje Otro 0 0 0 0 0
3.- Relacién entre | Si 4 10 10 10 30
estilos y No 0 0 0 0 0
mecanismos de .
aprendizaje No sé 0 0 0 0 0
4.- Influencia de Mucho 1 6 6 4 16
estilos y Poco 3 8 8 8 24
mecanismos en
las estrategias de
apron dizajg Nada 0 0 0 0 0
interactivas
5.- Importancia de | Muy importante 3 15 15 15 45
conocery Importante 1 2 2 2 6
seleccionar una
g;ﬁg%;ge Nada importante 0 0 0 0 0
interactiva
6.- Disposicion a|Siempre 4 12 12 18 42
utilizar una | A veces 0 0 0 0 0
estrategia de
aprendizaje Nunca 0 0 0 0 0
interactiva
7.- Estrategia de | Siempre 2 6 8 6 20
aprendizaje Casi siempre 2 9 9 6 24
interactiva para las | Rara vez 0 0 0 0 0
tareas dirigidas Nunca 0 0 0 0 0
8.- Diferencia de|Si 4 12 8 8 28
estrategias de | No 0 0 0 0 0
aprendizaje
interactivas .
estrategias g No sé 0 0 0 0 0
pedagdgicas
9.- Estrategias de | Si 3 6 6 9 21
aprendizaje No 0 0 0 0 0
interactivas
propician

articipacion, .
Eeurogidéctica, No se 1 1 1 1 3
reflexiéon y
motivacion
10.- Estrategias de | De acuerdo 4 12 18 18 48
aprendizaje En desacuerdo 0 0 0 0 0
interactivas mas a
menudo  en 1as| e rente 0 0 0 0 0
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\ TOTAL | 127 | 141 | 137 | 405 |
Fuente: Investigacién — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

En la tabla anterior, se obtiene como resultados que:

1.-Importancia de los estilos de aprendizaje: La mayoria de educadores
reconoce que si tiene importancia los estilos de aprendizaje, pero, que en
la actualidad no han sido aplicados corre un riesgo alto (color rojo) en la

neurodidactica y la calidad de la educacién de Matematicas.

2.- Descubrimiento de estilos de aprendizaje: La mayoria de docentes
considera que el estilo de aprendizaje productivo es el que mayor
predomina en la educacion virtual, y que su aplicacion en Mateméticas y
las demas materias dispone de un predominio en la neurodidactica, en la
calidad, despeja un riesgo (color verde oscuro) posible para las estrategias

de aprendizaje interactivas en los discentes.

3.- Relaciébn entre estilos y mecanismos de aprendizaje
neurodidactica: La mayoria de educadores reconoce que si existe relacion
entre los estilos de aprendizaje y los mecanismos de aprendizaje
interactivos, desfavorablemente esta percepcion tiene un riesgo (color
naranja claro), porque, no se aplicado ninguna estrategia de aprendizaje

Unicamente existen planificaciones futuras.

4.- Influencia de estilos y mecanismos en las estrategias de
aprendizaje interactivas: La mayoria de docentes considera que la
influencia de los estilos y mecanismos de aprendizaje de las estrategias de
aprendizaje interactivas no disponen de aplicacion en la institucién, carecen
de didactica y mucho menos efectian calidad debido al desconocimiento

de su metodologia y préactica entre la experiencia y trabajo docente.

5.-Importanciade conocer y seleccionar una estrategia de aprendizaje
interactiva: La mayoria de educadores considera que es muy importante
conocer y seleccionar la estrategia de aprendizaje interactiva para aplicarla
en las clases virtuales, su riesgo (color verde claro) acarrea resultados

favorables debido a los beneficios que marca para la educacion; a su vez,
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la neurodidactica y la calidad tienen un riesgo moderado (color naranja
oscuro), porque, preveran de estrategias factibles, que son un tipo de
metodologia pedagdgica moderna para utilizarla en los discentes.

6.- Disposicién a utilizar una estrategia de aprendizaje interactiva: La
mayoria de educadores estan de acuerdo en que siempre hay que utilizar
estrategias de aprendizaje interactivas para el desarrollo de los estudiantes
y la estimulacion neurodidactica, pero, su aplicacion esta en riesgo (color
naranja oscuro), debido a que, la neurodidactica de los educadores tiene
riesgo (color rojo) de no ser eficiente y si, se quiere que la calidad educativa
de las estrategias de aprendizaje interactivas no tenga riesgo (color verde
oscuro), se mejoraran las metodologias pedagogicas incorpora mayor
estrategias de aprendizaje interactivas vinculadas a las TIC y la

interactividad de los recursos multimedia.

7.- Estrategia de aprendizaje interactiva para las tareas dirigidas: La
mayoria de educadores considera que las estrategias de aprendizaje
interactivas casi siempre ayudan a los estudiantes en las tareas dirigidas,
pero, que su aplicacion tiene un riesgo (color rojo) latente debido a las

limitaciones en la practica docente, su capacitacion y pedagogia.

8.- Diferencia de estrategias de aprendizaje interactivas y estrategias
pedagogicas: La mayoria de educadores considera favorable diferenciar
las estrategias de aprendizaje interactivas de las estrategias pedagdgicas,
sin embargo, ninguna de las dos han tenido la aplicacion correspondiente
en la asignatura de Matematicas, corre un riesgo (color naranja oscuro)

moderado frente a las competencias y habilidad en la neurodidactica.

9.- Estrategias de aprendizaje interactivas propician participacion,
neurodidactica, reflexion y motivacion: La mayoria de educadores
saben que las estrategias de aprendizaje interactivas, si propician
participacion, neurodidactica, reflexion y motivacion en los estudiantes; sin
embargo, en las dimensiones aplicacién, neurodidactica y calidad no han

perseverado su utilidad.
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10.- Estrategias de aprendizaje interactivas mas a menudo en las
clases virtuales de Matematicas: La totalidad de educadores estan
conscientes de que aplicardn mas a menudo las estrategias de aprendizaje
interactivas en las clases virtuales de Matematica, porque, tiene riesgo
(color naranja oscuro) moderado si, se sigue su descuido en utilizarlas, a
razon de que son un metodologia neurodidactica que no corre riesgo (color
verde claro) si, se las utiliza en todo el curriculo escolar, para no tener
riesgo (color verde oscuro) con la competitividad y calidad de la educacion
en la U.E.l. “Rogers Mc. Cully”.

Al igual que los anteriores resultados, se considera segun los educadores,

que:

e Sies importante los estilos de aprendizaje (32 unidades).

e El estilo de aprendizaje productivo es el de mayor dominio en los
estudiantes de EGB (60 unidades).

e Si existe relacion entre los estilos y mecanismos de aprendizaje (30
unidades).

e Existe poca influencia de estilos y mecanismos en las estrategias de
aprendizaje interactivas (24 unidades).

e Es muy importante conocer y seleccionar una estrategia de aprendizaje
interactiva (45 unidades).

e Siempre hay disposicion a utilizar una estrategia de aprendizaje
interactiva (42 unidades) por parte de los educadores.

e Casi siempre, se utiliza estrategias de aprendizaje interactivas para las
tareas dirigidas (24 unidades) de los estudiantes.

o Si existe diferencia de las estrategias de aprendizaje interactivas y
estrategias pedagdgicas (28 unidades).

e Las estrategias de aprendizaje interactivas si propician la participacion,
neurodidactica, reflexion y motivacion de los estudiantes (21 unidades).

e Los educadores estan de acuerdo en aplicar las estrategias de
aprendizaje interactivas mas a menudo en las clases virtuales de

Matemaéticas (48 unidades).
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En la tabla 8 los resultados generales en referencia a las estrategias de
aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas y el criterio de los

educadores.

Tabla 4. Resultados generales — docentes

DIMENSIONES
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE INTERACTIVAS DOCENTES DE
MATEMATICAS
OPCIONES Literales TOTAL
1.- Importancia de los estilos de aprendizaje | Si 32
2.- Descubrimiento de estilos de aprendizaje | Productivo 60
3.- Relacién entre estilos y mecanismos de :
T Si 30
aprendizaje
4.- Influencia de estilos y mecanismos en
. T . Poco 24
las estrategias de aprendizaje interactivas
5.- Importancia de conocer y seleccionar Muy 45
una estrategia de aprendizaje interactiva importante
6.- Disposicion a utilizar una estrategia de | ..
A . Siempre 42
aprendizaje interactiva
7.- Estrategia de aprendizaje interactivas | Casi o4
para las tareas dirigidas siempre
8.- Diferencia de estrategias de aprendizaje Sj 28
interactivas y estrategias pedagégicas
9.- Estrategias de aprendizaje interactivas
participacion, neurodidactica, reflexion vy |Si 21
motivacion
10.- Estrategias de aprendizaje interactivas
mas a menudo en las clases virtuales de | De acuerdo 48
Matematicas

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

La figura 6 muestra los resultados generales de las estrategias de
aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas de los estudiantes
de EGB en la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”.
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Figura 6. Estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas-resultados
docentes

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE EN MATEMATICAS

1.- Importancia de los estilos de
aprendizaje

10.- Estrategias de aprendizaje 60
interactivas mas a menudo en 2.- Descubrimiento de estilos de
las clases virtuales de 50 aprendizaje
Matemdticas 40
9.- Estrategias de aprendizaje 30
interactivas participacién, 20 3.- Relacién entre estilos y
neurodidactica, reflexion y mecanismos de aprendizaje
motivacion 10
0
8.- Diferencia de estrategias de 4.- Influencia de estilos y
aprendizaje interactivas y mecanismos en las estrategias
estrategias pedagdgicas de aprendizaje interactivas
7.- Estrategia de aprendizaje 5.- Importancia de conocer y
interactiva para las tareas seleccionar una estrategia de
dirigidas aprendizaje interactiva

6.- Disposicion a utilizar una
estrategia de aprendizaje
interactiva

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

En la figura anterior, se determina que el estilo de aprendizaje productivo
es fundamental para el desarrollo de estrategias de aprendizaje interactivas
de Matematicas; ademas, importante, se considera conocer y seleccionar
una estrategia de aprendizaje interactiva, se desarrolla con eficiencia una

clase virtual en esta materia y estimular la neurodidactica.
Resultados de la aplicacion de la encuesta-estudiantes:

La tabla 9 detalla los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
del nivel de EGB de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully”.
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FICHA DE ENCUESTA

Género Masculino: 19 Femenino: 15
Edad [>= (14 afos): 26 ] [>= (15 afios): 5] [>= (16 afios): 3] [>= (30 afios): 0]
Opcione Estudiantes

S 11213l al5/6]7]8l9 11124122 |1|1|1|1}(2(2|2|2|2|2|2|2|2|2|3|3]3 TOT

0123|456 ]7|8|9]|]0]1]2|3|4|5|6]|]7|8]|]9]0]1|2 AL

1.- ;Cree que los estudiantes preparan sus clases con material neurodidactico acorde a sus necesidades de aprendizaje?
1.- Si X|X| X[ x| x| X X| X| X X|Ix|x|x|x]|X X | X | x| x]|x|X X | X 24
2.- No X X | X X | X | X|X]|X X 10
3.-No sé 0
2.- ¢Considera que los docentes prepararan sus clases de acuerdo a su forma de aprender?
1.- Si X|X| X[ x| x| X X| X| X | X XX | X | x| x| X]Xx|X X | X | X X | X | X |X]|X 27
2.- No X X X | X | X X 7
3.-Nosé 0
3.- ¢Realiza preguntas al docente sobre temas de la clase virtual de Matematicas que no logra comprender?
1.- Si X X | X| x| X| X]|X X | X | X]|X XX | X | X|X]|X]|X X | x| x|X X | X 26
2.-No X X| X X | X | X X X 8
3.-No sé 0
4.- ;Buscas propias estrategias para aprender y realizar sus tareas dirigidas?
L- X X X X 4
Siempre
2 A X[ X|X]|X X| X | X | X | X]|X]|X]|X X | X | X X[ X | X | X[ X|X|X[|X|X|X]|X 28
veces
3.- Nunca X[ X 2
5.- ¢Considera que necesita la guia del docente para realizar sus tareas de la clase virtual de Mateméaticas?
1'.' X X X| X| X|X|X| X |X X[ X[ X | X[ X]X]|X]|X X X | X |X X X 25
Siempre
2. A X X X | X X X | x X X
veces
3.- Nunca 0
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6.- ¢Considera que los docentes que dictan clases en la modalidad virtual necesitan integrar alternativas, para que, los estudiantes
mejoren su rendimiento académico?

1.- De
acuerdo

X

X

X

X

X

X| X| X

X

X

X

X

X XX | X | X |X]X

30

2.- En
desacuer
do

3.-
Indiferent
e

7.- .Cree que

al

existir

un

a estrateg

ia de aprendiz

aje interactiva para sus tar

eas

dirigidas m

ejor

aria

su aprendizaje

de Matematicas?

1.- Si

X

X| X| x

X

X

X

X | X | X[ X | X]|X]|X]|X

31

2.- No

X

X

X

3

3.- No sé

0

8.- ¢Coémo

, se senti
acorde al modelo de educacién

ria

virtual~

si le dijeran que va

?

mat

icas

con la aplicacion de una estrategia interactiva y divertida

1.-
Motivado/
a

X

X

X

X X

24

2.-
Mediana
mente
motivado/
a

3.- No
motivado/
a

X

X

X

X

X

X

X

10

9.- ¢Los docentes utilizarian

una estrategi

adi

namica

e interactiva en

el desarrol

lo de sus cl

ases virtual

es de Matematicas?

1.- De
acuerdo

X

X

X

X

X

X| X| x

X

X

X | X

X

X

X

X

X

X

X

X

34

2.- En
desacuer
do
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3.-

Indiferent

e

10.- ;Considera que las estrategias de aprendizaje interactivas son importantes en su rendimiento académico y estimulan a aprender?
1.- Muy

important | X | X | X x| X| X| x XX | X | XX |[x|x|[x]|X]|X X | X [ X|X]|X X | X | XX |X]X X
e

2.-

Important X X X X X

e

3.- Nada

important

e

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia
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La tabla 10 detalla los resultados de manera general con el criterio de los
discentes del nivel de EGB de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”, particularmente
en la asignatura de Matematicas.

Tabla 6. Resultados generales encuesta - estudiantes

ESTRATEGIAS DE DIMENSIONES
APRENDIZAJE . J
INTERACTIVAS ESTUDIANTES EDUCACION GENERAL BASICA
. L. Neurodidacti .
OPCIONES p Aplicacion ca Calidad TOTAL
1/2(3|4|5|1|2|3(4|1|2 |3 |A|D|C
1.- Preparacion de | 24 X X X Z g ;
la clase con
- 11111
material 10| x X X
neurodidactico 0100
0 0|00
2.- Clase de 27 X X X Z i i
acuerdo a la forma
de aprendizaje 7| X X X Tz
0 0|00
71715
3.- Preguntas ante 26 X X X 818|2
la no comprensién 1
del tema X X X 6 8|8
0 0/0|0
4
4.- Buscar X X X g g g
estrategias para 28 X X X 106l6
aprender 2 | X X X 2122
5.- Necesidad de 25 X X X 2 é g
la guia docente en
1 1
las tareas de 9 X X X 8 9 8
Matematicas 0 ool
6.- Integracion de 699
. 30
alternativas para el X X Xlololo
rendimiento 4 | X X X 41414
académico 0 0|00
7.- Estrategias de 6|66
aprendizaje 31 X X X 2122
interactivas para| 3 | X X X 3133
mejorar 0 0/0]0
8.- Sentimiento 4144
acorde una 24 X X X 8|8|8
estrategia de| O 0(0|0
aprendizaje 1111
interactiva 10} x X X 0|00
9.- Estrategia 666
dinamica e 34 X X X 8(8|8
interactiva en el 0|0]|0
desarrollo de la
clase 0100
10.- Importancia de 29 . x x 8(8|8
las estrategias de 71717
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aprendizaje
interactivas

TOTAL| 6 |10

4

1

0|0 0

6

3

1

7

10| 3

~N 01 NOO -

P W~NOO K
O R~ NOO

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

La tabla 11 muestra las formulas de la matriz de resultados para la

evaluacion de la encuesta aplicada a los estudiantes con respecto a las

estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas del

nivel de EGB de la dimension Aplicacion.

Tabla 7. Matriz de resultados dimension Aplicacién-estudiantes

FORMULA PONDERACION RESULTADOS
Media(Opciones-Parametro 1) Lgtgé Casos 160 60
. . . Total 10
:g Media(Opciones-Parametro 2) NC de casos 10 100
Q
_S Media(Opciones-Parametro 3) Lgtgé Casos 140 40
o
< | Media(Opciones-Parametro 4) LS‘ZL Casos 100 0
Media(Opciones-Parametro 5) Lgtgé Casos 100 0

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La figura 7 muestra los resultados de las estrategias de aprendizaje

interactivas en la asignatura de Matematicas a criterio de los estudiantes

de EGB de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully” con respecto a la dimension

Aplicacion.



73

Figura 7. Estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas dimension
Aplicacién-estudiantes

DIMENSION APLICACION
Media (O-Parametro 1)

100

80

60

40

Media (O-Parametro 5) Media (O-Parametro 2)

20

0

Media (O-Parametro 4) Media (O-Parametro 3)

Fuente: Investigacion — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

La tabla 12 muestra las formulas de la matriz de resultados para la
evaluacion de las estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura
de Mateméticas, con el criterio de los estudiantes con respecto a la

dimensiéon Neurodidactica.

Tabla 8. Matriz de resultados dimensidn Neurodidactica-estudiantes

FORMULA PONDERACION RESULTADOS

Media(Opciones-Parametro 1) Lf,’tg‘('e Casos 18 100

o . . . Total 6

O -

g Media(Opciones-Parametro 2) NO d? Casos 10 60

: . . . Tota 3

© -

a Media(Opciones-Parametro 3) N° de Casos 10 30
Media(Opciones-Parametro 4) Lf,’tgé casos 110 10

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La figura 8 muestra los resultados de las estrategias de aprendizaje
interactivas en la asignatura de Matematicas, segun el criterio de los
estudiantes de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully” con respecto a la dimension

Neurodidactica.
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Figura 8. Estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas dimension

Neurodidactica-estudiantes

Media (O-Parametro 4)

DIMENSION DIDACTICA

Media (O-Parametro 1)
100

80
60
40

20

4

Media (O-Parametro 3)

Media (O-Parametro 2)

Fuente: Investigacion — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

La tabla 13 muestra las formulas de la matriz de resultados para la

evaluacion de las estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura

de Matematicas, respecto al criterio de los estudiantes en la dimension

Calidad.

Tabla 9. Matriz de resultados dimension Calidad-estudiantes

FORMULA PONDERACION RESULTADOS
. . . Total 7
Media(Opciones-Categoria 1) 70
= _ll\_l°td(|e casos 18
I . . i . ota
= Media(Opciones-Categoria 2) N° de Casos 10 100
© . . ) Total 3
Media(Opciones-Categoria 3) N° de casos 10 30

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

La figura 9 muestra los resultados de las estrategias de aprendizaje

interactivas en la asignatura de Matematicas con el criterio de los

estudiantes de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully” con respecto a la dimension

Calidad.
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Figura 9. Estrategias de aprendizaje interactivas en Mateméaticas dimensién Calidad-
estudiantes

DIMENSION CALIDAD

Media (O-Parametro 1)
100

80

Media (O-Parametro 3) Media (O-Parametro 2)

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

En las tablas y figuras, se aprecia el criterio de los estudiantes con respecto
a las estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de
Matemadticas, se establece que en la dimension Aplicacion el 100% de los
estudiantes aseguran que en el nivel de EGB si, se presencian acciones
planificadas para la aplicacion de las estrategias de aprendizaje interactivas
en el futuro tiene en cuenta un nivel de riesgo moderado (color naranja
claro) que necesita tomar acciones correctivas en corto plazo para iniciar
en la aplicacion de las estrategias de aprendizaje interactivas lo mas pronto

posible.

Asi también, en la dimension Neurodidactica el 100% de los estudiantes
segun su criterio concuerdan que hay aisladas iniciativas dentro de la
institucion educativa por usar las estrategias de aprendizaje interactivas,
propiciana un riesgo alto (color rojo), sino, se toman las medidas
respectivas inmediatamente, incurre el uso de la neurodidactica junto con
las estrategias de aprendizaje interactivo para estimular la neurodidactica
de los discentes en la asignatura de Matematicas.
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A su vez, el 100% de los estudiantes considera que las estrategias
pedagogicas y metodoldgicas que utilizan los educadores para impartir la
catedra de Matematicas disponen de poca calidad, implica un riesgo
moderado (color naranja oscuro) para establecer medidas correctivas a
corto y mediano plazo con la presencia de estrategias de aprendizaje

interactivas eficientes, que mejoren la educaciéon de los alumnos.

Desde otra perspectiva, la tabla 14 muestra los resultados con respecto a

las opciones presentadas en la encuesta como instrumento de
investigacién, para valorar el criterio de los estudiantes con respecto a las
estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas de
la U.E.l. “Rogers Mc. Cully”.

directamente aplicar métodos de gimnasia cerebral para estimular la

Las estrategias interactivas permiten

neurodidactica, con el uso de materiales multimedia como videos,

imagenes, juegos, video, etc.

Tabla 10. Resultados de las opciones-estudiantes

DIMENSIONES
ESTRATEIEIT'?ESRKE.I'_A'\F;EgNDIZAJE ESTUDIA'NTES DEL NIVE!_ DE
EDUCACION GENERAL BASICA
OPCIONES Literales p Aplicacié | Didactic | Calida | TOTA
n a d L

1.- Preparacion de | Si 24 72 96 72 240
la clase con No 10 10 10 10 30
material .
neurodidactico No se 0 0 0 0 0
2.- Clase de Si 27 54 54 54 162
acuerdo a la forma | No 7 7 7 7 21
de aprendizaje No sé 0 0 0 0 0
3.- Preguntas ante | Si 26 78 78 52 208
la no comprension | No 8 16 8 8 32
del tema No sé 0 0 0 0 0
4.- Buscar Siempre 4 8 4 8 20
estrategias para A veces 28 84 56 56 196
aprender Nunca 2 2 2 2 6
5.- Necesidad de | Siempre 25 56 25 50 131
la guia docente en | A veces 9 18 9 18 45
las tareas de
Matematicas Nunca 0 0 0 0 0
6.- Integracion de | De acuerdo 30 60 90 90 240
alternativas para el | En desacuerdo 4 4 4 4 12
;igﬂénrlneigéo Indiferente 0 0 0 0 0
7.- Estrategias de | Si 31 62 62 62 186
aprendizaje No 3 3 3 3 9
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|ntgract|vas para |\, se 0 0 0 0 0

mejorar

8.- Sentimiento | Motivado/a 24 48 48 48 144

acorde una | Medianamente

estrategia de | motivado/a 0 0 0 0 0

%ﬁ;?ggtlif/aafe No motivado/a 10 10 10 10 30

9.- Estrategia | De acuerdo 34 68 68 68 204

dinamica e | En desacuerdo 0 0 0 0 0

interactiva en el

desarrollo de la|Indiferente 0 0 0 0 0

clase

10.- Importancia de | Muy importante 29 87 87 87 261

las estrategias de | Importante 5 10 10 10 30

ﬁﬁ;?ggtlifgjg Nada importante 0 0 0 0 0
TOTAL 757 731 719 2207

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

En la tabla anterior, se obtiene como resultados que:

1.- Preparacion de la clase con material neurodidactico: La mayoria de
estudiantes afirman que si existe preparacion de la clase con material
neurodidactico por parte de los educadores, el nivel de riesgo en la
dimensién Aplicacién tiene una tendencia alta (color naranja claro), debido
a que, no se aplicado de manera eficiente las estrategias de aprendizaje
interactivas; por otro lado, la dimension neurodidactica no tiene ningun
riesgo (color verde oscuro), porque, se ha incursionado en estrategias de
aprendizaje interactivas, pero, no de forma directa y en el dia a dia de las

clases virtuales.

Finalmente, la calidad de las estrategias de aprendizaje interactivas tiene
un riesgo alto (color rojo), porque, no se han establecido una
fundamentacién técnica y capacitada por parte de los docentes.

2.- Clase de acuerdo a la forma de aprendizaje: La mayoria de
estudiantes si consideran que los educadores preparan sus clases de
acuerdo a las necesidades de los estudiantes; lamentablemente las
dimensiones de analisis no presenta una trascendencia 6ptima como para
establecer e interpretar la aplicacion, neurodidactica o calidad de las

estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas.
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3.- Preguntas ante la no comprensién del tema: La mayoria de
estudiantes aseguran que si preguntan al educador sobre temas de la clase
que, no se logra comprender, el nivel de riesgo para la dimension Aplicacion
es moderado (color naranja oscuro), porgue, no se han aplicado estrategias
de aprendizaje interactivas con la respectiva pedagogia que aplicaran los
docentes, la dimension Neurodidactica tiene un nivel de riesgo alto (color
rojo) propicia el descontento de los estudiantes por estar cohibidos de
estrategias de aprendizaje interactivas que motivaran su interés o

participacion.

4.- Buscar estrategias para aprender: La mayoria de estudiantes asegura
gue a veces buscan estrategias propias para aprender y realizar sus tareas
dirigidas; la dimension Aplicacion es favorable en su riesgo (color verde
claro), debido a que, los estudiantes plantean mejorar su desempefio

académico, es autodidactas e investigativos.

5.- Necesidad de la guia docente en las tareas: La mayoria de
estudiantes aseguran que siempre necesitan la guia del educador para
realizar sus tareas después de la clase virtual; por otra parte, la dimension
Aplicacion, Neurodidactica y Alcance presentan un riesgo indirecto que a
largo plazo afectarian el desempefio de los estudiantes, sino, se aplican
estrategias de aprendizaje con mucha coherencia didactica y de
metodologias de calidad.

6.- Integracion de alternativas para el rendimiento académico: La
mayoria de los estudiantes estan de acuerdo que los educadores integraran
alternativas o estrategias de aprendizaje interactivas para mejorar el
rendimiento académico y estimular la neurodidactica; en este sentido la
dimensién Neurodidactica tiene un nivel de riesgo minimo (color verde
claro), debido a que, si se producen muchas actividades didacticas en la
ensefianza de la asignhatura de Matematicas y otras asignaturas del
curriculo escolar, pero, sin la conciencia pedagogica y serios propdsitos; a
su vez, es favorable apreciar que la calidad de las metodologias aplicadas

por los maestros no propenden ningun.
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7.- Estrategias de aprendizaje interactivas para mejorar: La mayoria de
estudiantes afirman que si creen en que las estrategias de aprendizaje
interactivas si mejorarian su desempefio en las tareas dirigidas, porque,
motivan su interés por el aprendizaje de las Matematicas; en este sentido,
el riesgo no procesa mayor cuantificacion en la dimensién Aplicacion,
Neurodidéactica y Calidad, pero, es necesario que los educadores mejoren
la aplicacion de las estrategias de aprendizaje interactivas para incentivar

la competitividad de los estudiantes y estimular la neurodidactica.

8.- Sentimiento acorde una estrategia de aprendizaje interactiva: La
mayoria de estudiantes, se siente motivado hacia aprender el contenido de
las Matematicas con la aplicacion de las estrategias de aprendizaje
interactivas; en este sentido las dimensiones Aplicacion, Neurodidactica y
Calidad seran custodiadas por los educadores a través de la aplicacion de
estrategias de aprendizaje eficientes y en base a las necesidades de los

estudiantes y la comunicacion asincrona docente-discente.

9.- Estrategia dinamica e interactiva en el desarrollo de la clase: La
mayoria de estudiantes estan de acuerdo que los educadores utilizaran
estrategias dinamicas e interactivas en el desarrollo de las clases virtuales,
no se aplicado ninguna estrategia de aprendizaje interactiva en la
asignatura de Matematicas que mejora el rendimiento de los estudiantes,
tiene un riesgo alto (color rojo) en la dimension Aplicacion.

10.- Importancia de las estrategias de aprendizaje interactivas: Gran
parte de los estudiantes consideran que es muy importante las estrategias
de aprendizaje interactivas para la estimulacion neurodidactica y el
rendimiento académico, porque, a pesar de que, no se han aplicado en
plenitud y con la pedagogia estipulada, se han propiciado estrategias que
han ayudado en parte a la habilidad neurodidactica, por esta razon, su nivel

de riesgo es nulo (color verde oscuro).

En las dimensiones Neurodidactica y Calidad existe paridad, porque, en la
asignatura de Mateméticas segun los estudiantes, se trabajan con
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metodologias neurodidacticas de moderada calidad para la educacion que
procuran un nivel de riesgo moderado (color naranja oscuro) y, que se
estipularan estrategias de aprendizaje interactivas que corrijan las falencias

y mejoren el aprendizaje o el desempefio de esta asignatura.

En el mismo sentido evaluativo, la tabla anterior proporciona las siguientes

estimaciones de resultados:

e Si prepararan los educadores la clase con material didactico acorde a
las necesidades de los estudiantes (24 unidades)

e Laclase virtual si es acorde a la forma de aprendizaje de los estudiantes
(27 unidades)

¢ Los estudiantes si realizan preguntas ante la no comprension de un tema
en la clase virtual de Matematicas (26 unidades)

e A veces los estudiantes buscan estrategias interactivas para aprender
sobre un tema de Matematicas (28 unidades)

e Los estudiantes siempre necesitan de la guia docente en las tareas de
las clases virtuales de Matemaéticas (25 unidades).

e Los estudiantes estan de acuerdo a que los educadores integren
alternativas neurodidacticas en las clases virtuales para mejorar el
rendimiento académico y estimular la neurodidactica (30 unidades).

¢ Los estudiantes estan conscientes de que si necesitan las estrategias de
aprendizaje interactivas para mejorar su rendimiento académico y
estimular la neurodidactica (31 unidades).

e Los estudiantes, se sienten motivados ante un posible uso de la
estrategia de aprendizaje interactivo en las clases virtuales de
Matematicas (24 unidades).

e Los estudiantes estan de acuerdo que los educadores necesitan la
estrategia dinamica e interactiva en el desarrollo de la clase virtual de
Matematicas (34 unidades).

e Los estudiantes saben que es muy importante el uso de las estrategias
de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas (29
unidades).
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La tabla 15 muestra los resultados generales con respecto a las estrategias

de aprendizaje interactivas en la asignatura de Matematicas, segun el

criterio de los estudiantes.

Tabla 11. Resultados generales - estudiantes

ESTUDIANTES
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE INTERACTIVAS MATEMATICAS
OPCIONES Literales TOTAL
1.- Prepafa9|on de la clase con material Sj 240
neurodidactico
2.- Clase de acuerdo a la forma de aprendizaje Si 162
3.- Preguntas ante la no comprensién del tema Si 208
4.- Buscar estrategias interactivas para aprender | A veces 196
5.- Necesidad de la guia docente en las tareas Siempre 131
6.- In}egracmn de alternativas para el rendimiento De acuerdo 240
académico
7.- Estrategias de aprendizaje interactivas para Sj 186
mejorar
8.- Sentimiento acorde una estrategia de .
aprendizaje interactiva Motivadol/a 144
9.- Estrategia dinAmica e interactiva en el desarrollo De acuerdo 204
de la clase
10.- Importancia de las estrategias de aprendizaje | Muy 261
interactivas importante

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

La figura 10 muestra los resultados generales de las estrategias de

aprendizaje interactivas en la asignatura de Mateméaticas segun el criterio

de los estudiantes de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Es relevante recalcar que

las estrategias de aprendizaje propician un mejoramiento en el rendimiento

académico y la estimulacion neurodidactica, debido a que, enfocan

estrategias evaluativas, estrategias de organizacién de la informacion y

estrategias grupales.
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Figura 10. Estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas-resultados
estudiantes.

1.- Preparacion de la clase con
material neurodidéctico
10.- 1 del 300
- t i
estraten}zgzjznacfenedijas'e 2.- Clase de acuerdo a la forma
.g .p ) 250 de aprendizaje
interactivas
200
150
9.- Estrategia dindmica e 3 - Presuntas ante la no
interactiva en el desarrollo de la 100 - rresunta
comprension del tema
clase
50
0
8.- Sentimiento acorde una X
. . 4.- Buscar estrategias para
estrategia de aprendizaje
- X aprender
interactiva
7.- Estrategias de aprendizaje 5.- Necesidad de la guia docente
interactivas para mejorar en las tareas
6.- Integracion de alternativas
para el rendimiento académico

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

En la figura, se aprecia que los estudiantes consideran muy importante el
uso de las estrategias de aprendizaje interactivas en la asignatura de
Matemadticas, asi como, las demés materias del curriculo escolar para EGB;
ademas, integrar alternativas y preparar la clase con material multimedia
propicia mejorar el rendimiento académico y estimular la neurodidactica; las
plataformas que facilitan la interactividad son las plataformas Exelearning
y NeoBook, porque, trabajan con recursos didacticos y multimedia de forma
eficaz, permiten integrar multiples formatos de audio, video, imagenes,

juegos, entre otros.
3.4. Resultados de la propuesta

La tabla 16 muestra los resultados de la propuesta con respecto a la
estimulacién neurodidactica utiliza una adaptacién del test WISC-III

disefiado para este propdésito.
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NIVEL DE EVALUACION DE LA ESTIMULACION NEURODIDACTICA
Escala:
La escala de calificacion, que se va a utilizar esta basada en la escala de Likert:
Totalmente de Ni de acuerdo En Totalmente en
De acuerdo .
acuerdo ni desacuerdo desacuerdo desacuerdo

5 4 3 2 1

P. DESCRIPCION PUNTAJE

1. | Resuelve problemas mateméticos con facilidad 1123|415

2. | Procura el razonamiento l6gico mateméatico 1123|415

3 Se le facilita el calculo mental y la resolucién de 11213lals
problemas

4 Si, se interrumpe un ejercicio matematico, le es féacil 11213lals
volver a iniciarlo

5 Al Iee_r 0 escuchar instrucciones, le es facil seguirlas y 11213lals
cumplirlas.

6. L'e facilita hacer una o mas tareas matematicas al mismo 11213lals
tiempo

7. | La multitarea no le dificulta en los ejercicios matematicos | 1 | 2 | 3 |4 | 5

8. | No tiene miedo al exponer sus ideas y opiniones 1123|415

9. | Obtiene mejores calificaciones 1123|415

10. | Procura su participacion en las clases virtuales 112131415

Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

En la tabla 17, se muestran los resultados de NEUMATE v1.0 con respecto

a las estrategias de aprendizaje interactivas en Matematicas para estimular

la neurodidactica en los estudiantes de EGB de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”,

de esta manera mejorar el rendimiento académico, inteligencia matematica,

calculo mental, razonamiento l6gico y la solucién de problemas.

Tabla 13. Resultados de la evaluacién de NEUMATE v1.0

USUA | P |P|P|P|P|P|P|P|P]|PL
RIO 11213|al5]|6|718!9 0 PUNTAJE | % PARCIAL
1 5|5|5|5|5|5|5|5|4| 4 48 26
2 4 |/5(4|4|5|5|5|5|3] 4 44 88
3 5|/5|5|4|4|4|4|4) 4 5 44 88
4 5|/5|5]4|5|5|5]|5]5 5 49 98
5 3/4(2|3|4|4|3|3|5] 4 35 70
6 4 |/514|5|3|5|5|4)|4 5 44 38
7 4 1413|122 |3|5|3|4] 3 33 66
8 5|/5|5|4|4|4|4)|4) 4 5 44 88
9 5|/5|5|4|5|5|5]|5]5 5 49 98
10 214]5|3|4|3|3|4]3 2 33 66
11 3/3(3|4|3|2|5|5|4] 3 35 70
12 4 124|144 |5|4|3|3)| 4 37 74
13 5/2|5]5|3|3|5]4]5 5 42 84
14 3/3(3|4|5|4]|4|5|4] 3 38 76
15 5|/5|5|4|4|4|4)|4) 4 5 44 88
16 5|/5|5|4|5|4|4]4]|5 5 46 92
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17 314|513 |3]4 (4|44 4 38 76
18 4 |5|4,2|4|5|]5|5]|5 5 44 88
19 51413 |3|3|3|4]3]5 4 37 74
20 S|5|5 4|4 |4|4]4)|4 5 44 88
21 5|/5|514|5]|]5|5]|5]5 5 49 98
22 4121312 |5]3|3]|3]5 3 33 66
23 5|44 5|4 |4|4]5]|5 4 44 88
24 4 1512|453 |3|4]5 5 40 80
25 S| 5|54 |4 |44 |44 5 44 88
26 5|5|5|4|5|5|5|]5]5 5 49 98
27 3134 (4|44 |5]|4]5 5 41 82
28 S| 5544|4444 5 44 88
29 5|5|5|4|5|5|5|]5]|5 5 49 98
30 5/3|5,3|3|4]5]|3]3 3 37 74
31 S| 5544|4444 5 44 88
32 5| 5|54 |5|5|5|]5]|5 5 49 98
33 3|32 ,5|4|3|]5|4]|5 5 39 78
34 4154 |5|3|5(|4]|5]5 5 45 90
TOTAL 1435 84,41

Fuente: Investigacion — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia

Como, se aprecia en la tabla anterior, mas de la mitad de los estudiantes

han sido favorecidos por el uso de NEUMATE v1.0 con el uso de la

plataforma Exelearning y NeoBook; de un total de 1700 puntos, los

estudiantes calificaron con un puntaje de 1435 puntos, acredita que el

84,41% tuvieron mejores resultados en la estimulacion neurodidactica.
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CONCLUSIONES

e La elaboracion de una estrategia interactiva para el aprendizaje de
Matematicas en los estudiantes de EGB de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”,
permite la construccion de una herramienta virtual con estrategias de
evaluacion, estrategias de organizacion de la informacién y estrategias
grupales.

¢ La fundamentacion cientifica del proceso de aprendizaje, estipulado en
estrategias de aprendizaje interactivas para las Matematicas de los
estudiantes de EGB permitio el desarrollo de sesiones neurodidacticas
consolidadas en una metodologia educativa enmarcada en la plataforma
Exelearning y NeoBook para la estimulacion neurodidactica.

e El diagnéstico del estado actual de las estrategias de aprendizaje
interactivas de Matematicas en los estudiantes de EGB de la U.E.L
“‘Rogers Mc. Cully” incentiva combinar dichas estrategias con el uso de
las TIC plegadas a procesos pedagogicos de caracter comunicativo,
cognitivo, integrativo, neurodidactico, constructivo y significativo.

e Eldiseiio de la estrategia de aprendizaje interactiva de Matematicas para
los estudiantes de EGB de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully” facilita componer
un aplicativo virtual que facilita espacios interactivos, focaliza la atencion
y el interés de los discentes y promueve una educacion enfatizada en las
necesidades multi-sensoriales de la inteligencia y la memoria de los
alumnos.

e La validacion de las estrategias de aprendizaje interactivas de
matematicas para los estudiantes de EGB de la U.E.I. “Rogers Mc. Cully”
ayuda en la confirmacion de los beneficios que ofrecen para la educaciéon
y asimilacibon de conocimientos, los instrumentos tecnoldgicos
propuestos por las TIC sobre la dimension neurodidactica y participacion
activa tanto de educadores como de los alumnos. NEUMATE es una

estrategia de aprendizaje factible a la generacién millennials.
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RECOMENDACIONES

La U.E.l. “Rogers Mc. Cully” necesita incentivar la implantacion de
estrategias de aprendizaje interactivas vinculadas a la tecnologia de la
informacion y comunicacion, debido a que, presentan resultados
positivos para el interés, motivacién y desempefio académico de los
estudiantes.

La utilizaciébn de metodologias pedagdgicas enraizadas con el uso de
estrategias de aprendizaje interactivas y las TIC requiere de la
formacion, trabajo y capacitacion docente para consolidar herramientas
o aplicativos acoplados a las necesidades de una educacién
constructivista y significativa de los estudiantes en la asignatura de
Matematicas y el curriculo escolar del nivel de EGB.

Los educadores innovaran el uso de la evaluacién como estrategia de
aprendizaje eficiente para diagnosticar los procesos cognitivos y la
estimulacion neurodidactica en la asignatura de Matematicas y el
curriculo escolar de los estudiantes de EGB de la U.E.I. “Rogers Mc.
Cully”, porque, estructura y organiza de manera cualitativa y cuantitativa
los procesos neuroeducativos en beneficio de la calidad educativa.

El uso de las plataformas educativas como Exelearning y NeoBook para
el disefio de instrumentos pedagogicos con estrategias de aprendizaje
interactivas, seran mayormente experimentadas en las clases virtuales
y presenciales de la U.E.l. “Rogers Mc. Cully”, porque, al igual que
NEUMATE v1.0 estimulan la neurodidéactica y el interés de los discentes,
promueve su participacion dindmica y entretenida.

Las autoridades, los educadores, los padres de familia y toda la
comunidad educativa que integra la U.E.l. “Rogers Mc. Cully” requieren
custodiar el uso de la tecnologia y orientar a los estudiantes para la
construccion y desarrollo de una educacion cimentada en instrumentos
tecnoldgicos propuestos por las TIC que dimensionen las estrategias de
aprendizaje interactivas con conciencia a la practica de valores morales,

éticos y sociales establece una formacion integral.
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Anexo 1: Evaluacion de expertos

Evaluacion experto uno — NEUMATE v1.0
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l.- INFORMACION PERSONAL Y PROFESIONAL

NEUMATE SOBRE LA PLATAFORMA EXELEARNING-NEOBOOK

NOMBRE: Andrea Estefania Velasco- Moreno-

Docente %

Usuario libro: Titulo técnico %
Usuario %
Hombre

Sexo: Mujer »
Soltero/a

Estado civil: Casado/a Y
Divorciado/a
Posgrado x

Formacién académica:
Pregrado %
Laptop Ny

Uso de dispositivo electrénico: Tablet
Smartphone %
>3y 4 afios

Experiencia plataforma Exelearning - NeoBook: >1y 2 afos %
<1 afio

CUESTIONARIO DE VALIDACION NEUMATE v1.0:

Il. CUESTIONARIO

CALIDAD GENERAL: ENTORNO Y DIDACTICA 5 211

NEUMATE ofrece estrategias de aprendizaje interactivas

NEUMATE es interactivo y de participacién dinamica

NEUMATE presenta una combinacién equitativa de

texto/imagenes sin disminuir el rendimiento del computador

NEUMATE permite participar, individualmente y en grupo

La metodologia de NEUMATE satisface los estilos de “

aprendizaje constructivista

NEUMATE presenta calidad neurodidactica (evaluaciones,

videos, audigs, etc.) ) _

CALIDAD TECNICA: NAVEGACION Y DISENO 5 211

NEUMATE tiene un disefio acorde a las Matematicas

La navegacion en NEUMATE es sencilla e intuitiva N

El contenido de NEUMATE es detallado y explicito %

La fuente, tamafio y tipo de letra del contenido, iconos y botones “

son adecuados en NEUMATE

El disefio de NEUMATE dispone de una interfaz ergondmica
(imagen-texto, calidad-tamafio de imagenes)
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CALIDAD MULTIMEDIA: RECURSOS Y FORMATOS 2 11

NEUMATE muestra recursos multimedia de manera organizada

y coherente a la asignatura de Mateméticas (videos, audios,

animaciones, etc.)

Los recursos multimedia configurados en NEUMATE tienen la

resolucién y tonicidad adecuada.

Los formatos en los recursos multimedia sobrecargan la

ejecucién de NEUMATE

NEUMATE utiliza formatos digitales que permiten la lectura y

seguimiento eficaz del contenido

Los recursos multimedia divulgados en NEUMATE emplean

sincronia, sin sobrecargar la navegacién

SUGERENCIAS PARA MEJORAR NEUMATE V1.0

Sugerencias de mejora de la calidad general: entorno y didactica.

Sugerencias de mejora de la calidad técnica: navegacion y disefio.

Amplior wn meniv pruncipal

Sugerencias de mejora de la calidad multimedia: recursos y formatos.

Amplior aundios y efectoy de sonioo

Otras sugerencias:

Un aplicativo muny intferesante poroa Matemdticas

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia
Evaluaciéon experto dos - NEUMATE v1.0

l.- INFORMACION PERSONAL Y PROFESIONAL

NEUMATE SOBRE LA PLATAFORMA EXELEARNING-NEOBOOK

NOMBRE: Moawia Gabrielo Terdn Quintanillo
Docente %

Usuario libro: Titulo técnico vy
Usuario Ny
Hombre

Sexo: Mujer »
Soltero/a

Estado civil: Casado/a Ny
Divorciado/a
Posgrado Ny

Formacién académica:
Pregrado %
Laptop vy

Uso de dispositivo electrénico: Tablet
Smartphone Ny
>3y 4 afios

Experiencia plataforma Exelearning - NeoBook: >1y 2 afos
<1 afo
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II. CUESTIONARIO

CALIDAD GENERAL: ENTORNO Y DIDACTICA

NEUMATE ofrece estrategias de aprendizaje interactivas

NEUMATE es interactivo y de participacion dindmica

NEUMATE presenta una combinacibn equitativa de
texto/imagenes sin disminuir el rendimiento del computador

NEUMATE permite participar, individualmente y en grupo

NN ARSI RSN RS

La metodologia de NEUMATE satisface los estilos de aprendizaje
constructivista

NEUMATE presenta calidad neurodidactica (evaluaciones,
videos, audios, etc.)

CALIDAD TECNICA: NAVEGACION Y DISENO

(6]

NEUMATE tiene un disefio acorde a las Matematicas

La navegacion en NEUMATE es sencilla e intuitiva

El contenido de NEUMATE es detallado y explicito

La fuente, tamafio y tipo de letra del contenido, iconos y botones
son adecuados en NEUMATE

El disefio de NEUMATE dispone de una interfaz ergonémica
(imagen-texto, calidad-tamafio de imagenes)

CALIDAD MULTIMEDIA: RECURSOS Y FORMATOS

NEUMATE muestra recursos multimedia de manera organizada
y coherente a la asignatura de Matematicas (videos, audios,
animaciones, etc.)

Los recursos multimedia configurados en NEUMATE tienen la
resolucion y tonicidad adecuada.

Los formatos en los recursos multimedia sobrecargan la
ejecucién de NEUMATE

NEUMATE utiliza formatos digitales que permiten la lectura y
seguimiento eficaz del contenido

Los recursos multimedia divulgados en NEUMATE emplean
sincronia, sin sobrecargar la navegacion

SUGERENCIAS PARA MEJORAR NEUMATE V1.0

Sugerencias de mejora de la calidad general: entorno y didactica.

Utlizor mayores imdagenes .GIF de movimiento

Sugerencias de mejora de la calidad técnica: navegacion y disefio.
Utllizar mds estrotegias de organizocion de la unformacién

Sugerencias de mejora de la calidad multimedia: recursos y formatos.

Ninguwna

Otras sugerencias:
[nerementor hipervinceuloy o juegos interactivoy

Fuente: Investigacion — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia
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l.- INFORMACION PERSONAL Y PROFESIONAL

NEUMATE SOBRE LA PLATAFORMA EXELEARNING-NEOBOOK

NOMBRE: Wuma Alexandia Condo Viasguez

Docente

1%
Usuario libro: Titulo técnico L
Usuario Ny
Hombre
Sexo: Mujer »
Soltero/a
Estado civil: Casado/a _
Divorciado/a Ny
Posgrado %
Formacién académica:
Pregrado x
Laptop vy
Uso de dispositivo electrénico: Tablet %
Smartphone
>3y 4 afos
Experiencia plataforma Exelearning - NeoBook: >1y 2 afios x
<1 afo
CUESTIONARIO DE VALIDACION NEUMATE v1.0:
Il. CUESTIONARIO
CALIDAD GENERAL: ENTORNO Y DIDACTICA 4 13|21
NEUMATE ofrece estrategias de aprendizaje interactivas N
NEUMATE es interactivo y de participacién dinamica Ny
NEUMATE presenta una combinacion equitativa de “
texto/imagenes sin disminuir el rendimiento del computador
NEUMATE permite participar, individualmente y en grupo
La metodologia de NEUMATE satisface los estilos de “
aprendizaje constructivista
NEUMATE presenta calidad neurodidactica (evaluaciones, w
videos, audios, etc.) ) _
CALIDAD TECNICA: NAVEGACION Y DISENO 4 |32 |1
NEUMATE tiene un disefio acorde a las Matematicas Ny
La navegacion en NEUMATE es sencilla e intuitiva Ny
El contenido de NEUMATE es detallado y explicito Ny
La fuente, tamafio y tipo de letra del contenido, iconos y botones
son adecuados en NEUMATE
El disefio de NEUMATE dispone de una interfaz ergonémica
(imagen-texto, calidad-tamafio de imagenes)
CALIDAD MULTIMEDIA: RECURSOS Y FORMATOS 4 13|21
NEUMATE muestra recursos multimedia de manera organizada
y coherente a la asignatura de Matematicas (videos, audios, %

animaciones, etc.)
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Los recursos multimedia configurados en NEUMATE tienen la “
resolucién y tonicidad adecuada.
Los formatos en los recursos multimedia sobrecargan la “
ejecucion de NEUMATE
NEUMATE utiliza formatos digitales que permiten la lectura y
seguimiento eficaz del contenido
Los recursos multimedia divulgados en NEUMATE emplean
sincronia, sin sobrecargar la navegacion X
SUGERENCIAS PARA MEJORAR NEUMATE V1.0
Sugerencias de mejora de la calidad general: entorno y didactica.
[necrementor estrotegios de aprendizaje colectivas
Sugerencias de mejora de la calidad técnica: navegacion y disefio.
Colocor hipervineuloy a pdginas web-
Sugerencias de mejora de la calidad multimedia: recursos y formatos.
[ncrementor el uso-de imdgenes 3D y de mejor calidac
Otras sugerencias:
Profundizar el contenido de la sesién wino
Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia
Evaluacion experto cuatro - NEUMATE v1.0
l.- INFORMACION PERSONAL Y PROFESIONAL
NEUMATE SOBRE LA PLATAFORMA EXELEARNING-NEOBOOK
NOMBRE: José Danvid Guonolisa Molina
Docente %
Usuario libro: Titulo técnico
Usuario %
Sexo: Hombre Ny
exo: Mujer
Soltero/a
Estado civil: Casado/a %
Divorciado/a
Posgrado x
Formacién académica:
Pregrado
Laptop Ny
Uso de dispositivo electrénico: Tablet
Smartphone
> 3y 4 afios
Experiencia plataforma Exelearning - NeoBook: >1y 2 afios
<1 afio
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CUESTIONARIO DE VALIDACION NEUMATE v1.0:

II. CUESTIONARIO

CALIDAD GENERAL: ENTORNO Y DIDACTICA 5143 |]2]|1
NEUMATE ofrece estrategias de aprendizaje interactivas Ny
NEUMATE es interactivo y de participacion dindmica %

NEUMATE presenta una combinacién equitativa de
texto/imagenes sin disminuir el rendimiento del computador

NEUMATE permite participar, individualmente y en grupo Ny

La metodologia de NEUMATE satisface los estilos de “
aprendizaje constructivista

NEUMATE presenta calidad neurodidactica (evaluaciones, “

videos, audios, etc.)

CALIDAD TECNICA: NAVEGACION Y DISENO 5143|121

NEUMATE tiene un disefio acorde a las Matematicas

La navegacion en NEUMATE es sencilla e intuitiva Ny

El contenido de NEUMATE es detallado y explicito

La fuente, tamafio y tipo de letra del contenido, iconos y botones

son adecuados en NEUMATE *

El disefio de NEUMATE dispone de una interfaz ergondmica
(imagen-texto, calidad-tamafio de imagenes) <
CALIDAD MULTIMEDIA: RECURSOS Y FORMATOS 5141321
NEUMATE muestra recursos multimedia de manera organizada

y coherente a la asignatura de Matematicas (videos, audios, x
animaciones, etc.)

Los recursos multimedia configurados en NEUMATE tienen la

resolucion y tonicidad adecuada. *

Los formatos en los recursos multimedia sobrecargan la

ejecucién de NEUMATE ad
NEUMATE utiliza formatos digitales que permiten la lectura y “

seguimiento eficaz del contenido

Los recursos multimedia divulgados en NEUMATE emplean
sincronia, sin sobrecargar la navegacion

SUGERENCIAS PARA MEJORAR NEUMATE V1.0

Sugerencias de mejora de la calidad general: entorno y didactica.

Utllizar mds estrateglos evaluativas

Sugerencias de mejora de la calidad técnica: navegacion y disefio.
Ninguwna

Sugerencias de mejora de la calidad multimedia: recursos y formatos.
Utlizar recursoy .pdf e umdgenes animadas de mejor resolncidn

Otras sugerencias:
[nclninr videoy pricticos sobre resolucion de ejercicios y proplemas

Fuente: Investigacién — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia
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l.- INFORMACION PERSONAL Y PROFESIONAL

NEUMATE SOBRE LA PLATAFORMA EXELEARNING-NEOBOOK

NOMBRE: Santiago Guillermo- Rocana Lépez

Docente
Usuario libro: Titulo técnico %
Usuario Ny
Hombre Ny
Sexo: Mujer
Soltero/a Ny
Estado civil: Casado/a _
Divorciado/a
Posgrado %
Formacién académica:
Pregrado x
Laptop vy
Uso de dispositivo electrénico: Tablet
Smartphone Ny
>3y 4 afios Ny
Experiencia plataforma Exelearning - NeoBook: >1y 2 afios -
<1 afo _
CUESTIONARIO DE VALIDACION NEUMATE v1.0:
Il. CUESTIONARIO
CALIDAD GENERAL: ENTORNO Y DIDACTICA 5 211
NEUMATE ofrece estrategias de aprendizaje interactivas Ny
NEUMATE es interactivo y de participacion dindmica %
NEUMATE presenta una combinacion equitativa de “
texto/imagenes sin disminuir el rendimiento del computador
NEUMATE permite participar, individualmente y en grupo Ny
La metodologia de NEUMATE satisface los estilos de “
aprendizaje constructivista
NEUMATE presenta calidad neurodidactica (evaluaciones, “
videos, audios, etc.)
CALIDAD TECNICA: NAVEGACION Y DISENO 5 211
NEUMATE tiene un disefio acorde a las Matematicas
La navegacion en NEUMATE es sencilla e intuitiva Ny
El contenido de NEUMATE es detallado y explicito Ny
La fuente, tamafio y tipo de letra del contenido, iconos y botones
son adecuados en NEUMATE
El disefio de NEUMATE dispone de una interfaz ergonémica “
(imagen-texto, calidad-tamafio de imagenes)
CALIDAD MULTIMEDIA: RECURSOS Y FORMATOS 5 211
NEUMATE muestra recursos multimedia de manera organizada
y coherente a la asignatura de Matematicas (videos, audios, | x
animaciones, etc.)
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Los recursos multimedia configurados en NEUMATE tienen la
resolucién y tonicidad adecuada.
Los formatos en los recursos multimedia sobrecargan la

ejecucion de NEUMATE *
NEUMATE utiliza formatos digitales que permiten la lectura y

seguimiento eficaz del contenido *
Los recursos multimedia divulgados en NEUMATE emplean “

sincronia, sin sobrecargar la navegacion
SUGERENCIAS PARA MEJORAR NEUMATE V1.0
Sugerencias de mejora de la calidad general: entorno y didactica.

Utllizar mas estrotegias de aprendizaje con juegos digitales

Sugerencias de mejora de la calidad técnica: navegacion y disefio.

Emplear mejor longitud de Loy formudarioy y pdgunas del Lbro-
Sugerencias de mejora de la calidad multimedia: recursos y formatos.

Utllizar mds videos y sonidos de fondos relajontes

Otras sugerencias:

Integror mdsy recursoy mudtumedia y  estrafeglas necesariasy o la
plandificacién cuwrricundar de Matewdticas

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia

Anexo 2. Evaluacion del usuario-docente

NIVEL DE EVALUACION DEL USUARIO — DOCENTE

P. DESCRIPCION PUNTAJE

NEUMATE estd centrado en Matematicas y las
. o . 1(12|3|4]|5

estrategias de aprendizaje interactivas.

2 La |.nf0rmaC|on de NEUMATE es comprensible y es 11213]als
confiable.

3 NEUMATEfomenta la inteligencia matematica, creativa 'y 112013lals
reflexiva.
NEUMATE aplica el contenido a la vida diaria y el entorno

4, o . 1(12|3|4]|5
matematico de los discentes.

5 .NEL_J.I\/IATE es facil de ejecutar o abrir, su navegacién es 11213lals
intuitiva.
Las indicaciones de NEUMATE son comprensibles y

6. ; ; 1(12|3|4]|5
orientan al usuario.
NEUMATE posee recursos multimedia apropiados en

7. . ) 1(12|3|4]|5
cantidad y calidad.

8. _Ex[ste sincronizacion metodologia, texto, audio e 11213lals
imagenes.
Las actividades de NEUMATE favorecen el aprendizaje

9. ) " 1(12|3|4]|5
de nuevo contenido en matematicas

10 NEUMATE estimula la neurodidactica, el pensamiento y 11213lals

" | brinda la evaluacion del desempefio

Fuente: Investigacién — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracién propia
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USUA | P PIP|P|P|P|P P1 %
RO |1 |2 |3|4|5|6/|7 P8 | P9 0 PUNTAJE PARCIAL
1 3/5|5|5|]5|4]4 5 3 4 43 86
2 5|/5|5|5]4|5]|5 5 5 4 48 96
3 5|/5|4|4|5|3]|4 5 4 5 44 88
4 4 14|54 ]4|4]|5 4 3 5 42 84
TOTAL 177 88,3
Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia
Anexo 15. Evaluacion del usuario-estudiante
NIVEL DE EVALUACION DEL USUARIO - ESTUDIANTE
P. DESCRIPCION PUNTAJE
NEUMATE contiene informacién que recibes en las
. e 112|3]4/|5
clases virtuales sobre Mateméaticas
El contenido que dispone NEUMATE te ayuda aprender
2. e 1(12|3|4]|5
Matematicas
NEUMATE te produce malestar al navegar en su
3. . : 112|3|4/|5
contenido debido a los errores
4 El contenido de NEUMATE visualizado, se te hace facil 11213]als
entenderlo
Las imagenes, audio, video, animaciones y estrategias de
5. I ; 112|3]4/|5
aprendizaje interactivas son de tu agrado
En general, te ha gustado utilizar NEUMATE para
6. o 1(12|3|4]|5
aprender Matematicas
NEUMATE te ha permitido ser més participativo en las
7. . s 112|3]4]|5
clases virtuales de matematicas.
Las actividades de NEUMATE las trabajas con tus
8. : . 112|3|4]|5
capacidades o pides ayuda a padres o hermanos.
9 NEUMATE de Matematicas te ensefia aprender con la 11213lals
" | practica e interactividad
10 NEUMATE de Matematicas estimula tu inteligencia, 11213]als
' | despierta tu creatividad y te ensefia para la vida diaria
Fuente: Investigacion — U.E.l. “Rogers Mc. Cully”. Elaboraciéon propia
Anexo 16. Resultados de la evaluacion del usuario-estudiante
USUA (P | P |P|P|P|P|P|P|P|PL 0
RIO 11213lals5l6l7]8!09 0 PUNTAJE | % PARCIAL
1 4 | 5|5|4]5|3|3|]4]|5 5 43 86
2 4/ 5|5|3|]3|2|4]3]|5 4 38 76
3 4 14|34 |4|5]4|3]|5 4 40 80
4 3|/3|4|5|4|4]5|4]|5 5 42 84
5 3142 |3|5|4]3|]3]5 4 36 72
6 4 | 5|4 |5|3|5|5|4]|4 5 44 88
7 4 14|32 |2 |3|]5|3]|4 3 33 66
8 5/4]13|3|3]|]3|4]5]5 4 39 78
9 5|54 |4|5|5|4]|2]4 5 43 86
10 2145|343 |3|4]3 2 33 66
11 3/3|3|/4|3|2|]5]|5]4 3 35 70
12 4 |12 |4 |54 |5|4]3|3 4 38 76
13 5]12]5]|5]3]|]3|5]4]5 5 42 84
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14 5|5]|]5/4|5|4]4]|]5 4 3 44 88
15 4 | 5|3]3|]5|3]|]5]3]3 3 37 74
16 213414512534 3 35 70
17 3/4]|5]|]5]3|5]3]4),|4 4 40 80
18 4 | 5|/4|5]4 /1414|155 5 45 90
19 5143 |5|3|5]5]4]5 4 43 86
20 2134324534 5 35 70
21 2151343 ]|]5|5]4]3 4 38 76
22 4 | 5|33 |5|3]3]3]5 3 37 74
23 51414 ,5|4|4]4]|]5]5 4 44 88
24 4 |5]2,4|5|3]3]4]5 5 40 80
25 4 | 5|53 |3|3]4]|3]5 4 39 78
26 4 143,144 |5]4]3]5 4 40 80
27 5134 ,5|4|4]5]4]5 5 44 88
28 4 14|54 |5|3]5]|]5]3 4 42 84
29 5143 |5|5|5]4]|]5]5 4 45 90
30 513|583 |3|4]5]3]3 3 37 74
31 513|583 |5|5]4]4]5 3 42 84
32 5|54 ,5|4|4]3|]5]3 3 41 82
33 313|554 |3]5]4]5 5 42 84
34 4 | 5]/]4,5|3|5]4|]5]5 5 45 90
35 5143 |/5|3|5]5]4]5 4 43 86
36 4 |43 /4|4|5]4]3]5 4 40 80
37 5/4|3|5|5|5]4]|5]5 4 45 90
TOTAL 1489 80,06

Fuente: Investigacién — U.E.I. “Rogers Mc. Cully”. Elaboracion propia

Anexo 6: Aplicacion NEUMATE v1.0

Introduccion:

Matematicas .

menu |

Introduccién

Introduccién
Propuesta didactica para el Tema:
I .
Fumne ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE INTERACTIVO EN MATEMATICAS PARA ESTIMULAR
Guia metodolégica para el LA NEURODIDACTICA EN LOS ESTUDIANTES DE EGB
docente
Estudiantes: Educacién General Bésica
Recursos TIC "
Area Priorizada: TIC - Plataforma eXeLearning
Mapa conceptual
Area Curricular: Matematicas
Glosario
Autor: Edgar Fermin Toalombo Toalombo
Ayuda
— Unidad Educativa “Rogers Mc. Cully”
mprimir
Créditos




Propuesta didactica para el alumno:

Matematicas

mena |

Introduccién

Propuesta didactica para el
alumno

Presentacion

Actividad 1: Conceptos

Actividad 2: Algebra y
geometria

Actividad 3: Operaciones

Autoevaluacion

Actividad final

Guia metodolégica para el
docente

Recursos TIC

Mapa conceptual

Propuesta didactica para el alumno

Para empezar
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Glosario
Ayuda Te encuentras ante una plataforma interactiva que muestra como Renata y juan, estudiantes de Educacién
General Basica, aprenden cosas muy interesantes sobre las mateméticas, como el algebra, la geometria y
Imprimir las operaciones algebraicas, geométricas y aritméticas, la necesidad y el uso de las matematicas en la vida
cotidiana. ;Quieres acompafarlos y aprender con ellos?
créditos )
La unidad esta organizada en tres actividades:

e Actividad 1: esta actividad te mostrara los conceptos basicos de los sistemas numéricos, descubriras
la divisibilidad y la proporcionalidad, y podras practicar tantas veces como lo necesites. Serd muy
divertido porque encontraras diferentes enlaces desde los que podras aprender y poner en practica
tus conocimientos.

e Actividad 2: esta actividad aborda el algebra y la geometria, los sistemas geométricos, las areas de los
cuadrilateros y el circulo, también |as operaciones algebraicas. ;:Te atreves a profundizar en el tema?

e Actividad 3: ;crees que las operaciones con numeros pueden ser dificiles? con esta actividad
descubriras las operaciones algebraicas en mayor profundidad con problemas, también problemas de
regla de tres: veras que nada es tan dificil como parece... animate y practica.

e Actividad final: en esta actividad vas a medir tus conocimientos en situaciones de la vida real, como
la compra en el super mercado, y la utilidad de las matematicas.

Mostrar retroalimentacién

Presentacion:
. a
menii ) Presentacién
. Y
Introduccion
Propuesta didactica para el
alumno
Presentacion
Actividad 1: Conceptos
Actividad 2: Algebray
geometria
Actividad 3: Operaciones En |z Unidad Educativa Intercultural “Rogers Mc. Cully” serd primordial |a integracién de medios tecnoldgicos para
la ensefianza, no obstante, comenzando con un procese de formacién docente hacia la migracién de estrategias
Autoevaluacion pedagtgicas con la plataforma Exelearning. Varias razones impulsan esta renovacion: se trata de una plataforma
de codigo abierto, su disefio se basa en las ideas del constructivismo y posee una interfaz flexible que permite
Actividad final . . ; S R ; .
trabajar con opciones creativas, didacticas y multimedia en torne al conocimiente de las Matematicas u otra
Guia metodoldgica para el asignatura del curriculo escolar ecuatoriane de Educacion General Basica.
docente § - 5 .
Exelearning promueve un procese de ensefianza-aprendizaje centrado en el estudiante, en el que el educador ya
Recursos TIC no es la Unica fuente de conocimiente, permitiendo un aprendizaje colaborativo y eficaz a través de la
construccién de una educacion significativa. De esta manera Exelearning fomenta el comportamiento conectado y
Mapa conceptual creativo en una gufa interactiva didactica.
Glosario
Ayuda
Imprimir o
Créditos
J
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Actividad 1: Conceptos

Matematicas

|t Actividad 1: Conceptos

Introduccién

Propuesta didactica para el
Alumno = Sistemas numéricos

Presentacion

Actividad 1: Conceptos

Estoy hecho un lio
£ Cuantas décimas son
1 unigad y 3 décimas?

2

Actividad 2: Algebra y
geometria

Actividad 3: Operaciones

o Si 1 unidad
Autoevaluacion son 10
RS 1 unidad y ¢ imas son
Actividad final 4 10 + 3=13 décimas,
Guia metodolégica para el
docente
Recursos TIC
Mapa conceptual

Glosario
Ayuda _

Actividad 3: Operaciones

Matematicas

[ Actividad 3: Operaciones

Introduccién

Propuesta didactica para el
Slpme ' Operaciones Matematicas

Presentacion

Actividad 1: Conceptos

Hoy he Ido solo a hacer |a compra.

Actividad 2: Algebra y Me he gastado 14,70 S/.
geometria Porlas bartas de pan he pagado 5,00 S/,
ypor la caja de leche 4,40 S/.

Por utimo, he comprado docena de huevos

Mm ¢ 5abes cuanto he pagado por ella?

Autoevaluacion

Actividad final
Guia metodolégica para el
docente
Recursos TIC Sl sumo lo que ha pagado por
el panylaleche yluego lo resto
Mapa conceptual aloque se ha gastado entotal...
SO S me saldré el precio que ha pagado
: R por fa docena de huevos,
Gh"-ﬁq iEs muy facll, solo hay que

sumary resfar con decimales!

Ayuda
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Autoevaluacion:

Matematicas

Autoevaluacion

Presentacion

Actividad 1: Conceptos

Actividad 2: Algebra y
geometria

Actividad 3: Operaciones

Autoevaluacién

Actividad final

©16)
\: l,\ Practica lo aprendido
N7

1.- Relaciono las operaciones que tienen el mismo resultado

10-10(32-17)+16=___ 37-T+(34-12)=___ 43-9:(3+17)

Actividad final:

Matematicas

=) Actividad final

Evaluacion grupal o individual

Presentacion

Actividad 1: Conceptos 1.- Observa el dibujo durante unos minutos. Cibrelo con una hoja y escribe en el paréntesis una (V), si las

Actividad 2: Algebray oraciones son verdaderas, y una (F), sin son falsas

geometria

Actividad 3: Operaciones

Autoevaluacién

Actividad final

AvLAS: 3) En la imagen hay dos vacas.
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Guia metodolégica para el docente:

Matematicas

meni |

Guia metodoldgica para el docente
~
Introduccion °
Propuesta didactica para el
alumno
Contextualizacion de la propuesta
Guia metodolégica para el
docente Mediante la presentacién de un caso se introduce e involucra al estudiante en la construccién del conocimiento, mestrando

mediante animaciones y representaciones, |a lectura y escritura de los sistemas numéricos y los sistemas geométricos, asi
«como las operaciones geométricas, algebraicas y aritméticas como la suma, la resta, la division y la multiplicacion. A partir del
Orientaciones metodolégicas ©aso inicial seran remitidos a varias paginas web educativas para que investiguen acerca de los conceptos basicos,
interiorizando estos y reconociendo la importancia de las matematicas para resolver problemas y situaciones diarias

Criterios de evaluacién

Rabrica de evaluacion

Referencias bibliograficas y
electronicas

Recursos TIC

Mapa conceptual

Glosario

Ayuda

Imprimir

crédi

Referencias bibliogréficas:

Matematicas

meni |

Referencias bibliograficas y electronicas

Introduccién

Propuesta didactica para el
alumno

Guia metodolagica para el
docente

Criterios de evaluacian Bibliografia:

Orientaciones metodoldgicas * Alsina, C. (2015). Ensefiar matematicas. Espaiia, Barcelona, Editorial Grad.

Baroody, A. (2018). EI i atematico de los i . Espaiia, Madrid; editorial VisorMEC.

Rubrica de evaluacion

Referencias bibliograficas y Benavides, J. A. (2018). Editorial Escuela Nueva N° 6.

——— » Cascallana, M. (2018). Iniciacion a la afi iales y recursos didacticos. Madrid
Recursos TIC * Centeno Julia (2017). Matematicas. Sintensis. ISBN 9738477380283
(30 Il * Chamarro, M. (2015) Didiolica de a5 Matemiticas. Espafi, Madrid,Edtoial Pearson Educacibn, [~ = 2 o
Glosario * B pedia Tematica Estudiantil (2016). Tome 4. Editores AFA.
Ayuda » Femnandez, J. (2019) Técnicas creativas para la ion de aticos. Esparia, Barcelona, Editorial CIS5/Praxis.
Imprimir

Garcia, A (2018). Matematica emocional. Los afectos en el aprendizaje matematico. Espafia, Madrid, Editorial Narcea.

Créditos

Giménez, J. (2017). Evaluacion en Maleméticas. Una integracion de perspectivas. Espafia, Madrid, Editorial Sintesis.

l

Skemp, R. (2016). Psicologia del aprendizaje de las matemaficas. Espaiia, Madrid, Editorial Morata

Universidad Pedagdgica Macional. Sociedad Matemafica Mexicana (2015). Mi ayudante. Auxiliar didactico de matematicas para el maestro de
primaria. Recuperado en oclubre de 2020 de http:/iwww.mizyudante upn.mx

Web:
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Recursos Multimedia:

Matematicas

menti

Recursos TIC

Recursos en la Web

Programas y aplicaciones:

Recursos TIC

Sitios web utilizados:

Lectura y escritura de matematicas.

Juegos interactivo:

* Juegos de operaciones.
* |uegos de numergs.

AN :

Recursos TIC:

‘.' ‘ Audio

Definicion de las Matematicas

Utilidad del Algebra

Regla de los signos
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Créditos:

Matematicas




