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Resumen Ejecutivo

La investigacién tiene como objetivo desarrollar un espacio virtual iconografico orientado al
fortalecimiento del razonamiento logico matematico para bachillerato general unificado. La
investigacion da a conocer que las habilidades numéricas deben desarrollar los estudiantes desde los
primeros afios de escuela, sin embargo, se dificulta lograr un nivel de abstraccién y razonamiento, que
se ve reflejado en las calificaciones de las pruebas estandarizadas que el Gobierno ha planteado y que
de acuerdo a datos de la Secretaria Nacional de Ciencia y Tecnologia (SENESCYT), el dominio en las
destrezas de lenguaje y matematicas de los estudiantes ecuatorianos no es satisfactorio. Del estudio
tedrico o conceptual se analiza desde que edad y a través de qué medios el ser humano empieza a
desarrollar su razonamiento, y como plasmar la consecucién del mismo a través de un curso virtual
donde se quiere generar un aprendizaje interactivo. Los resultados de la etapa de diagnéstico reflejan
un nivel numérico insatisfactorio; pero se ve en el uso de la tecnologia el medio que puede generar
conocimiento, ya que se convierte en un aliado estratégico, didactico e innovador dentro del proceso
formativo del estudiante.

El andlisis de estos resultados y los antecedentes investigativos, nos permiten plantear como
producto final un espacio virtual donde su desarrollo mantenga un disefio iconografico, que le va a
permitir al estudiante trabajar de manera auténoma en la consecucién de nuevos aprendizajes. El fin
a conseguir es el fortalecimiento de las habilidades numéricas, que aporten al desarrollo légico

matematico, necesario en el ambito escolar, personal y en su vida profesional.
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Resumen

La investigaciéon tiene como objetivo desarrollar un curso virtual iconografico orientado al
fortalecimiento del razonamiento l6gico matematico en bachillerato general unificado, con esto se
pretende disminuir las dificultades que existen para lograr un nivel de abstracciéon y razonamiento,
este, se refleja en las bajas calificaciones de las pruebas estandarizadas que el gobierno Ecuatoriano
plantea desde el afio 2012, ademas, de acuerdo a datos de la Secretaria de Educacidn Superior, Ciencia,
Tecnologia e Innovacion (SENESCYT) se evidencia que el dominio en las destrezas de matematicas no
es satisfactorio. La metodologia utilizada para la creacion del curso virtual iconografico es Presencia,
Alcance, Capacitacion, Interaccion y E-learning (PACIE), que se convierte en un aliado de la educacién
virtual y la construccidn de un aprendizaje constructivista, donde se une la tecnologia con la pedagogia
para dar lugar a nuevos espacios de trabajo que cuenten con recursos didacticos idéneos y de facil
acceso. La prueba piloto se realizé con estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa Milton Reyes,
y los resultados se validaron con los puntajes alcanzados al finalizar el trabajo. Finalmente, el curso
virtual se basa en el empleo de imagenes que se convierten en mediadores del aprendizaje y en nexo
con el contenido académico, creado en herramientas web 2.0, con caracteristicas interactivas e
intuitivas, que lo familiariza con el uso de la tecnologia, la resolucién de problemas y el desarrollo de
habilidades numéricas, al ejecutar las actividades propuestas, cuya finalidad es el desarrollo légico

matematico necesario en el ambito escolar.

Palabras claves: aula virtual iconografica, constructivismo, e-learning, entorno virtual de aprendizaje,

Moodle, razonamiento l6gico matematico.
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Abstract

The investigation focuses on the development of an iconographic virtual course aimed at
strengthening logical mathematical thinking in high school classes, with the objective of reducing
the difficulties that exist in achieving a level of abstraction and reasoning, which is reflected in the
low scores in standardized tests that the Ecuadorian government have posed since the year 2012.
Furthermore, according to data from the Ministry of Higher Education, Science, Technology and
Innovation (SENESCYT), it has been proven that mastery of maths skill is not satisfactory. The
methodology used for the creation of the iconographic virtual course is Presence, Reach, Training,
Interaction, and E-learning (PACIE), which becomes an ally of virtual education and the construction
of a constructivist education, where technology and teaching combine to create new workspaces
that have appropriate and accessible educational resources. The pilot test was conducted with
students from Milton Reyes High School, and the results were validated with the scores achieved at
the end of the project. Finally, the virtual course is based on visual examples which become the
means of the learning process and form a link to academic content. They have been created using
Web 2.0 tools, with interactive and intuitive features, which made students get familiar with the use
of technology, problem solving, and the development of numerical skills by carrying out the
suggested activities, whose purposes are aimed at the improvement of mathematical logical

development skills needed in schools.

Keywords: iconographic virtual classroom, constructivism, e-learning, virtual learning environment,

Moodle, mathematical logical reasoning.
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Capitulo 1

Introduccion

Desde el afio 2012, los estudiantes que culminan los estudios secundarios y desean acceder a la
Educacién Superior deben rendir el ENES (Examen Nacional para la Educacién Superior), que evalia
las aptitudes basicas que necesita para el éxito académico en la universidad, sin embargo segin
estadisticas de la SENESCYT, el puntaje promedio en la prueba de Razonamiento Légico fue de 655, 08
puntos sobre mil, esto evidencia las dificultades que existen en los establecimientos educativos
respecto al aprendizaje sobre todo en matematicas; por lo que es preciso entonces utilizar nuevas
estrategias metodolégicas que aporten al desarrollo de capacidades numéricas y de analisis. En el caso
dela Unidad Educativa Milton Reyes de la ciudad de Riobamba-Ecuador, donde la poblacién estudiantil
en su mayoria es de los sectores rurales, esta necesidad es imperiosa, por lo que la generacién de
actividades que involucre resolucion de problemas, utilizaciéon de niimeros y relaciones matematicas
contribuye a este fin.

El presente trabajo cientifico presenta el desarrollo de un curso virtual iconografica (CVI) para los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Milton Reyes, como una herramienta de apoyo para
el razonamiento 16gico matematico, se lo realiza en modalidad e-learning, de esta forma ellos pueden
aprovechar mas los tiempos de aprendizaje. Durante el trabajo de investigaciéon se escoge imagenes,
iconos, textos y etiquetas atractivas, que van a la par con el desarrollo de material digital didactico que
constituye la estructura del curso virtual y lo orienta como un recurso pedagégico parala comprension
de conceptos matematicos, todo con el fin de innovar el proceso de aprendizaje, donde a partir de los
recursos dispuestos en el CVI se plantea el andlisis, la lectura y la investigacion, esto se evidencia al
comparar la evaluacién diagnoéstica inicial con los resultados obtenidos después de trabajar en el curso.

El curso virtual a desarrollar se orienta bajo los siguientes principios: disponibilidad de actividades,
procesos formativos, ensefianza personalizada, acceso facil y rapido, motivacion e interaccion con la
informacién propuesta, segtn lo sefiala Ferro, Martinez y Otero (2009). El fin sera siempre generar un
rol protagoénico en el estudiante a partir de un aprendizaje autorregulado de manera consciente y
reflexiva, para lo cual en el curso virtual se han dispuesto foros, tareas, acertijos, resoluciéon de

problemas, material didactico con atractivo visual.



1.1. Presentacion del trabajo

La implementacién de un espacio virtual iconografico, orientado al desarrollo de habilidades de
razonamiento ldgico matematico, requiere de una investigaciéon y actualizacién constante en los
enfoques pedagogicos, didacticos y el uso de nuevas herramientas, de manera que el potenciar ciertas
habilidades sea una actividad adicional a las realizadas en el aula de clase y cuya motivacién sea el estar
apto para resolver situaciones y problemas de la vida real de una forma practica, dejando de lado el

mecanicismo que implica ciertos conceptos y habilidades matematicas.

Desde el punto de vista del autor del presente trabajo, la importancia de la creacién de un aula
virtual radica en establecer un espacio de interaccién dindmico y atractivamente visual, donde el
estudiante descubra e interaccione en este entorno. Lo interesante de este tipo de aula virtual es que
tienen un enfoque respaldado en el trabajo auténomo a partir del uso de recursos didacticos
especializados. El objetivo sera presentar un entorno que no sélo incremente la productividad
intelectual sino que se conviertan en un cambio cualitativo en la naturaleza del aprendizaje

conduciendo al desarrollo de diferentes formas del pensamiento.

Ademas, la carencia de habilidades de razonamiento 16gico matematico y la ausencia de medios que
promuevan el desarrollo de estas, evidencia la importancia del objetivo de esta investigacién. El
estudio inicia con la fase de operacionalizaciéon de aulas virtuales, que parte de la evaluacién de
necesidades formativas y conceptualizacion del curso, se identificara a través de test de diagndstico,
para luego proceder al disefio de actividades que recojan estos aspectos y se plasmen en un aula virtual

iconografica, la cual debera ser monitoreada para garantizar su correcto funcionamiento.

El producto final de la investigacién es un curso virtual iconografico disefiado bajo las normativas
y el enfoque visual apropiado, que contribuya al fortalecimiento del razonamiento légico matematico
delos estudiantes a través de un aprendizaje autorregulado de manera consciente y reflexiva. Este tipo
de experiencia ademas pone de manifiesto las capacidades de relacionarse con la tecnologia a través

de su interaccion y los beneficios que trae a su formacidn.



1.2. Descripcion del documento

El trabajo inicia identificando las falencias en el razonamiento 16gico matematico de los estudiantes,
detectados a través del uso de test o baterias psicolédgicas. En el capitulo 2 se establecen los objetivos
especificos para iniciar la investigacion, de los cuales, el anilisis de los referentes teéricos y

metodolégicos permiten plantear un enfoque apropiado.

En el capitulo 3, se aborda el estudio del Razonamiento Logico Matematico desde la perspectiva de
varios autores, entre los que destacan: Canals (1992), A. Alsina y A. Canals (2000) y criterios
pedagobgicos de Piaget, Ausubel y Maria Montesorri, para entender la necesidad de cambiar la figura de
la memorizacién de conceptos y mas bien fortalecer la inteligencia de los estudiantes para que sean
capaces de resolver los problemas de manera légica y razonada. La orientacién deductiva del capitulo
guia hacia el andlisis de los espacios virtuales donde se hace un estudio de las principales
caracteristicas y su contribucion al fortalecimiento de estas habilidades, donde se cita lo expuesto por:
Horton (2000), Osorio (2012), Belloch (2012), Espinoza (2010), entre otros. A partir de este analisis

se realiza la esquematizacion del producto final a obtener.

El capitulo 4, se hace énfasis en la metodologia de operacionalizacién del curso virtual, dividida en
cinco fases: Presencia, Alcance, Capacitacién, Interaccién y E-learning, todas ellas enfocadas en
fortalecer el Razonamiento Légico Matematico. De igual forma se hace un analisis diagnostico de

necesidades y situacidn actual, para a partir de ellas desarrollar el curso virtual.

El capitulo 5, se centra en el analisis de resultados, los mismos que son obtenidos a partir de la
implementacién del curso virtual iconografico y su funcionamiento; datos validados a través de la

aplicacidn de una lista de cotejos que se aplica a los estudiantes de la Unidad Educativa Milton Reyes.

Finalmente el capitulo 6 hace una recopilacién de las principales conclusiones y recomendaciones

resultantes de la puesta en practica del curso virtual a través del entorno iconografico aplicado.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de un Espacio Virtual Iconografico orientado al fortalecimiento del Razonamiento
Légico Matematico en Bachillerato General Unificado.

Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo.

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacion y Desarrollo

Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

Secundaria: Pedagogia

2.2. Descripcion del problema

Segun datos de la Secretaria Nacional de Ciencia y Tecnologia (SENESCYT), el dominio en las
destrezas de lenguaje y matematicas de los estudiantes ecuatorianos no supera el 50%, de acuerdo a
las pruebas estandarizadas que el gobierno Ecuatoriano plantea en el sistema educativo. Esto evidencia
la necesidad de apoyar el desarrollo del razonamiento ldgico matematico como parte del proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas el mismo que se ha convertido en una dificultad para los
estudiantes, docentes y padres de familia. Todo esto se debe a multiples razones como la falta de

actualizacidn e investigacion por parte de los docentes en el uso de nuevas estrategias y tecnologias.

Segiin Dorfsman (2011), los avances de la tecnologia y su disponibilidad incrementan las
posibilidades de participacion efectiva, sea ésta en la modalidad presencial como en la sincrénica en
linea, sin embargo en el contexto local no se ha dado énfasis en el uso de la tecnologia como un medio
de ayuda para el ambito educacional secundario, mas bien el docente se ha limitado al uso de métodos
tradicionales como el expositivo que no aportan mas alld del memorismo estudiantil, otro aspecto a

considerar son la variedad de herramientas tecnolégicas que existen pero que no estan orientadas por
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si solas al quehacer educativo. El mantenerse en una educacién tradicional y memoristica no va a
permitir que el estudiante sea protagonista de su propio conocimiento, donde no podria ser capaz de
realizar actividades de andlisis, retroalimentacion y comprensioén de contenidos. A mas de ello se limita
su interaccion y trabajo con entornos virtuales, los cuales tienen como fin promulgar un aprendizaje

activo y significativo.

El desarrollo tecnoldgico y las innovaciones educativas abren una oportunidad para, disminuir la
falta de accesibilidad a medios de enseflanza dejando de lado al memorismo que dificulta su capacidad
de razonar y pensar analiticamente, lo que en muchos de los casos ha limitado su desenvolvimiento
en los diversos ambitos de una manera logica. De ahi que el, desarrollar un espacio virtual accesible y
de facil uso, va a promover un ambiente amigable y propicio para un trabajo de aprendizaje interactivo
en el cual el estudiante refuerce sus habilidades de razonamiento. Inicialmente el producto final sera
aplicado en la institucién educativa donde laboro, pero en lo posterior se permitira el acceso de

estudiantes de diferentes entidades de educacion.

2.3. Preguntas basicas

(Coémo aparece el problema que se pretende solucionar? No aplica

(Por qué se origina? No aplica.

(Qué lo origina? No aplica.

(Cuando se origina? No aplica.

(Ddnde se origina? No aplica.

;Donde se detecta? Los resultados de las pruebas ENES del SENESCYT donde se evidencia falencias de

razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de Bachillerato.

2.4. Formulacion de meta

Desarrollar un Espacio Virtual Iconografico orientado al fortalecimiento del Razonamiento Légico

Matematico en Bachillerato General Unificado.



2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo general

Desarrollar un Espacio Virtual Iconografico orientado al fortalecimiento del Razonamiento Légico

Matematico en Bachillerato General Unificado.

2.5.2. Objetivos especificos

1. Fundamentar tedrica y metodolégicamente la creaciéon de Espacios Virtuales y Razonamiento
Légico Matematico.

2. Diagnosticar la situacién actual del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Milton
Reyes, en base al Razonamiento Légico Matematico.

3. Diseiiar los elementos multimedia para su integracion en el Espacio Virtual.

2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

e El espacio virtual estara constituido por un disefio atractivo y enlaces que agraden al
estudiante y le guien en la resoluciéon de problemas, actividades y acertijos matematicos. Sera
posible establecer niveles de complejidad que los irdn superando de acuerdo a los logros
obtenidos.

e Elestudiante podra acceder al espacio virtual previo a su registro y aceptacion para participar
en el mismo. El administrador recibira el correo y aceptara la participacion del usuario.

o Este serad el espacio que le permita al estudiante tomar un rol activo, donde pueda ir
gestionando su proceso de fortalecimiento l6gico matematico A través de la participacion en
discusiones grupales y trabajo colaborativo.

e Laevaluacion del estudiante estard indicada en base a logros de desempefio, es decir como va
interactuando en la aplicacién hasta conseguir el objetivo final que sera la culminaciéon de los

niveles establecidos en el espacio virtual.



e Se mantendra un espacio uniforme y amigable que llame la atencidn del estudiante acorde a
la forma como va avanzando en el desarrollo del curso.

e Los recursos y las herramientas de interaccién estaran basados en un modelo educativo,
donde el profesor y el estudiante generen y asuman sus roles de participacién dentro del

entorno virtual desarrollado en la plataforma Moodle.

Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?
El espacio virtual no almacenard registros de informacién de los logros obtenidos por los

participantes, la informacion solo se reflejara en ese momento.



3.1.

Capitulo 3

Marco Teodrico

Conceptualizacion

3.1.1. Razonamiento Légico Matematico

Segun Alsina & Canals (2000), cuando nos referimos al razonamiento l6gico matematico, se debe

tener en cuenta que en este se incluyen las capacidades de operar, identificar y relacionar, las mismas

que deben constituirse en las bases necesarias que permitirdn adquirir conocimientos matematicos. A

través de estas capacidades se pueden desarrollar competencias y habilidades que permitan

solucionar situaciones nuevas de las que no se tiene ningtin conocimiento.

A continuacién se presentan algunas competencias ldgico-matematicas que a criterio de los autores

citados en el parrafo anterior, son las mas representativas y que los estudiantes deberian adquirir de

forma progresiva, esta son:

Analizar y comprender mensajes orales, graficos y escritos que expresen situaciones a
resolver tanto de la vida real, como juegos o imaginarias.

Desarrollar la curiosidad por la exploracion, la iniciativa y el espiritu de bisqueda usando
actividades heuristicas basadas en el tanteo y en la reflexion.

Relacionar los conocimientos matematicos adquiridos con los problemas o juegos a resolver,
prioritariamente en un entorno real.

Escoger y aplicar cada vez los recursos mas adecuados para resolver una situacién, asi como
también los lenguajes matematicos graficos y escritos adecuados para expresar dicha
situacion.

Desarrollar la capacidad de razonamientos légico matematico y adquirir una estructura
mental adecuada a la edad.

A partir del interés natural por el juego, sentirse especialmente motivado por la actividad

matematica, ademas de aumentar su autoestima.



e Dominar algunas técnicas de resolucidn de problemas que les permitiran desenvolverse mejor

en la vida cotidiana.

El Razonamiento l6gico-matematico ademas debe permitir a los estudiantes desarrollar habilidades
para realizar operaciones mentales, mediante las cuales puedan emitir juicios de valor propios, para
que no solamente resuelvan mecanicamente los ejercicios y problemas, sino que ademas de esta
resolucion los estudiantes adquieran las capacidades de analisis de las operaciones que realizan y las

puedan relacionar con los problemas que se presentan en la vida cotidiana.

3.1.1.1. Criterio Pedagdgico.

En la Unidad Educativa Milton Reyes de la ciudad de Riobamba, a través de experiencias
profesionales propias se ha logrado identificar la dificultad que tienen los estudiantes para resolver
problemas empleando el razonamiento. Se lo considera un problema en virtud de que los estudiantes
en la vida cotidiana se estan enfrentando siempre a situaciones problematicas en las que son
necesarias el empleo del razonamiento para poder resolverlas. Se observa una preocupaciéon constante
por parte de los docentes como de los padres de familia por esta situacion, por lo que necesario pensar
en estrategias metodolégicas que permitan a los estudiantes desarrollar y emplear su razonamiento

l6gico-matematico.

En este contexto en la UEMR, esta problematica se ha venido manteniendo desde hace ya algunos
afios, por lo que los docentes especialmente los de ciencias exactas, estan preocupados por las formas
de como lograr que los estudiantes empleen el razonamiento l6gico matematico en la resolucién de
problemas, debiendo entender por este un pensamiento l6gico que permita utilizar y relacionar los
numeros, sus operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresién y razonamiento matematico,
tanto para producir e integrar distintos tipos de informacién, como para ampliar el conocimiento sobre
aspectos cuantitativos y cualitativos de la realidad y para resolver problemas de la vida cotidiana.

Definiremos entonces el razonamiento légico matematico, de acuerdo al enfoque de algunos
autores:

Segiin Piaget “El razonamiento L6gico Matematico, es intrinseco de cada persona, cada una la va

construyendo por si mismo en la realidad en la que se desenvuelve a través de una abstraccion



reflexiva originada en la coordinaciéon de las acciones que realizan las personas con los objetos que le

rodean”

Este proceso de aprendizaje de la matematica se da a través de etapas:

Vivenciales: manipulacién, representacidn grafico simbdlico.
Abstraccién: donde el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida ya que la

experiencia proviene de una accion.

Lo postulados o tendencias segun Piaget son:

El nifio aprende en el medio interactuando con los objetos.

En el medio adquiere las representaciones mentales que se transmitiran a través de la
simbolizacién

El conocimiento se construye, a través de un desequilibrio, lo logra a través de la asimilacion
adaptacion y acomodacion

El conocimiento se adquiere cuando se acomoda a sus estructuras cognitivas.

Debemos entender entonces que el desarrollo del pensamiento y por ende del razonamiento

comienza cuando el nifio va realizando un equilibrio interno entre la acomodacién y el medio que lo

rodea y la asimilacién de esta misma realidad a sus estructuras. Este desarrollo va siguiendo un orden

determinado, que incluye cuatro periodos o estadios de desarrollo, cada uno de los cuales esta

constituido por estructuras originales, las mismas que se iran construyendo a partir del paso de un

estado a otro. Tanto docentes como padres de familia debemos propender a que los nifios primero se

detengan a pensar antes de realizar cualquier accidn o actividad que se quiera que haga, esta es la etapa

de la reflexion segiin Piaget y que al interactuar con otros nifios se vea obligado a transformas sus

argumentos subjetivos por otros mas objetivos logrando de esta manera sacar sus propias

conclusiones.

Para Piaget los nifios pasan obligatoriamente por ciertas etapas:

Periodo Sensorio-motriz,
Periodo Pre-operacional,

Periodo de Operaciones concretas

El orden por el que pasan los nifios a las etapas no cambia, todos los nifios deben pasar por

operaciones concretas, para llegar al periodo de las operaciones formales. No hay periodos estaticos
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como tales. Cada uno es la conclusién de algo comenzado en el que precede el principio de algo que

nos llevara al que sigue.

Seguin Ausubel, para obtener un aprendizaje significativo debe existir lo que él denomina “actitud
para el aprendizaje significativo”, esto no es mas que la disposicién que tienen los estudiantes para
relacionar una tarea de aprendizaje con los aspectos cognitivos de la misma. Para este autor el
aprendizaje significativo de los conocimientos l6gico matematicos se consiguen de manera gradual
comprendiendo paso a paso cada uno de los aspectos cognitivos de la matematica. Ausubel, ademas
indica que los problemas de razonamiento légico entrafian un no saber, o una incompatibilidad entre
dos o mas ideas que se transforman en obstaculos que es preciso vencerlos, y esto se lo logra utilizando

basicamente un tipo de inteligencia l6gico-matematica.

Segtin Maria Montessori, para desarrollar el razonamiento l6gico matematico la escuela debe dejar
de ser un lugar en el cual el maestro transmite conocimientos, para convertirse en un lugar donde se
pueda desarrollar la inteligencia de los estudiantes a través de un trabajo auténomo con material
didactico especializado y la ayuda del maestro.

Todo material o recurso que se utilice, segiin Montessori, debe proporcionar a los estudiantes los
conocimientos de manera sistematica, llegando a estos realizando las actividades por si mismos ya que
de otra forma nunca llegara a aprenderlas. Para Montessori, un estudiante bien educado contintia
aprendiendo después de la jornada regular de trabajo o los afios que debe pasar en la escuela, ya que
estad motivado interiormente por una curiosidad natural. Por lo tanto segin este pensamiento la meta
de la educacion, no debe ser llenar a los estudiantes de contenidos curriculares o académicos
seleccionados con anterioridad por los maestros, sino cultivar en los estudiantes su deseo natural por
aprender. De acuerdo a esta pedagoga, la formacion del pensamiento 16gico-matematico se sustenta

sobre dos pilares basicos: la educacién sensorial y 1a motricidad.

3.1.1.2. Criterio Metodolé6gico

De acuerdo a Alsina (2000), se puede considerar algunos aspectos metodolégicos, que van a facilitar

la adquisicién y dominio de habilidades de razonamiento l6gico matematico del estudiante, entre las

cuales se citan:
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Los recursos y actividades que pretenden desarrollar competencias 1dgico-matematicas
deben estar relacionados, siempre que sea posible, con situaciones reales, entre las que se
debe incluir el juego como parte fundamental de la realidad.

En las actividades en las que se pretende fomentar habilidades especificas de razonamiento
l6gico, que se proponen en forma de “juegos de ldégica”, es necesario usar materiales
manipulativos.

Es importante hacer que los estudiantes expresen verbalmente tanto el proceso seguido como
los resultados obtenidos.

Es preciso que la exposicion de las situaciones por parte de los docentes sea muy clara y que
su complejidad sea proporcionada a la edad y capacidad de los estudiantes, es decir, debemos
presentar las normas de cada una de las actividades de forma clara y asequible, y después
debemos exigir su cumplimiento.

Finalmente, se debe tener muy claro lo que se va a valorar al realizar la actividad, ya que esto
siempre es el reflejo de lo que el docente pretende conseguir; los estudiantes lo tienen claro y

asi se convierte para ellos en un condicionante importante en las actividades siguientes.

3.1.1.3. Ventajas en la ensefianza a partir del uso de las TIC

Segiin Domingo y Fuentes (2010, p. 171) «proporcionar un entorno educativo en el que puedan

desarrollarse, de manera efectiva los estudiantes, estd en manos de los educadores. Realmente,

necesitamos un entorno con una innovacién pedagdgica en profundidad y con un cambio que

aproveche las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC)». Por tanto, el uso de las TIC

presenta grandes ventajas para la ensefianza. Coincidiendo con algunas de las ya remarcadas por

Ferro, Martinez y Otero (2009) en el &mbito pedagédgico, estas ventajas son las siguientes:

Se crean facilmente actividades complementarias de apoyo al aprendizaje.

Los procesos formativos se hacen mas abiertos y flexibles.

Mejora la comunicacién entre los distintos agentes del proceso ensefianza aprendizaje.
La ensefianza es mas personalizada.

El acceso a la informacién es mas agil y rapido.

Existe la posibilidad de interactuar con la informacion.

En general, eleva el interés y la motivacion de los estudiantes.
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Se produce una ruptura de las barreras espaciotemporales en las actividades de ensefianza y

aprendizaje.

Entre todas estas TIC, en los dltimos afios el aula virtual de aprendizaje se ha ganado un lugar central

dentro del proceso de enseflanza-aprendizaje, y tras diversas experiencias llevadas a cabo tanto en las

aulas ordinarias; se ha aprendido que para los estudiantes que tienen dificultades de aprendizaje es

un recurso motivador, y no discriminador, capaz de adaptarse a su nivel y ritmo de aprendizaje. En

palabras de Hervas, Toledo y Gonzalez, (2010, p. 203) “el aula virtual permite una progresiva

innovacién en las practicas docentes, una mejora en la motivacién y la atencion de los estudiantes, y la

disponibilidad de nuevas herramientas para atender a la diversidad de los estudiantes, especialmente

a aquellos alumnos con dificultades para el aprendizaje”.

3.1.1.4. Ventajas del uso de aulas virtuales en el aprendizaje

Ademas de esto, el aula virtual ofrece las siguientes ventajas para el aprendizaje de este alumnado

(Romero, 2011):

Novedad: el mejor comienzo es que un recurso educativo sea novedoso y atractivo para los
estudiantes.

Independencia y auto-concepto: desde edades muy tempranas el nifio puede poner en
funcionamiento parte del mecanismo, favoreciendo y estimulando su independencia,
autoestima y mejorando la interaccién.

Diversidad de lenguajes: el lenguaje iconico, verbal, visual, digital, etc. Es un gran apoyo a la
hora de trabajar la comprension de diferentes conceptos mas abstractos, como por ejemplo
los de razonamiento 16gico matematico.

Motivacion: proporciona una gran variedad de colores y sonidos con movimiento que
podemos enlazar. Es un simple proceso rutinario que aumenta la confianza en el aprendizaje
del estudiante.

Adaptabilidad: permite que los contenidos sean adaptados a las necesidades que el docente
va encontrando en el aula (desde zoom de objetos que no pierden sus propiedades hasta
sonidos o lenguajes iconicos que apoyaran nuestras explicaciones). De esta manera, las clases

son mas abiertas para adaptar los contenidos y ser modificados durante su proceso.
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Al analizar estos criterios son evidentes los beneficios que presenta el uso de un aula virtual en
actividades de ensefianza y aprendizaje, donde los estudiantes pueden interactuar, descubrir y dar
soluciones a problemas planteados. El fin de ello serd lograr estudiantes motivados, quienes a partir
de lo que observan y la forma como interactian van generando conocimiento y adquiriendo

habilidades.

3.1.1.5. ;Cémo ayudar en el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes?

Durante el proceso de investigacion y desde el punto de vista del autor, los estudiantes sobre todo
los de bachillerato todavia no han tomado verdadera conciencia de la importancia del conocimiento y
sobre todo del razonamiento l6gico matematico y de las multiples implicaciones que conlleva en la
continuacioén de sus estudios universitarios. Los resultados de las pruebas Ser Estudiante aplicadas en
el 2013 a estudiantes de tercer afio de bachillerato, indican que el 31% obtuvieron una calificacion
insuficiente en la materia de matematicas, situaciéon que genera preocupaciéon por lo que se debe
establecer los pardmetros necesarios para poder desarrollar el pensamiento 16gico matematico de los
estudiantes, con el establecimiento de actividades que permitan la consecuciéon de objetivos del

modelo educativo Ecuatoriano.

Salvador Ladislao Reyes, de la Unidad de Investigaciéon y Proyeccion Social de la Universidad
Francisco Gavidia, establece que si la operacién matemadtica es importante, probablemente el
razonamiento l6gico lo sea mucho mas; por cuanto, es lo que hace que las personas se comporten
dentro de lo que racionalmente es aceptable en un mundo de realidades que no se pueden soslayar.

Continuando con el parrafo anterior, para estimular los procesos de pensamiento l6gico y reflexivo
de los estudiantes, la matematica es un campo prolifero de recursos diversos: paradojas, juegos,
rutinas de programacion, probabilidades, crucigramas acertijos, enigmas rompecabezas, redes,
enrutamientos y otros.

De acuerdo a esto, es importante entonces que los docentes se preocupen por desarrollar este tipo
de actividades ya que estas pueden contribuir a formar esquemas de pensamiento ordenado,
secuencial y reflexivo en los estudiantes. Pero con pena y preocupacién se puede evidenciar que la
mayoria de los docentes no emplean estos recursos para el aprendizaje ya que no quieren invertir su

tiempo en otras actividades que no sean las planificadas en sus unidades de estudio.
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Por otro lado, segiin J.A. Fernandez Bravo (2005), el pensamiento l6gico se enmarca en el aspecto
sensomotriz y se desarrolla principalmente, a través de los sentidos, y son estas capacidades las que
favorecen el pensamiento 16gico matemaético.

e Laobservacion,
e Laimaginacion,
e Laintuicién,y

e Elrazonamiento.

De lo mencionado anteriormente se puede concluir que el razonamiento 16gico matematico esta
fundamentado principalmente en el uso de los sentidos y basados en el desarrollo de la observacidn,
la imaginacién y la intuicién por lo que realizar actividades a través de cursos virtuales utilizando el
aula virtual iconografica puede convertirse en un recurso valioso que nos ayude en este propdsito. En
conclusién para desarrollar el pensamiento légico matematico en los estudiantes, se plantean las
siguientes actividades:

e LasOperaciones.- Esindispensable que los estudiantes sepan operar, qué significado tiene una
operacion y por qué y cdmo se aplica.

e Lasolucidn de problemas.- Es importante que los estudiantes conceptualicen las partes de un
problema, analicen relaciones de correspondencia y discutan procedimientos y posibles
soluciones. Resolver un problema debe convertirse en un acto reflexivo en el que los
estudiantes manifiesten su atencién y concentracién mental.

e El juego.- Un aspecto importante dentro del desarrollo de las capacidades de razonamiento
l6gico, esta el juego ya que este permite en forma motivadora acercarse de mejor manera al
conocimiento. Para Medina (1977), el juego le permite al estudiante resolver conflictos,
asumir liderazgo, fortalecer el caracter, tomar decisiones y le proporciona retos que tiene que

enfrentar; la esencia del juego.

3.1.1.6. Estrategias para el fortalecimiento del razonamiento en matematica.

Como se manifesté anteriormente, se pueden establecer tres estrategias basicas para el desarrollo

del razonamiento légico matematico: las operaciones, la solucién de problemas y los juegos, a

continuacion se describe cada una de ellas:
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Las operaciones:

Las operaciones mentales son un conjunto de acciones interiorizadas, organizadas y coordinadas,
en funcién de las cudles se elabora la informacién derivada de fuentes externas o internas, estas
pueden ser: identificar, observar, subrayar, enumerar, sumar, comparar, etc.

Es decir, cuando se habla de operaciones se refiere ala ejecucion de maniobras metddicas y
sistematicas sobre cuerpos, nimeros, datos, etcétera, para lograr un determinado fin.

En Matematica se conoce las operaciones de suma, resta, multiplicacién y division, ya sea con
numeros enteros o fraccionarios, donde se obtiene un nuevo elemento a partir de
dos elementos dados. Existen operaciones aritméticas directas o de composicidn, como la suma, la
multiplicacion y la potenciacidn, y las operaciones inversas a ellas, que son la resta, la division, la
radicacion y lalogaritmacidn. Las operaciones financieras consisten en sustituir o intercambiar ciertos
capitales por otros equivalentes, aplicando una ley financiera, por ejemplo cuando se contrata un
préstamo bancario.

Es importante entonces, que a través de actividades en las que se involucren las operaciones
basicas de la matematica (en lo posible que estas operaciones se las realicen en forma mental), se
pueda potenciar la inteligencia ldgico-matematica de los estudiantes, y el desarrollo de estas
actividades a través de cursos virtuales pueden resultar de gran ayuda para que los estudiantes
dediquen parte de su tiempo extra-clase a cultivar este aspecto muy importante en la evolucion

cognitiva de los mismos.

La solucién de problemas: una estrategia para desarrollar el razonamiento l6gico matemdtico.

De acuerdo a Cruz (2011), docente de la Universidad de Ciencias Pedagdgicas “Enrique J. Varona”,
la solucién de problemas sencillos con los estudiantes, constituye una de las aspiraciones a lo largo de
la vida estudiantil y fundamentalmente en la vida diaria. Lograr que un estudiante aprenda a
solucionar problemas garantiza el desarrollo del pensamiento y de los procesos mentales, al posibilitar
encontrar la via de solucién correcta y resolver con éxito el ejercicio planteado, que se asocia al
desarrollo de la inteligencia humana, considerando que un hombre es mas inteligente en la medida
que sea capaz de resolver problemas. En el nivel de bachillerato, a la solucién de problemas se la
considera importante ya que:

e Permite que los estudiantes puedan comprender y razonar de forma efectiva el proceso para

dar solucién a una tarea compleja.
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e Permite la asimilacién de procedimientos para dar solucién a una tarea cognoscitiva con
diferentes contenidos.
e Facilita la aplicaciéon de habilidades y conocimientos ya conocidos por los estudiantes

presentados en tareas con mayor nivel de complejidad.

AL continuar con la investigacidn se tiene que definir qué es un problema, por lo que se toma en
consideracion los aportes de varios autores, que lo definen de la siguiente manera:

Para la Dra. en Ciencias Martha Martinez Llantada, en sus estudios e investigaciones sobre la
Creatividad en la ensefianza problémica, lo define como “Es la actividad intelectual surgida en la
situacién problémica que conduce a determinar lo desconocido, localizar el area de busqueda y
encontrar lo buscado, logrando el movimiento del pensamiento, para llegar ala solucién de lo deseado”

Los doctores en Ciencias Celia Rizo y Luis Campistrous, lo definen en sus trabajos e investigaciones
en el campo de la matematica para la educacién, como: “Toda situacién en la que existe un
planteamiento inicial, y una exigencia que obliga a transformarla”. Podemos establecer entonces que
cuando se habla de solucionar un problema, se refiere a la acciéon o conjunto de acciones que realizan
los estudiantes para dar respuesta a una tarea asignada mediante estrategias de solucion en las que

aplica conocimientos que ya los domina para llegar a un resultado correcto.

El juego como estrategia para desarrollar el razonamiento légico matematico.

Cuando el docente de matematicas antes de empezar su clase propone desafios y problemas a los
que deben encontrar solucién utilizando diversas estrategias, los estudiantes se entusiasman y se
motivan por resolverlos y buscan las formas de hacerlo. Si estos desafios se les presentan a los
estudiantes como un juego, los resultados son mas eficientes en cuanto al desarrollo de su
razonamiento. Si se toma en cuenta que el nifio empieza a estudiar jugando, es decir en un principio es
para él el estudio como un juego con determinadas reglas, es de esta forma como asimila el
conocimiento. Es importante entonces continuar con estas formas de acceso al conocimiento ya que
estas permiten potenciar la reflexiéon de los estudiantes sobre las actividades de aprendizaje que

realizan, pues esta reflexion es la base para la construccion de sus propias ideas matematicas.

Por lo tanto, se puede decir que el juego es un conjunto de actividades que un individuo realiza por
mero placer y que manifiesta como una forma natural de la actividad humana, que aparece en época

muy temprana de la infancia y continua a lo largo de la vida adulta. A través del juego se desarrollan
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cualidades fundamentales en los estudiantes como son la atencién y la memoria activa, con una
intensidad especial, ya que mientras los estudiantes juegan se concentran mejor y recuerdan mas

cosas.

Principios Pedagdgicos del Juego:
Moyle (1990), enuncia una serie de principios para el juego, entre los que destacamos los
siguientes:
e El juego debe aceptarse como un proceso, no necesariamente como un producto pero con
capacidad de tener alguno si lo desea el participante.
e Eljuego es necesario para un buen aprendizaje de los estudiantes.
e Eljuego no es la antitesis de trabajo: ambos son parte de una totalidad de nuestras vidas.
e El juego siempre esta estructurado por el entorno, los materiales y el contexto en el que se
produce.
e El juego adecuadamente dirigido asegura a los estudiantes un aprendizaje a partir de su
estado actual de conocimientos y destrezas.
e Eljuego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje.

Este autor recomienda, que en las actividades de docencia el juego se organice de una forma
significativa, para darle la importancia que en realidad tiene, ademas afiade que los juegos pueden
hacerse individualmente o en grupo, siendo los juegos colectivos los mdas idéneos para la
construccion del conocimiento 16gico matematico por las siguientes razones:

¢ Fomenta la interaccion social entre los participantes.

e Proporciona un feed-back entre los estudiantes que constituye una fuente de respuestas
correctas.

e Senegocian reglas y se toman decisiones conjuntamente observando las consecuencias que
pueden producir dichas reglas.

e Los estudiantes son mas activos mentalmente cuando los juegos que realizan han sido

escogidos y propuestos por ellos mismos.

En consecuencia se puede manifestar que un juego organizado y planificado por el docente como
una estrategia de aprendizaje, nos puede servir para:
e Introducir un tema de estudio.

e Comprender mejor los conceptos o procesos.
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e Afianzar los conocimientos ya adquiridos.
e Adquirir destrezas en algtn algoritmo.

e Consolidar un contenido, etc.

Mediante el juego los estudiantes, no solo se divierten, sino que desarrollan su personalidad y
estado animico; conduce a los estudiantes a la conquista de su autonomia, y a la adquisiciéon de una
conducta que le ayudard en sus actividades. Segtin Piaget, los juegos ayudan a construir una amplia red
de dispositivos que permiten al estudiante la asimilacion total de la realidad, incorporandola para
revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. Otros autores argumentan que a través del juego
se crea un espacio intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria, lo que permite realizar
actividades que realmente no se podrian llevar a cabo de otra forma, esta idea fue compartida por
Vigotsky, que menciona que este espacio supone una zona de desarrollo potencial de aprendizaje. El

juego promueve el conocimiento de los objetos y su uso.

En conclusion, se puede manifestar que el juego es un instrumento didactico que ayuda en una
Pedagogia Activa, es decir “aprender haciendo”, teniendo en cuenta procesos intelectuales y afectivos,
el intercambio de actitudes y puntos de vista, la participacion activa, el trabajo cooperativo, el propiciar
la creatividad y la imaginacién. Es evidente entonces que si se puede presentar los problemas en forma
de un juego bien planificado, lograr el interés y el deseo de descubrir en los estudiantes,

conduciéndolos de esta manera a un aprendizaje significativo.

3.1.1.7. Etapas de desarrollo, habilidades y caracteristicas del razonamiento logico matematico.

Segin Amstrong (1994), el pensamiento 16gico matemdtico comienza desde las primeras edades,
siendo la adolescencia y los primeros afios de la vida adulta las etapas en las que se consolida y se logra
el maximo desarrollo.

El desarrollo del razonamiento l6gico matematico se inicia con las acciones sensorio-motrices, se
desarrolla con las operaciones concretas, las operaciones formales y las capacidades de calculo
orientadas hacia el razonamiento légico.

Caracteristicas:
H. Gardner, sefiala que la inteligencia l6gico matematica abarca numerosas clases de pensamiento.

En su opinidn, esta inteligencia comprende tres campos interrelacionados entre si: la matematica, la
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ciencia y la légica. Es probable que una persona con inteligencia l6gico-matematica, presente algunas

de las siguientes caracteristicas:

Percibe objetos y su funcién en el entorno.

Domina los conceptos de cantidad, tiempo y causa-efecto.

Utiliza simbolos abstractos para representar objetos y conceptos concretos.

Demuestra habilidad para encontrar soluciones ldgicas a los problemas.

Percibe modelos y relaciones.

Plantea y pone a prueba hipétesis.

Emplea diversas habilidades matematicas, como estimacién, calculo de algoritmos,
interpretacion de estadisticas y representacion visual de informacion en forma grafica.

Se entusiasma con operaciones complejas, como ecuaciones, formulas fisicas, programas de
computacion o métodos de investigacion.

Piensa en forma matematica mediante la recopilacién de pruebas, l1a enunciacion de hipotesis,
la formulacién de modelos, el desarrollo de contraejemplos y la construcciéon de argumentos
sélidos.

Utiliza la tecnologia para resolver problemas matematicos.

Demuestra interés por carreras como ciencias econémicas, tecnologia informatica, derecho,
ingenieria y quimica.

Crea nuevos modelos o percibe nuevas facetas en ciencia o matematica.

Las caracteristicas indicadas, proponen incluir un conjunto de actividades que fomenten la

motivacién y entusiasmo, evidenciado al participar en acciones innovadoras, las cuales se basan en el

empleo de estrategias y recursos didacticos familiares y de ficil entendimiento. A la par de esto se ve

en el uso de la tecnologia una alternativa con alta difusién a nivel escolar, y dentro de esto los cursos

virtuales son estructuras que fortalecen y provocan la generaciéon de un conocimiento auténomo a

partir del protagonismo y descubrimiento que hace el estudiante.
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3.1.2. Espacios virtuales

La forma como se aprende hoy en dia cambia continuamente y esto ha hecho necesario la busqueda
de otros medios que dinamicen y generen nuevos tipos de aprendizaje y no siempre con la compaiiia
de un docente o alguien que esté presente y guie esta actividad. Este proceso da lugar al uso y difusiéon
de espacios virtuales. Los espacios virtuales se han constituido, en la actualidad, en aliados de la
ensefianza ya que va en forma paralela al avance de la sociedad de la informacién y de las
telecomunicaciones, evidenciado en la familiaridad que presentan los estudiantes con el Internet, la
telefonia movil y la cultura digital, todo esto apoyado por la difusién que existe en los hogares, escuelas,

universidades, empresas y demas instituciones publicas y/o privadas.

De acuerdo a Horton (2000) un espacio virtual, "es el medio en la WWW en el cual los educadores y
educandos se encuentran para realizar actividades que conducen al aprendizaje” (p. 1). Se trata por
tanto de una aplicacion interactiva dispuesta en la web con fines pedagdgicos, mediados por el uso de
un ordenador y las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC).

Es evidente ademas que para la gran mayoria de docentes el espacio virtual se convierte en un
repositorio de informacién, donde el estudiante pueda encontrar material didactico que refuerce sus
actividades educativas asi como materiales propios del aprendizaje; dinamizando la comunicacién

entre el docente y estudiante.

Para la generacidn de este tipo de formacion virtual, existen diferentes entornos o plataformas que
son utilizadas de acuerdo a las necesidades que se pretenden cubrir. Belloch (2010) menciona los
siguientes:

e Portales de distribucién de contenidos.

e Entornos de trabajo en grupo o de colaboracion.

e Sistemas de gestion de Contenidos (Content Management System, CMS).

e Sistemasde gestion del conocimiento (Learning Management System, LMS), también llamados
Virtual Learning Enviroment (VLE) o Entornos Virtuales de aprendizaje (EVA).

e Sistemas de gestiéon de contenidos para el conocimiento o aprendizaje. (Learning Content

Management System, LCMS)

21



Segiin Osorio (2012) en el contexto educativo el docente se orienta en el uso de algunas
herramientas tecnoldgicas como: las wikis, los blogs y un modelo denominado blended learning donde
predomina la integracion de herramientas tales como los objetos virtuales de aprendizaje (OVA).1

Las wikis son sitios web cuyas paginas las pueden editar varias personas de manera facil y rapida,
desde cualquier lugar con acceso a internet. Los blogs son sitios que estdn en la web y permiten la
publicacion instantanea de contenidos (posts) y una retroalimentacion que se expresa en comentarios
dados por lectores interesados en el tema.

El blending learning o B-learning, segin Miiller (2008) es “un modelo compuesto por instruccién
presencial y por funcionalidades del aprendizaje electronico con la finalidad de potenciar las fortalezas

y disminuir las limitaciones de ambas modalidades”.

De acuerdo al proyecto de investigacion se hara énfasis y un analisis un poco mas detallado respecto
a los Entornos Virtuales de Aprendizaje, ya que es el medio en el cual estd contemplado el desarrollo
del curso virtual de aprendizaje que se orienta hacia la generacién de un proceso educativo interactivo
donde se especifique roles del alumno, docente y la tecnologia se convierte en el mediador de un

aprendizaje significativo y autdnomo.

3.1.2.1. Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)

Un EVA, es un espacio restringido, disefiado para que las personas que acceden, desarrollen
habilidades y saberes a través de sistemas telematicos mediante un programa de gestion (XARCATIC,
2015). Remarcando este concepto, Espinoza (2010), manifiesta que dentro de estos entornos virtuales,
se encuentran las aulas, que son los sitios o bien definidos como cursos donde esta colocado el material

necesario que facilita el aprendizaje de los participantes.

Se puede sefalar entonces que los entornos virtuales de aprendizaje son sitios destinados a la
generacion de conocimiento, donde los estudiantes puedan desarrollar sus trabajos, incluyendo todas
las herramientas, documentos y demas elementos que puedan encontrarse en estos escenarios

visiblemente identificados para el docente y estudiante a través de cursos virtuales.

1 Objetos Virtuales de Aprendizaje: material estructurado de forma significativa, digital, dirigido al aprendizaje, que puede ser
distribuido y consultado a través de Internet. Revista Virtual Universidad Catdlica del Norte”. No. 34, (septiembre-diciembre de
2011, Colombia), acceso: [http://revistavirtual.ucn.edu.co/]
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Por lo tanto se puede concluir que, la estructura de estos cursos estara enfocada en la generacién de
un conocimiento proactivo, que independientemente de los recursos que se utilicen, dirigen al usuario

a altos niveles de competitividad 6ptimos para su mercado académico y laboral.

Es necesario tener en consideracién lo manifestado por Mason (1998), donde se indica que los
enfoques de ensefianza aprendizaje estan dominados por:
e laimportancia de la interactividad en el proceso de aprendizaje,
e el cambio de rol de profesores de sabio a guia,
e la necesidad de destrezas de gestion del conocimiento y de habilidades para el trabajo en
equipo,

e yel movimiento hacia el aprendizaje basado en recursos mas que en paquetes

Con los cuatro aspectos citados se convendra en el disefio de entornos virtuales de ensefianza
aprendizaje de calidad, donde se garantice servicios que converjan en el uso adecuado de
metodologias de ensefianza, estrategias didacticas, rol de profesor, rol del alumno, materiales y

recursos donde se promueva la motivacion, interaccién y las necesidades de formacién especificas.

En cuanto a la selecciéon de un entorno virtual, Belloch (2010), establece que se debe identificar el
tipo de cursos a dictar y de la metodologia para el desarrollo del aula, manteniendo siempre una
relacion con el tipo de modalidad del curso (e-learning o b-learning), ya que esto otorgara las pautas
para la aplicacion de las correctas técnicas y estrategias pedagogicas en funcion de las herramientas y
servicios que ofrecen.

Tabla 1. Caracteristicas Técnicas y Pedagogicas de un EVA

Caracteristicas Técnicas Caracteristicas Pedagogicas
- Tipo delicencia - Tareas de gestion y administracion
- Idioma - Comunicacion e interaccién entre usuarios
- Sistema operativo y tecnologia empleada - Desarrollo e implementacién de contenidos
- Compatibilidad con el sistema - Creacidn de actividades interactivas

Fuente: Belloch 2010, Entornos Virtuales de Aprendizaje. Unidad de Tecnologia Educativa.

Las caracteristicas detalladas, hacen notar la relacién entre lo técnico y pedagégico de un entorno
virtual, las mismas que al ser seleccionadas adecuadamente facilitara un correcto desarrollo del

proceso enseflanza aprendizaje, ya que un entorno virtual se convierte en una estrategia que genera
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nuevas perspectivas educativas y no una herramienta que mejore la calidad de los procesos; para lo

cual es necesario estar acorde al modelo pedagégico institucional, los usuarios y las posibilidades de

la tecnologfa.

3.1.2.1.1. Criterios de calidad de un entorno virtual de aprendizaje

De acuerdo a la modalidad para la cual se va a disefiar el entorno virtual de aprendizaje es

importante citar los factores de calidad que favorecen en su correcto funcionamiento, detallindose de

la siguiente manera:

Los criterios de Calidad Técnica que segin Torres y Ortega (2003), se basan en aspectos como

estabilidad y solidez de los procesos de gestion y ensefianza; asi:

Infraestructura tecnolégica: Accesibilidad y complejidad.

Costos de acceso y mantenimiento.

Conocimientos técnicos para el uso.

Facil navegacién a través de su interface.

Calidad en los sistemas de control de seguridad y de acceso a los materiales y procesos.
Versatilidad en el disefio e implementacion de sistemas de ayuda y retroalimentacion para el
alumnado.

Disponibilidad de herramientas de disefio y gestién de los programas de ensefianza en
modalidad e - learning y b - learning, con 6ptimas posibilidades de uso.

Posibilidad de organizacién del material por indices y/o mapas conceptuales.

Posibilidad de creacién de un glosario de términos.

Posibilidad de integracion de multimedia.

Generacion y utilizacion de herramientas de evaluacidon, autoevaluacion y coevaluacion.

Otro criterio relevante es el Comunicacional, que de acuerdo a Torres y Ortega se enfatiza en los

tipos de comunicacidn sincrdénica?y asincrdnica3 entre los usuarios involucrados en el proceso de

accion formativa, incorporando elementos que faciliten la adquisicién de un conocimiento de manera

2 Comunicacién sincrénica: Es aquella en la que el emisor y el receptor del mensaje en el proceso de comunicacién,

operan el mismo marco temporal. Lara, L. R. (2002). Andlisis de los recursos interactivos en las aulas virtuales.

3 Es aquella que permite la transmisién de un mensaje entre el emisor y el receptor sin que tengan que coincidir en el

mismo instante. Lara, L. R. (2002). Analisis de los recursos interactivos en las aulas virtuales.
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mas humana, por lo que las plataformas deben permitir la incorporacién de grupos de debate en foros
y chats, el manejo de correo electrénico, un tablero de noticias para la publicacién de novedades, la

incorporacién de un calendario y la participacidon en videoconferencias.

Segun Torres & Ortega (2003), el criterio de Calidad Didactica se basa en la incorporacién de
actividades en la accion formativa donde se integra varias metodologias que se sustentan en principios
de aprendizaje de las teorias conductistas, cognitivistas y constructivistas, estos criterios son:

e Ordeny claridad didactica

e Secuencia conceptual

e Autonomia organizativa

e Andamiage cognoscitivo

e Informacién y comunicacién multimedia

e Aprendizaje activo

e Aprendizaje significativo

e Aprendizaje

De estos criterios de calidad se concluye que, las perspectivas educativas actuales exigen el disefio
de un entorno virtual que genere aprendizaje auténomo y significativo, donde exista la combinacién
adecuada de los elementos tecnolégicos, pedagégicos y de organizacién; promoviendo un ambiente
cooperativo y colaborativo, donde se aprende a partir de los recursos de apoyo, el docente y los

estudiantes.

3.1.2.1.2. Tipos de Plataformas Virtuales

Segun Pefialoza (2004), se considera que una plataforma virtual es un software dispuesto en la Web
que se convierte en un administrador y gestor de los cursos en linea. A partir del analisis de esta
definicion se puede desprender que es el medio sobre el cual se ird construyendo el espacio virtual y
que se adapta de acuerdo a las necesidades y requerimientos del curso virtual a desarrollar.

Para Garcia Aretio (2001), las principales caracteristicas que se derivan de un sistema de educacién
a distancia, son:

e No permanecen en el mismo lugar tanto docentes como estudiantes, evitindose el contacto

directo entre ellos.
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e Las herramientas de comunicacidn ya no estan en el saldn de clase, mas bien se utiliza medios
como el correo electrénico, chat, video conferencia, etc. que facilitan una comunicacién en el
menor tiempo posible sin importar distancias geograficas.

o El aprendizaje se realiza en dos sentidos profesor < alumno y alumno < alumno, dando lugar
al trabajo colaborativo.

e Eldesarrollo de tutorias de apoyo resultan mas familiares y se involucra al estudiante ya sea de
forma personal o incluso grupal.

e Selogra un aprendizaje independiente y flexible, donde el estudiante es quien define como y

cuando aprender, es quien exige su formacidn.

Ademas Ponce (2011), manifiesta que las plataformas virtuales tienen como finalidad adaptarse a
las necesidades de los alumnos y de los docentes, por lo que su interfaz debe facilitar una navegabilidad
homogénea, enfatizando en la gestidn del desarrollo de actividades formativas. De estos antecedentes
es importante establecer una clasificacion entre los diferentes tipos de plataformas, encontrandose las
siguientes: Plataformas comerciales, Plataformas Open Source (De investigacién y/o colaboracién); y,

Plataformas de software propio o a medida.

Tabla 2. Plataformas virtuales

Plataformas comerciales Plataformas Open Source Plataformas de Software
propio

e Secancela por su uso, no es
gratuito.

e Las herramientas y los
servicios, se encuentran

ampliamente
desarrollados.

e Ejemplo: WebCT e IBM
Lotus Learning

Management System.

e  (Gratuitas o no.

e Alser de codigo abierto, se
puede copiar, modificar su
codigo fuente.

e Orientados a las
comunidades libres de
software

e Son las méas utilizadas a
nivel educativo.

e Ejemplo: Moodle, Dokeos,
Claroline, Atutor, Docebo,
LRN, Olat, Sakai.

Surgen como respuesta a
situaciones o necesidades
educativas concretas.

No son de difusién masiva
0 uso comercial.

Su estudio es muy limitado,
y no existe datos precisos
de su implementacidn.
Ejemplo: Campus Virtual
de la Universitat Oberta de
Catalunya.

Fuente: Ponce, 2011. Herramientas informaticas para la gestion, desarrollo y evaluacién de cursos online en las plataformas virtuales

Con la informacién recolectada, se puede concluir que de acuerdo a las necesidades educativas e
institucionales se puede seleccionar un tipo de plataforma; sin embargo, las de cédigo abierto dejan la
posibilidad de adaptar ciertos requerimientos adicionales que se desee, optimizando costos y sacando
beneficio de los recursos pedagdgicos; caso especifico; Moodle, que a nivel de plataformas es la mas
utilizada debido a su familiaridad y amigabilidad, demostrando ademas que favorece los procesos de
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aprendizaje tal como se detalla en experiencias de instituciones que han emprendido en modelos
educativos presenciales y a distancia (Casales et al, 2008; Turpo, 2008; Marin y Armentia, 2009;
Castillo et al,, 2010; Lamas et al., 2010). Algo que debe ser puntualizado al momento de seleccionar
una plataforma es la capacidad que tiene el docente en disefiar actividades de fomento de aprendizaje

de manera consciente y reflexiva.

3.1.2.1.3. Herramientas informaticas de las plataformas virtuales

Segun, Diaz Becerro (2009), las plataformas virtuales proveen diferentes tipos de herramientas
como:

De administracidon y asignacién de permisos: permiten al administrador de la plataforma
realizar tareas relacionadas con su descarga, instalacion y gestiéon de usuarios, asignaturas y
noticias, entre otros.
De gestion de contenido: permiten al profesor poner a disposiciéon del alumno el material
educativo en forma de archivos o documentos, organizados a través de directorios o carpetas.
De comunicacidn y colaboracidn: permiten la interaccidn y trabajo conjunto entre el profesor y
los alumnos a través de diferentes medios técnicos.
De seguimiento y evaluacién: permiten la realizaciéon por parte del profesor de diversas
actividades indagatorias, practicas, evaluativas y de gestion de notas de los alumnos de un curso.
Complementarias: permiten la realizacién de actividades que complementan o integran a las
anteriores, tales como: blog de notas, sistemas de busquedas de contenidos del curso y evaluacion

a través de portfolios, entre otros.

De acuerdo a esta clasificacion, se estructura la siguiente tabla, que contiene las herramientas
informaticas gratuitas y la presentacion que tiene en cada una de las plataformas virtuales analizadas
con anterioridad.

Tabla 3. Herramientas informaticas

Herramientas Plataformas virtuales
Atutor Claroline Dokeos Moodle
De gestibn de | e Contenido | e Documentos e Documentos | ¢ Carpetas
contenido. e Glosario del curso del curso. e Paginas de
e Enlaces del contenido
Curso URL
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De comunicaciény | ¢  Almacén e Debate Blog e Basededatos
colaboracioén. de e Documentos Chat e Blog
archivos. del grupo. Compartir e Chat
e Blog e Foro documentos | ¢ Foro
e Chat o  Wiki Documentos | ¢ Glosario
e Enlaces del del grupo o  Wiki
grupo Foro
e Foro Wiki
e  Wiki
De seguimiento y | ¢ Cuaderno e Ejercicios Ejercicios e (Calificacione
evaluacién de los de e Estadisticas Encuestas s
aprendizajes. calificacion del curso Evaluacione | ¢ Consulta
es e Secuencia de S e (Cuestionario
e Encuesta aprendizaje Informes e Encuesta
o Estadistica | ¢ Trabajos Lecciones ¢ Informes
S Tareas e Informes de
e Examenes actividad
y encuestas ° Leccién
e Tareas e Paquete
SCORM
e Taller
e Tareas
Complementarias | ¢ Eportfolio | e Encuesta Eportfolio e Mobdulo de
e Epresence | e Resultados encuesta
e Photos e Busqueda en e Diario
e Google Google e Eportfolio
e Calendar, e (ddigo e Mapa
etc. HTML/]Java conceptual,
e  Script, etc. etc.

Fuente: Diaz (2009), Herramientas para la gestion, desarrollo y evaluacion de los aprendizajes en cursos online en las plataformas

3.1.2.1.4. Aspectos Comparativos para la seleccion de una Plataforma Virtual de Aprendizaje

Al momento de seleccionar una plataforma es necesario realizar comparaciones que abarquen
diferentes aspectos, siendo prioritario partir de las necesidades institucionales. De acuerdo a este
criterio, se puede citar a Piskurich (2011), quien manifiesta que para el éxito de una plataforma virtual
de aprendizaje, se debe analizar lo siguiente:

1. Las necesidades que la plataforma debe cubrir.

2. La tecnologia, los recursos del ambiente de ensefianza, y los requerimientos de uso; y,

3. Un esquema de implementacion.

Por otro lado, Gonzalez (2010), explica que los aspectos fundamentales para la selecciéon de una
plataforma virtual, se centra en los siguientes objetivos:

1. Siestan orientadas al aprendizaje
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2. Siestan orientadas a la productividad
3. Interaccidn de los estudiantes
Soporte de procesos de ensefianza

Publicacién de contenidos

SANER L

Personalizacion del entorno

Finalmente para Robles (2004), una plataforma debe realizar la gestion de las siguientes tareas:
a. Usuarios: Se debe poder dar de alta y/o baja a los usuarios y modificar su registro, cuando sea
necesario.
b. Cursos: La plataforma debe permitir actualizaciones de contenidos y elaboracién de reactivos
para evaluaciones.

c. Comunicacién: La plataforma debe facilitar 1a comunicacién de tipo sincrénica y asincrénica

Partiendo del andlisis de los autores se puede concluir que para la seleccién de una plataforma con
finalidad educativa, se debe iniciar analizando las necesidades institucionales con respecto a los
objetivos o habilidades que se quiere lograr en los estudiantes, los cuales deben ir adquiriendo
destrezaslégicas y de razonamiento necesarias en su formacién académica, de tal forma que el recurso
virtual seleccionado sea amigable, flexible e interactivo en el manejo de los contenidos; y, cuyo
principal protagonista sea el usuario, a través de elementos de comunicacion y actividades de tipo
sincrénico y asincrénico. Al tener en consideracidn estos aspectos, se pueden enumerar las ventajas

de algunas plataformas para la creacion de cursos, independientemente de ser o no comerciales; asi:

Moodle

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Enviroment) o Entorno Modular Dindmico
Orientado a Objetos de Aprendizaje, es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios web
basados en Internet (http://www.moodle.org). Fue creada en 1999 por Martin Dougiamas, profesor
en la Universidad Australiana de Curtin y estd inspirada en la pedagogia constructivista social, la cual
plantea la idea de que el conocimiento se va construyendo por el estudiante a partir de su participacion

activa en el proceso y en relacién con su entorno social (Casales et al, 2008).

Seguin Gonzalez (2010), las caracteristicas fundamentales de esta plataforma estan circunscritas de

la siguiente manera:
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Promueve una pedagogia constructivista social, definida por los factores de colaboracidn,
realizacion de actividades, parametros de reflexion y critica.
Es apropiada para la totalidad de las clases en linea y como complemento de la clase presencial.

Su interfaz es amigable, ligera y compatible.

Se pueden crear categorias de cursos, pudiendo aperturarse miles de cursos.

Presenta descripciones de los diferentes cursos contenidos en el servidor, con la posibilidad de
acceder como invitado.

Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas, las que deben ser validadas a través de correo
electrénico.

Los participantes pueden crear y actualizar su perfil en linea.

Los usuarios pueden seleccionar el idioma de la interfaz de Moodle.

El profesor con rol de administrador tienen control total de las opciones del curso.

Posee un alto porcentaje de flexibilidad en las actividades destinadas a los cursos.

En el caso de utilizar dentro de la evaluacién sumativa, los cuestionarios, éstos se califican
automaticamente.

El docente puede notificar procesos de retroalimentacion a los estudiantes a través de las

observaciones de las tareas.

Figura 1. Caracteristicas Plataforma Moodle

Chaten
tiempo
real

Auroevalu

acién

Recursos
Blog didacticos
Moodle

Calendario
Pruebas de
progreso

Trabajo en
grupo

Fuente: Romero y Troyano (2010). Recursos didacticos de las plataformas

30



De acuerdo al estudio realizado por Castillo, Larios y Ponce (2010), Moodle es la plataforma mas
usada con mdas de 37 millones de usuarios, aplicada en la construccién de mas de 48 198 sitios
registrados en 212 paises, de lo que se puede establecer que el uso de esta plataforma, es el mas
frecuente en el ambito educativo para el desarrollo de cursos e-learning o b-learning, debido a que
presenta un entorno amigable y un gran nimero de recursos que fomentan el trabajo auténomo, y que
justamente coincide con los aspectos fundamentales para la seleccion de un entorno virtual de

aprendizaje.

Dokeos

Gonzalez establece que DOKEOS es un entorno e - learning, destinado a la administracién de
contenidos de cursos y una herramienta de colaboracién. Esta caracteristica de administrador de
contenido, incluye distribucién de calendarios, calendario, proceso de entrenamiento, chat, video y
almacenamiento de registros. Uno de los rangos distintivos, es que se le considera como un sistema
flexible y de entorno amigable, su interfaz es de facil uso, se requiere de nociones minimas para el
manejo de las herramientas, posee un sistema de traducciéon completa; y, sirve como un sistema de
intercambio de documentos entre los participantesy el tutor. Por lo tanto, se concluye que a diferencia
de MOODLE, la plataforma Dokeos, tiene una conformacién destinada hacia el autoaprendizaje, sin
embargo cumple con las caracteristicas referentes a una plataforma virtual estructurada hacia un
aprendizaje significativo y de acuerdo a varios autores, ésta posee una interfaz de usuario mas sencilla.

Figura 2. Caracteristicas Plataforma Dokeos

Colaborac
ion en
linea

Escenarios

propios Busquedas

Proteccion
dela
informacio
n

usuarios,

gruposy
Cursos

Recursos

Dokeos

Plantillas
propias

Videocon
ferencias

Evaluacio
nesy
avances

Fuente: Moodle y Dokeos: dos plataformas de software libre, 2008.
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Claroline

Se define a Claroline como una plataforma e-learnig y e-working de cédigo abierto, destinada a la

creacion de cursos online y la gestion de actividades de aprendizaje colaborativo, de acuerdo a lo

manifestado por Gonzalez. Entre sus principales caracteristicas se destacan:

Documentos y enlaces (links),

Ejercicios online,

Crea su propio esquema de aprendizaje,

Coordinar el grupo de trabajo,

Presentar tareas y wiki,

Espacio publico para hablar/debatir dividida en distintos temas (conversacién asincrona),
Herramienta online para el debate (conversacién sincrona),

Organizar agenda y anuncios,

Supervisar usuarios y estadisticas.

Figura 3. Caracteristicas Plataforma Claroline

Recursos en
diferente
formatos de
archivos

Agrupacion de
contenidos

Recursos

Claroline

Agenda con Adiministracién
anuncios, de listas de
tareas y plazos enlace

Grupos de
estudiantes

Fuente: Congreso Virtual Mundial de e-Learning, Edicién 2013.

En consecuencia, se puede manifestar que para el uso de esta plataforma, no se requiere

conocimientos técnicos, y existe facilidad para la publicacién de documentos y administraciéon de

usuarios; sin embargo, los servicios que puede configurar el administrador son muy limitados y esto

hace que carezca de personalizacion.
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Mambo

De acuerdo a Gonzalez (2010), Mambo es una aplicacién de tipo open source basada en los sistemas
de administracién de contenidos que permite la facil creacién y mantenimiento de sitios web y
portales. Para la actualizacion, mantenimiento y personalizacién de contenidos no se necesita grandes
conocimientos por lo que resulta de fAcil uso.

e C(Creacién y administracion rapida de una comunidad online,

e Administracién sencilla con interfaz grafica,

e Gestion y Administracion de usuarios registrados,

e Creacion Dinamica de secciones, sub-secciones y contenidos (publicos y privados),

e Zonas personalizables por el usuario,

e Servicio de encuestas online,

e Permite editar o eliminar opiniones, articulos,

e Posee un sistema de moderacién de contenidos,

e Gestor de zonas y secciones,

e Sistemade generacién de noticias para ofrecerlas via XML (formato RSS/RDF) automaticamente

en otros sitios web,

e Soporte para mas de 20 lenguajes.

Figura 4. Caracteristicas Plataforma Mambo

Blogs

Lenguaje Contenidos

Recursos

Mambo

Servicios

Comentarios
web

Fuente: Gonzalez, S., 2010. Revision de plataformas para entornos de aprendizaje. Facultad de Ingenieria de Sistemas, computo y
telecomunicaciones.
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De acuerdo a esta revision se puede destacar entonces, que el uso de esta plataforma es mucho mas
simple que las anteriores, la configuracién y los servicios son de gran facilidad; sin embargo, también
presenta ciertas limitaciones, ya que prioriza la gestién y la administracion de contenidos,

jerarquizando los objetos en diferentes secciones y paginas.

Al resumir esta informacién acerca de los entornos virtuales, el autor presenta las siguientes
consideraciones al momento de seleccionar esta:
Moodle presenta mas amigabilidad y facilidad de uso al momento de crear el curso virtual.
Moodle se orienta de mejor manera alos procesos educativos, ya que se da el seguimiento y control
adecuado de tareas y actividades.
Moodle respalda la modalidad e-learning al cien por ciento, al facilitar la generacién de proceso
dinamizadores e interactivos en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Por todas las razones mencionadas, se considera que la herramienta que da mayor seguridad y

confiabilidad en el desarrollo de este tipo de curso es MOODLE.

3.1.2.2. Aula Virtual

El trabajo de los docentes se puede ampliar a diferentes ambitos y aspectos sin que necesariamente
él se encuentre presente, y a pesar de esta situacion se lograria aprendizaje. “El aula virtual en la www
es el medio el cual los educadores y educandos se encuentran para realizar actividades que conducen
al aprendizaje, existiendo interactividad, comunicacién, aplicacién de los conocimientos, evaluacién y

manejo de la clase”. (Norma Scargnoli, Med.)

Se establecen varias definiciones de aula virtual de diferentes autores (Ver tabla 4). A partir del
analisis de estas definiciones, el autor sefiala que un aula virtual es un espacio disefiado en la web,
donde se puede lograr aprendizaje a través de los recursos dispuestos en la misma generando espacios
de participaciéon activa entre docente y estudiante. El aula virtual estara asociada a las nuevas
tecnologias cuya finalidad serad: brindar actualizacién permanente a través de los recursos o
contenidos con elementos didacticos, multimedia para fortalecer las competencias y habilidades que

pueda ir desarrollando a través de la utilizacion de estas.
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Tabla 4. Definiciones de aula virtual segin autores

conformado por un software que a través
del ordenador permite dictar clases,
desarrollando actividades de ensefanza

- aprendizaje”.

Autor Ano Concepto Observacion
Turoff 1995 | “Unaclase o aula virtual es un entorno de | La definicién sefiala que un aula
enseflanza y aprendizaje inserto en un | virtual serd mediada a través de
sistema de comunicacién mediado por | un computador.
ordenador”.
Horton 2000 | “El aula virtual es el medio enla WWW el | El concepto indica que un aula
cual los educadores y educandos se | yirtual es el espacio en laweb de
encuentran para realizar actividades que | . .
interaccién entre docentes y
conducen al aprendizaje”. .
estudiantes.
Roxanne 2002 | “El aula virtual es un ambiente | La  definicibn  pone de
Hiltz electrénico generado por las | manifiesto que un aula virtual es
comunicaciones mediadas por los el medio electrénico para
computadores, para que los alumnos | |
interactuar docentes y
accedan y desarrollen un sinnimero de
o estudiantes dentro del proceso
actividades que forman parte del proceso
de enseflanza - aprendizaje”. de aprendizaje.
XARCATIC 2015 | “El aula virtual es un espacio telematico | El concepto sefiala que un aula

virtual es el espacio donde se
van generando actividades

educativas.

Fuente: elaboracion propia

Al generar un proceso educativo a partir de un aula virtual no podriamos considerarlo de esa forma

global, por ello se mencionara el término curso virtual como el espacio donde se plasme lo elementos

necesarios para ir involucrando al estudiante en la participacion activa, y el docente el encargado de

generar las estrategias y recursos didacticos que motiven y generen un rol protagénico y de interés, La

conjugacion de estos componentes se convierten en aliados estratégicos para generar conocimiento y

el desarrollo de habilidades que acompafian al proceso formativo del estudiante.
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3.1.2.2.1. Curso Virtual

El disefio de un curso virtual no estd exento de un modelo pedagogico, mas bien se debe empezar
por definir esto al igual que las dimensiones a ser trabajadas: Contenidos, Procesamiento pedagdgico,
Tutoria Virtual y Recursos tecnolégicos, tal como lo menciona Villar (2005:5)

De acuerdo al autor, no es lo mismo decir curso virtual y aula virtual, desde el punto de vista
personal el aula se convierte en la estructura o el medio sobre el cual se va a desarrollar un curso, y
este a su vez es el conjunto de actividades y estrategias generadoras de aprendizaje y trabajo

colaborativo.

Para definir un modelo es necesario tener en consideracién aspectos como las teorias del
aprendizaje, sujeto del aprendizaje, rol docente y funcionalidades del dispositivo tecnoldgico. Estas
dimensiones se pueden apreciar de mejor manera en la siguiente figura, donde nunca se deja de lado

el rol activo del estudiante.

Figura 5. Interrelacién de las dimensiones curso virtual
Procesamiento

Pedagagico

REEU‘TE?S Tutoria Virtual
Tecnologicos

Contenidos

Fuente: Barajas, M. (2003). Entornos virtuales de aprendizaje en la ensefianza superior.

De este analisis se puede concluir que el espacio bajo el cual estaran dispuestos los elementos
propios para la generacién de aprendizaje se denominara curso virtual, cuya finalidad es contar con
contenido y recursos acorde a las necesidades pedagbgicas y tecnolégicas, en busca de potenciar el
rendimiento académico y conseguir el desarrollo de habilidades numéricas; sin embargo no hay que
olvidar que la calidad de estos, se garantiza por la cantidad y calidad de informacién, materiales, y

actividades que se combinan para promover la construccién de conocimiento auténomo.
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3.1.2.2.2. Objetivos del curso virtual

De acuerdo al documento Educacién a distancia, educacién presencial y usos de la tecnologia: una

triada para el progreso educativo desarrollado por Albert Sangra (2002), se pueden apreciar los fines

bajo los cuales debe ser concebido un curso virtual:

Promover la accesibilidad: Todo espacio virtual debe orientarse al facil acceso, donde no
exista limitante que impida que la nueva informacion se transforme en conocimiento. Aquello
dispuesto en esta siempre estara al alcance de la colectividad para un adecuado uso y
aprovechamiento.

Contribuir a la consecucién de un sistema educativo mucho mas personalizado: Se caracteriza
por prestar atencién a las necesidades individuales de cada estudiante, donde al aprovechar
el uso de la tecnologia se presente variadas formas de acceder a la informacion de acuerdo a
los estilos de aprendizaje que cada uno va desarrollando.

Aumentar la flexibilidad de los sistemas de estudio: El permitir a un estudiante avanzar de
acuerdo a su ritmo de estudio genera en ellos motivaciéon y es hacia alldA donde deben
orientarse un aula virtual, debe buscarse el espacio que motive y genere expectativas en ellos
y les permita aprender porque sienten gusto y expectativa hacia el nuevo conocimiento.
Materiales y entornos o contextos significativamente mas interactivos: El uso de un aula
virtual no debe centrarse solo en un repositorio de informacién, sino mas bien debe
constituirse en un medio con recursos con altos niveles de interactividad, donde se promueva
un aprendizaje significativo y contindo del estudiante.

Equilibrar la personalizacidn con la cooperacion: No se debe entender que la personalizacion
es individualizacidn, de esto se puede aportar que la ensefianza en un espacio virtual no viene
sola y mas bien se promueve la cooperacion y el trabajo en equipo donde se fortalezcan y se
genere conocimiento conjunto. Un lugar donde el estudiante pueda aportar y receptar ideas,
opiniones y promueva a un aprendizaje continuo.

La busqueda de la calidad: La construccion de estos espacios debe estar acompafiada con la
consecucién de beneficios que aporten al desarrollo y uso positivo de las tecnologias, donde
se genere espacios de participacidn, discusion, aporte e innovacion con el tinico fin de ofrecer
un medio didactico que fortalezca y en ciertos casos desarrolle habilidades cognitivas y de

destrezas en quienes hagan uso de esta.
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De acuerdo alarevisién, los cursos virtuales deben ser diseflados como un medio eficaz que permita
llegar a los estudiantes con efectividad y eficiencia, donde se garantice accesibilidad, interactividad,
comunicacion, dinamismo en la presentacién de contenidos, uso de recursos multimedia; que permitan
atender diferentes estilos de aprendizaje y se convierte en el espacio donde el estudiante pueda
adquirir conocimientos, aplicar, expresar, medir sus logros y el docente se convierta en el responsable

del curso virtual a desarrollar.

3.1.2.2.3. Usos del aula virtual

Segun el estudio desarrollado por Area & Adell (2009), en su documento denominado eLearning:
Ensefiar y aprender en espacios virtuales, se plantea tres aplicaciones diferentes del aula virtual

detalladas a continuacién:

El aula virtual como complemento o recurso de apoyo

Segun los autores, este es un nivel basico de uso de las aulas virtuales y otros recursos de Internet
(como webs personales, blogs, correo electronico) convirtiéndose en un espacio donde el estudiante
encuentra material e informacién adicional a la brindada en clase por el maestro es decir llega a ser un
recurso adicional. De acuerdo a lo citado se puede entender que el aula virtual es un medio que
acompaiia a la ensefianza tradicional del docente, donde este es el espacio o repositorio de documentos
de la asignatura, horarios, calificaciones de trabajos y exdmenes de los estudiantes, se puede notar que
lo prima es la informacién. No se habla de ningtin tipo de comunicacion ni entre docente y estudiantes
ni entre estudiantes, por lo tanto no hay relevancia o cambio en el modelo tradicional de ensefiar en

un aula fisica.

El aula virtual como espacio combinado con el aula fisica o blended learning

Se caracteriza por la yuxtaposicién de procesos de enseflanza - aprendizaje, con otros desarrollados
a distancia, mediante el uso del ordenador, denominado como ensefianza semipresencial o docencia
mixta. (Bartolomé, 2004; 2008; Cabero y Llorente, 2008). Este tipo de aula virtual se convierte en un
espacio donde el docente genera y desarrolla diversas actividades, para que los alumnos aprendan, se
hace notoria una innovacién en la forma de trabajo, comunicacién y procesos de interacciéon entre

docente y estudiantes.
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Este tipo de enseflanza requiere ademas una planificacion y el desarrollo de procesos educativos
donde no exista interferencia tanto en el aula fisica como en el aula virtual, por otro lado el docente no
debe dejar de lado la generaciéon de materiales y actividades orientadas al desarrollo auténomo por

parte del estudiante.

El aula virtual como unico espacio educativo o e-learning

Este medio se convierte en la actualizacion de la modalidad clasica de la educacion a distancia,
desarrollada en un entorno virtual y se conoce como e-learning, que se entiende como la utilizacién
de las tecnologias de Internet para ofrecer un conjunto de propuestas que permitan incrementar el
conocimiento y la practica. (Rosenberg, 2001). El desarrollo de actividades y evaluaciones esta
enmarcado en el espacio del aula virtual, limitdndose el contacto fisico o presencial entre estudiante y

docente.

De acuerdo a Codina (2000), los recursos didacticos son de gran importancia ya que van a garantizar
un proceso de aprendizaje auténomo, basado en la interaccion y participacion activa del estudiante.
Para cumplir con este objetivo, se requiere de instituciones educativas que vayan a la par del avance
de las tecnologias de la informacién y comunicacién, provocado en un gran porcentaje por la
familiaridad de los jovenes con el uso de internet, telefonia mévil y la cultura digital que se va
generando, desde este andlisis es necesario conocer los aportes que ofrece a la educacion y se detallan

en el siguiente cuadro adjunto.

Tabla 5. Aportes del e-learning en la ensefianza

Aportes del e-learning a la ensefianza

Oportunidad para formar parte de una modalidad de aprendizaje, sin necesidad de estar presente.
El estudiante tiene un rol protagénico y es quien decide como y cudndo aprender.

Sin importar las limitaciones geograficas permite desarrollar aprendizaje.

Buena comunicacidn entre profesor y alumno.

Disponibilidad de tiempos de acuerdo al usuario.

Se provee enlaces y medios diferentes a los propuestos por el docente, con ello se logran mejoras
en el aprendizaje.

Genera espacios de construccién del conocimiento.

Fuente: Area, M. y Adell, ]. (2009): e - Learning: Ensefiar y aprender en espacios virtuales

Con lo anteriormente citado, se puede concluir que el e-learning es la educaciéon que se puede
desarrollar desde cualquier ambiente sin dejar de lado los procesos de organizacion, desarrollo y

evaluacion que viene inmerso dentro de los procesos educativos que se plasman en espacios
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pedagogico creados digitalmente y responden a las necesidades formativas y educativas de quienes no
pueden acceder a las aulas convencionales, quienes estdn en la capacidad de encontrar infinidad de
referencias que ayuden a la construccion de su conocimiento donde pase de ser receptor a generador
de este, teniendo su autonomia y avanzando de acuerdo a sus capacidades provocando una ruptura en
los métodos tradicionales de ensefianza incluso se da origen a diferentes formas de comunicacién
donde el profesor asume el rol de tutor del trabajo académico y deja de ser un expositor de contenidos.
Finalmente es la forma de crear trabajo colaborativo, donde el intercambio de conocimientos de lugar

a la construccion de nuevos aprendizajes.

3.1.2.2.4. Caracteristicas del aula virtual

De acuerdo a Scagnoli (2000), el aula virtual como apoyo al proceso educativo, debe poseer

caracteristicas como:

e  Flexibilidad: Vision prospectiva que provea de nuevas funcionalidades, acordes al ambiente de
aplicacidn, facilitando la operatividad del sistema.

e Independencia: El aula virtual debe ser independiente en relacion a la plataforma que se utilice,
de manera que facilite el acceso del usuario con el menor nimero de elementos posibles para
su funcionamiento.

e  Construccion Estdndar: El aula virtual requiere de una planificacion, previo a suimplementacion,
la cual debe estar sujeta a diferentes estandares, entre ellos: IMS (Instructional Management
System): Son especificaciones de software desarrolladas para facilitar la viabilidad del
aprendizaje en Internet.

e Acceso, seguridad y configurabilidad: Permite el control de los diferentes niveles de acceso a
través de la asignacion de roles, otorgando al administrador, el registro y configuracién del
sistema.

e Ayuda en linea: El sistema debe proveer éste tipo de ayuda, de acuerdo al contexto y al tipo de
usuario. Este debe ser otorgado de manera objetiva y discreta.

e (Contenidos: Para la generacidn de estos, se debe contar con las siguientes herramientas:

Para creacion de cursos; generacion, actualizacién y publicacién de contenidos manejados por

el docente.
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Para administracion de cursos; que faciliten la administracidn eficiente de los cursos por parte
del administrador (cuentas de usuarios, publicaciones).

Sistemas de recuperaciéon de contenidos; que funcionan como un repositorio de datos,
facilitando la busqueda mediante palabras clave. Es el administrador el que se encarga de
mantener actualizado el sistema.

Busqueda en base de datos; para la recuperacién de cursos, categorias y usuarios del sistema.
Esto es requerido por el administrador.

e  Mecanismos automdticos para el manejo de contenidos: A través de la web se emplean diferentes
materiales educativos como imagenes, animaciones, audio y video, facilitando la modificacién
directa sobre el medio y su visualizacién inmediata, otorgando dinamismo en la presentacién.
La creacion de publicaciones programadas con anticipacion como tareas y/o actividades,
pueden ser activadas o desactivadas en un momento en particular. - Canales de comunicacién:

Estan basados en herramientas de comunicacion sincrénica y asincronica, asf:

Tabla 6. Herramientas sincrénicas y asincrénicas

Comunicacion Sincrénica Comunicacion asincronica
Chat (IRC - Internet Relay Chat) Correo electrénico
Videoconferencia Listas de distribucion
Audioconferencia Grupos de noticias
Foros

Transferencias de ficheros ftp
Entornos de trabajo colaborativo

Www

Fuente: Cabaiias, J., Ojeda, Y., 2003. Aulas virtuales como herramienta de apoyo en la Educacién de la Universidad Nacional
Mayor de San Marcos

3.1.2.2.5. Composicién del aula virtual

La composicién de un aula virtual parte de la adaptacién del aula tradicional combinada con el uso

de la tecnologia como intermediario de la comunicacidn, los elementos que debe contener son:
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Tabla 7. Elementos del aula virtual

Elementos

Caracteristicas

Distribucion de la informaciéon

- Material al alcance de los estudiantes.

- Presentacién en formato estandar.

- Contenido adecuado para manejarse en la web.
- Inclusion de enlaces, graficos e imagenes

- Division de la informacion en forma de piezas
(alumnos):

- Recepcion de informacion

- Revisidn de recursos y realizacion de  actividades
- Autoevaluacion

- Comunicacion e interaccion

Intercambio de ideas y experiencias

Proveer un mecanismo de comunicacion.

Brindar seguimiento a la participaciéon del
estudiante.

Fomentar el uso de foros de discusion

Dejar de lado el chat y/o email como actividad de
clase.

Difundir los horarios para tutorias a través del aula
virtual.

Aplicacién y experimentacion

Evidenciar la aplicacién de conocimientos,
experimentacion y demostracion.

Aplicar el conocimiento en situaciones de la vida
real.

Evaluaciéon

Evaluacion en base al progreso y logro del
estudiante.

Evaluaciones en linea.

Retroalimentacion individual.

Seguridad y confiabilidad

Generar un espacio confiable, seguro y libre de
riesgos para el aprendizaje.

Cumplir condiciones ideales:

Requisitos basicos y tecnoldgicos.
Comunicacion bajo reglas de netiqueta.
Respetar horarios y fechas establecidas.

Fuente: Cabaiias, ]., Ojeda, Y., 2003. Aulas virtuales como herramienta de apoyo en la Educacién de la
Universidad Nacional Mayor de San Marcos

3.1.2.2.6. Tipos de Aulas Virtuales

De acuerdo a Da Rocha (2013), las aulas virtuales se clasifican de acuerdo al disefio y tecnologias

asociadas; asi:
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Tabla 8. Tipos de aulas virtuales de acuerdo a su disefio y tecnologias asociadas

Tipo de aula

Caracteristicas

Tecnologias y
metodologias
relacionadas

Textuales

El disefio y la metodologia se centra en la
consulta de documentos y textos escritos.
El abordaje instruccional y el tipo de
evaluacion suele ser de tipo conductista.

El participante debe hacer las consultas de
manera secuencial (recursos, actividades
de aprendizaje, consultas, evaluaciones).
Son aulas cerradas, que no permiten
actividades fuera de la plataforma.
Realizacion de actividades asincronas
como apoyo a las clases presenciales.

Poca interaccion.

Construccidn colectiva de saberes nula.

Web 1.0
B - learning

Videograficas

El disefio y la metodologia se centran en la
consulta de videos tutoriales o
presentaciones en video, donde el tutor y/o
los expertos exponen los temas.

El abordaje instruccional es de tipo
constructivista.

La socializacién de saberes es un aspecto
importante de su planificacion.

Son aulas cerradas y abiertas.

Se utilizan de manera frecuente en la
realizacion de cursos masivos.

La interaccion entre los participantes es de
vital importancia, debido a la gran cantidad
de estudiantes, por lo cual se utiliza foros
internos o redes sociales publicas.

Suele combinar encuentros sincrénicos en
plataformas de videoconferencias una vez
por semana, aunque la mayor parte del
curso se desarrolla de manera asincrona.
Los participantes realizan coevaluaciones
entre pares y se aplican penalizaciones por
no participar de manera activa en el
proceso.

Actualmente se han implementado
sistemas inteligentes que verifican y
certifican la identidad de los participantes.

Web 2.0

MOOC (Massive Online
Open Course)
Inteligencia artificial
Polimedia.

Simuladores

Aulas donde los participantes realizan
practicas y/o experimentos a distancia, a
través de simuladores virtuales o
dispositivos reales manipulados via remota
por el participante.

Realidad Virtual
Realidad Aumentada

Inmersivas

Ambientes de realidad virtual llamados
Metaversos.

Web 3.0 o Semantica
Inteligencia Artificial
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Los participantes asumen un rol a través de
avatares para la interacciéon con el resto del
grupo en espacios virtuales disefiados en
3D, con fines especificos de aprendizaje.

Se conectan con plataformas educativas
donde se registran las actividades
realizadas por el participante en tiempo
real.

Heuristica o Aprendizaje
por descubrimiento
Redes sociales

Entornos 2Dy 3D

Hibridas

Se pueden combinar las caracteristicas de
las aulas textuales, videograficas y/o de
aprendizaje situado.

Son las mas difundidas en todos los niveles
educativos a nivel mundial.

Metaféricas

Aulas de gran complejidad tanto en la
conceptualizaciéon como en el disefio.

Son concebidas con la base de una metafora
grafica 'y contenidos multimediales
interactivos, que sumergen al participante
en un contexto basado en una historia que
combina la realidad y la ficcion.

El participante asume el rol protagénico
y/o colaborativo, estimulado por una serie
de misiones, retos y desafios asociados con
larealidad de la tematica planteada.
Transforma la accién formativa en una
experiencia estimulante.

Web 2.0 / 3.0 o Semantica
Inteligencia Artificial
Heuristica o Aprendizaje
por descubrimiento

Redes sociales

Entornos 2Dy 3D

Iconograficas

Aulas disenadas bajo una identidad grafica
homogénea y estandarizada, basada en una
serie de iconografias que sintetizan
conceptos o ideas asociadas a una tematica.
Buscan guiar de manera intuitiva al
participante, a través de iconos o imagenes
alegoricas a lo largo de su recorrido por el
curso.

Web 2.0 / 3.0 o Semantica
Inteligencia Artificial
Heuristica o Aprendizaje
por descubrimiento

Redes sociales

Entornos 2Dy 3D

Fuente: Da Rocha, 2013. Tipos de aulas virtuales segin su disefio y tecnologias asociadas.

De esta clasificacion, el autor indica que aplicar un concepto de aula virtual iconografica exige una

visién grafica homogénea y estandarizada, donde debe primar la creatividad al presentar los recursos

y actividades dentro del aula. Todo el trabajo a desarrollar se centra en el estudiante, quien es el

principal protagonista;

las ideas y conceptos se sintetizaran en iconos que abarcan significados

representativos y que facilitan el trabajo intuitivo del usuario. Por lo tanto el docente debe tener la

capacidad para hacer una abstraccién que genere atracciéon y usabilidad del recurso creado.
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3.1.2.2.7. Aula virtual iconogriafica, metafdrica y/o tematica

Del andlisis realizado por el autor a lo expuesto por Arias (2013), el aula virtual iconografica se
define como el espacio disefiado bajo la presentacion de una o varias imagenes (botones, fotografias,
imagenes alusivas) que se vinculan a un recurso o actividad del curso que ante el participante

permanecen ocultas, donde él es el principal protagonista y ejecutor de cada una de las ideas expuestas.

Segin Da Rocha (2013,) un aula virtual iconografica estd disefiada bajo una identidad grafica
homogénea y estandarizada basada en una serie de iconografias que sintetizan conceptos o ideas

asociadas a una tematica especifica.

Figura 6. Ejemplo de Aula Inmersiva con elementos iconograficos

Fuente: Ejemplo de curso iconografico de la zona de Guanacaste afio 2012.
http://www.uned.ac.cr/academica/edutec/memoria/ponencias/arias_38.pdf

De esto se concluye que la finalidad de este tipo de aulas, es darle un rol protagdnico al estudiante
donde pueda localizar brevemente los recursos y actividades puestas a disposiciéon a partir de
imagenes homogéneas llamativas e innovadoras que se convierten en recursos dinamizadores del

proceso de mediacién del aprendizaje.
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3.1.2.2.8. Consideraciones en el diseiio

Por su parte Cabero (2007), expresa que el disefio de los medios virtuales debe tomar en
consideracion lo siguiente:

e Un disefio instruccional dinamico.

e Una estructuray contenido legible.

e Noincorporar recursos innecesarios en el material didactico.

e Propiciar una interaccién con los contenidos y participantes.

e Y sobre todo ofrecer un entorno flexible.

Cabero (2007), también resalta que “se deben realizar materiales que propicien el desplazamiento
del alumno por la informacién y la construccion significativa a través de recorridos propios usando
texto, sonidos, imagenes, animaciones, videos y otros”.

A su vez como lo expresa Duran (2014), “es importante la selecciéon adecuada de colores de fondo, la
nitidez de la imagen y el tamafio, la duracién de videos, el tamafio de las galerias de fotos y libros, la
extension de documentos y paginas web enlazadas, el tamafio y colores de letra, el empleo de graficos
y mapas mentales para presentar informacidn, el tipo de vocabulario empleado, entre otros”.

De tal forma que se logre visualmente un ambiente agradable y acorde; es de resaltar que la imagen
corporativa habla por si sola acerca de un aula virtual, pues los colores y las imagenes dicen mas que
un documento escrito, inclusive la forma como estan dispuestos los recursos y actividades en el aula
virtual.

Por lo que se busca con este curso virtual es introducir al participante en un ambiente divertido
aunque ficticio, pero cargado de informacién donde los fines principales son la capacitacion en linea y

el uso apropiado de diversas tecnologias aplicables al proceso educativo.

3.1.2.2.9. Estructura del Curso Virtual

Al darle un mismo enfoque a lo metaférico e iconografico se toma como base algunos aspectos que

los menciona Bodero & otros (2013), quienes manifiestan que el disefio de estos cursos virtuales,

deben contar con ciertos elementos, como:

1. Presentacién grafica en funcién de la tematica.
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2. Los contenidos se orientan al tema del curso, en funcién de los objetivos que se planteen
alcanzar.
3. Proceso de comunicacion construido en base al objetivo.
De la misma manera, se menciona que la estructura de un aula virtual de estas caracteristicas, debe

contar con un proceso que involucre las siguientes actividades:

a. Recopilaciéon de recursos y actividades que se necesitan para el disefio del curso.

b. Disefio del curso virtual iconografico - tematico y pedagogico.

c. Preparacion de la interfaz en donde se va a ejecutar el curso virtual.

d. Delimitacion del concepto (tematica) que va a ser el hilo conductor durante el curso virtual.
e. Descripcion de larelacidn entre el entorno iconografico y el tema del curso.

f. Integracion de la iconografia durante el curso mediante el hilo conductor.

g. Valoracién y monitoreo del avance del curso con la inclusién del entorno iconografico en las

actividades y recursos.

Con estas consideraciones, el autor puede concluir, que este tipo de estructura, facilita una
participacién protagdnica, ya que promueve una actitud positiva hacia el aprendizaje y dinamiza
procesos de interaccidon que ayuda a la aprehensiéon de ideas, conceptos y habilidades légicas y de
razonamiento (hemisferio cerebral derecho), a través del uso de recursos y actividades que son
pertinentes al tema de desarrollo; ademas no se debe olvidar que la concepcién que se mantiene de
una aula de clase fisica es la misma que debe ser considerada en la estructuracién de cualquier curso
virtual donde la planificacion de los recursos y actividades que se van a integrar es vital; la diferencia
radica, que un curso virtual con caracteristicas iconograficas, incluird imagenes alusivas que estan
vinculadas a cierto recurso o actividad como hilo conductor del curso, para lo que se requerira de un
proceso metodolégico que permita establecer la interaccion y asociaciéon entre cada uno de los
recursos disponibles, pero con un objetivo central que se direcciona hacia el usuario quien debe
sentirse como protagonista desarrollando habilidades de interaccién, bliisqueda y razonamiento,
mediante un disefio pensado en ellos.

Esto se puede hacer en funcion del siguiente proceso:
1. Estudio delareferencia principal para el desarrollo del aula virtual iconografica y/o tematica.
2. Establecimiento de los contenidos del aula virtual en base a una planificacion previa de

acuerdo a las habilidades a desarrollar.
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3. Disefio de la iconografia a utilizarse en el aula virtual de acuerdo a la tematica definida.

4. Definicién de los contenidos multimediales interactivos acordes al fin a lograr.

5. Establecimiento de la secuencia de actividades en base a la teoria de aprendizaje aplicada
dentro del aula virtual.

6. Construccion del aula virtual iconogréafica y/o tematica

7. Pruebas de funcionamiento del aula virtual

8. Evaluacién de resultados.

3.1.2.2.10. Consideraciones entre un aula virtual y un aula virtual iconografica

De acuerdo a Arias (2013), hay varias razones por las cual existe una evolucién de aulas virtuales
clasicas (textuales, videograficas, hibridas, etc) a entornos iconograficos donde se conjuga aspectos
como:

e El estudiante es protagonista y principal ejecutor del espacio virtual definido.

e Al existir mayor cantidad de herramientas digitales, se prioriza y se fortalece su uso.

e Permite profundizar en los contenidos tematicos.

¢ Dinamiza los procesos de interaccién y amplia el nimero de participantes.

e Permite plantear un tema de forma llamativa e innovadora.

e Uso considerable de imagenes alusivas a la tematica planteada.

De acuerdo a estos antecedentes, el autor concluye que este tipo de aulas vienen a generar espacios
atractivos para el estudiante donde pueda ir desarrollando intuitivamente cada accién definida a partir
delo que él puede ir observando. Se prioriza el uso homogéneo de imagenes que generen espacios
dinamizadores y motivadores, con esto se logra que el estudiante no deserte y pueda concluir con éxito
el curso. No hay que olvidar ademas que la web ofrece un sin nimero de recursos que al ser

combinados enriquecen el aula virtual y proveen interaccién y facilidad de uso.

3.1.2.2.11. Uso de recursos Web

La gran variedad de recursos web a utilizarse dentro de un aula virtual son muchos y muy variados,
entre los que se puede contar con redes sociales como facebook, twitter, entre otras; aplicaciones como

slideshare, calameo, scribd, issuu; y, recursos que generan interactividad de tipo sincroénico y/o
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asincrénico, todos direccionados a cumplir el objetivo de mejorar el sistema de aprendizaje

volviéndolo mas atractivo y con profundidad de contenido.

Figura 7. Herramientas de la Web 2.0

LB @
u[j&.ﬂ@

Fuente: Bodero & otros, 2013. Maestria en Educacidon a Distancia. Estrategias Pedagogicas.

De acuerdo a Bodero & otros (2013), se menciona que considerando el objetivo, es importante,

detallar las actividades que involucran el uso de estas aplicaciones tecnoldgicas:

Recopilacion de tutoriales de las herramientas web que se utilicen como recursos en el aula
virtual.

Disefio de actividades que integren el uso de las herramientas web.

Preparaciéon de los recursos que integren las herramientas web y la correspondiente
comprobacién de funcionamiento dentro de la interfaz de ejecucion del curso virtual.
Integracién de las herramientas en el desarrollo de los contenidos de la tematica del aula virtual.

Valoracién y monitoreo del uso de las herramientas web propuestas

Con esta informacion, hay que considerar que si elegimos ciertos recurso web deben estar

orientados a un fin determinado, no se puede dejar de lado la funcionalidad y prestacion logrando

convertirse en agentes dinamizadores de aprendizaje y no solo en estructuras estéticas que no lleven

contenido y que distraigan la concentracion del estudiante.
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3.1.2.3. Dimensiones pedagdgicas en la construccion de un aula virtual

Segun Area, M. y Adell, ]. (2009), un aula virtual es un espacio de encuentro educativo, regulado y
planificado, por lo tanto, cuando el estudiante accede debe encontrar semejanzas familiares a la
educaciéon presencial, donde las actividades y recursos permitan que: lea, investigue, pregunte,
resuelva problemas, entregue tareas, cumpla con lecciones y siempre este acompafiado con
actividades de retroalimentacion y refuerzo que acompafien su proceso formativo.

En consecuencia, en un aula virtual se puede identificar cuatro grandes dimensiones pedagégicas:

1. Informativa: espacio que presenta un conjunto de recurso, materiales o elementos que para
transmitir informacién necesaria para el estudio auténomo por parte del alumnado.

2. Préaxica: se hace constar las tareas que forman parte del proceso de ensefianza aprendizaje y
que el estudiante debe llevar a cabo.

3. Comunicativa: nexo de comunicaciéon entre el profesor y el estudiante, que les permite
coordinar y participar activamente en el proceso formativo.

4. Tutorial y Evaluativa: el profesor revisa, valida e indica el nivel de logros alcanzado por parte

del estudiante.

Como criterios generales en la construcciéon de un curso virtual que motive el aprendizaje en los

estudiantes, se puede citar las siguientes caracteristicas:

e Desarrollar espacios interactivos y de comunicacién donde el estudiante opine, sugiera y
proponga alterativas, puede darse a partir del uso de foros, chat, email, blogs.

e Proponer tareas que le inviten al estudiante a la investigacion y andlisis, y de acuerdo a ello
generar nuevas opciones de aprendizaje.

e Generar espacios de tareas grupales (wikis, glosarios) donde se desarrolle un aprendizaje
colaborativo y trabajos individuales (ensayos, blogs) que apoyen el trabajo auténomo
desarrollado.

e Contar siempre con un calendario detallado con las tareas del curso.

e Detallar de forma adecuada las indicaciones que el estudiante recibira previa a la ejecucion de
tareas, para que no exista dudas o inconvenientes.

e Promulgar actividades que motiven la participaciéon activa del estudiante, incentivando su

participacién y aprendizaje, con mensajes alusivos, frases motivacionales, foros, etc.
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e Facilitar documentos de ayuda y consulta, que apoyen al proceso formativo del estudiante, en
documentos de texto, pdf, diapositivas, mapas conceptuales, animaciones, entre otros.

e Presentar la publicacién peridédica de noticias.

e Definir al inicio del curso los criterios de evaluacidn sobre los cuales se desarrolla el curso
virtual.

e Proveer actividades de retroalimentacion y refuerzo que apoyen el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes. Esto debe darse a las tareas recibidas asi como a los test

propuestos.

Por todo esto, es importante iniciar la construccién de un curso virtual bajo estas dimensiones, de
esto se desprende que el docente sera quién deba planificar adecuadamente las actividades, los
recursos y la forma como va a evaluar, mientras que el participante sera capaz de generar su propio
conocimiento a partir de la informacién que se comparta, asi como del desarrollo de actividades
propuestas, lo que conduce a la generacién de aprendizaje activo, se considera ademas que sea un
entorno atractivo y dinamico donde exista el interés por participar e intercambiar ideas u opiniones
contribuyendo a un aprendizaje colaborativo y auténomo. Finalmente el docente es el ente
dinamizador del proceso de aprendizaje quien sera capaz de crear actividades interesantes y

llamativas para los participantes.

3.1.2.4. Constructivismo inmerso en las Aulas virtuales

De acuerdo a Zubiria (2007), se menciona que la educacidn es un proceso de construccién desde el
propio estudiante, por lo que privilegian las estrategias por descubrimiento e invencién y centran los
procesos en la dindmica y el interés del discente, mientras que el docente es un guia o acompaiiante,
dando lugar a los siguientes enfoques: cognitivismo, constructivismo, constructivismo social y

modificabilidad cognitiva estructural.

Sanchez, R. & otros (2005), manifiestan que la teoria del aprendizaje constructivista es una de las
principales teorias que se desarrollan e implementan en los entornos de ensefianza - aprendizaje de
modalidad E-Learning. Estos modelos en su conjunto ofrecen las orientaciones a tener en
consideracién, al momento de crear un curso virtual, donde la finalidad es promover en los estudiantes

el caracter participativo y critico al momento de aprender. Esto invita al docente a la generacién de
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recursos didacticos y actividades que logren motivar y darle un rol activo al estudiante quien es
constructor de su conocimiento y define la forma y tiempos en los que desea aprender.
Los criterios basicos para un modelo de ensefianza aprendizaje constructivista en aulas virtuales se
dan bajo los siguientes criterios:
e Que el alumno/a aprenda “haciendo” cosas: leer, buscar, resolver problemas, elaborar
proyectos, analizar, debatir, etc.
e Que el alumnado tenga experiencias activas con el conocimiento de forma individual y
colectiva.
e Que exista una intensa y constante interaccién comunicativa entre el docente y el alumnado.

e Que existan objetivos, guias/planes de trabajo y criterios de evaluacién claramente definidos.

Los sistemas de aprendizaje en modalidad E - learning, de acuerdo a los estudios realizados por
Sanchez, R. & otros (2005), tienen como base el conocimiento constructivista, basado en la solucién de
problemas y cuyo eje central es el aprendizaje por iniciativa del alumno, ademas de la flexibilidad e
interactividad que facilitan las herramientas comunicativas y cuyo horizonte educativo se centra en

las siguientes perspectivas:

Conocimiento progresivo: Por lo que se debe contar con una gran cantidad de materiales que permitan
al alumno trasladarse de un nivel medio bajo a un nivel de extrema dificultad en el desarrollo de
experiencias, estilos de aprendizaje y niveles de conocimiento.

Aprendizaje inteligente: Coherencia y compatibilidad del conocimiento hacia los alumnos.

Aprendizaje cooperativo: Supera la limitacién espacio - temporal de los grupos de trabajo, generando

un entorno social de participacién interactiva entre estudiantes y docente.

Desde el punto de vista del autor, es importante abordar el enfoque de aprendizaje bajo el cual se va
a disefiar el espacio virtual, sin dejar de lado la participacién activa de los estudiantes quienes son el
eje central de este proceso cognitivo. Las actividades estaran encaminadas a la generacion de espacios
criticos que promuevan en ellos una nueva forma de aprender y generar conocimientos basados en la
motivacion, la calidad de recursos, el contexto de ensefanza y la forma como se evalien y como
moderador de esto el docente, que se convierte en un ente generador de creatividad, interactividad,

interaccidn, flexibilidad, coherencia y pertinencia.
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3.1.2.5. Estrategias Didacticas

Dela Torre (2005), define a la didactica como la técnica empleada para manejar de manera eficiente
y sistematica el proceso de ensefianza - aprendizaje. Sus componentes principales son:
e Eldocente
e Elalumno
e El contenido
e El contexto de aprendizaje
e Lasestrategias metodologicas o didacticas, dentro de las cuales se consideran a las estrategias

de aprendizaje y de ensefianza.

Diaz y Hernandez, (1999), plantean una clasificacién entre las estrategias de aprendizaje y las
estrategias de ensefianza, de la siguiente manera:
Las estrategias de aprendizaje, consisten en un procedimiento que el estudiante adquiere y emplea de
forma intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar
problemas.
Las estrategias de ensefianza, son aquellas ayudas proporcionadas al estudiante para facilitar un
procesamiento mas profundo de informacién.
Considerando los aspectos principales de una estrategia y su clasificacion, se puede enfatizar en el
nuevo proceso de aprender a aprender, el cual fue definido como metaaprendizaje4, el mismo que de
acuerdo a Nufiez, Solano y Gonzalez (2006), ayuda a los participantes a dominar diferentes métodos
de adquisicién de conocimientos, empleando variadas técnicas como debates, actividades grupales,
repeticion y reflexion, con la tnica finalidad de apoderarse en el manejo de los conocimientos

personales.

De acuerdo a lo mencionado, es necesario hacer una diferencia entre las estrategias de aprendizaje,
que se orientan hacia la adquisicion significativa de conocimientos; y, las estrategias de ensefianza que
son los procedimientos para facilitar este proceso de adquisicién. Sin embargo, la generacién de
aprendizaje autdnomo y su propia evaluacion involucra que las estrategias didacticas a ser utilizadas,

abarquen técnicas de trabajo colaborativo, individual y grupal que permitan no sélo la adquisicion,

+ Metaaprendizaje: capacidad de evaluacién del propio aprendizaje, con el objetivo que este sea mas eficiente y activo.
(Tomado de Chavez, 2013).
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sino la aprehensién légica y razonada de habilidades y conocimientos propios del entorno en el cual

se desarrollan.

3.1.2.6. Tipos de Estrategias

3.1.2.6.1. Centradas en la individualizacion de la ensefianza

Segun Delgado, M. & Solano, A.,, 2013, este tipo de estrategias se relacionan con la utilizacién de
técnicas que se adaptan a las necesidades del estudiante. Las herramientas que brinda el entorno,
permiten que se eleve la autonomia, el control de ritmo de ensefianza, y las secuencias de aprendizaje
del estudiante. El docente debe establecer una relacién directa con el estudiante en pro de su

autorrealizacion y el grado de dificultad que requiera. Dentro de estas técnicas se pueden encontrar:

e Recuperacion de informacién: Para la construccion del propio conocimiento a través de la
busqueda, localizacidn, andlisis y valoraciéon de la informacidn en internet. El docente otorga las
pautas de orientacién hacia la seleccion de fuentes validas.

e Trabajo con material multimedia interactivo: Esta técnica consiste en un trabajo auténomo a
través de tutoriales, ejercicios y actividades practicas orientadas hacia el pensamiento critico y
creativo mediante métodos de analisis, ejercitacién y experimentacion.

e Contratos de aprendizaje: Establece una divisiéon de responsabilidades entre el docente y el
estudiante. Hace referencia a un curriculo adaptado a las necesidades educativas individuales,
ya que el estudiante construye el conocimiento mediante procedimientos que motiven su
aprendizaje; y, los docentes establecen el tiempo y las metas u objetivos, que el estudiante debe
alcanzar. Esta técnica puede ser utilizada de manera grupal.

e Pricticas: Deben ser realizadas bajo la supervisién de profesionales calificados, a través de la
red, brindando un acercamiento a situaciones reales. Es importante establecer tiempo,
actividades y funciones en las que el docente actiia como guia.

e Técnicas centradas en el pensamiento critico: Utilizan actividades para la seleccion de
soluciones potenciales. Se incluyen la creacién de graficos, ensayos de situaciones positivas y
negativas, sintesis de lluvias de ideas, sumarios, esquemas, etc.

e Técnicas centradas en la creatividad: Su finalidad es motivar y potencializar la habilidad

creativa de los estudiantes para la solucion de diversas situaciones, incitando el pensamiento
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metaférico, la elaboracidn de ideas y la conexidén con otras experiencias. El docente desarrolla

un rol de gestor para la distribucién de actividades.

3.1.2.6.2. Técnicas expositivas y participacién en gran grupo

Delgado, M. & Solano, A. (2013), definen a estas técnicas como las que surgen de la construccion del

conocimiento grupal a partir de la informacidn suministrada. Se trabaja mediante roles, el primero es

el de expositor que puede asumir un docente, un experto o un estudiante y el segundo es el de receptor.

Este tltimo tiene la responsabilidad de realizar actividades individuales que luego debe compartir con

el grupo en forma de resultados, conclusiones y/o esquemas; todo con la finalidad de provocar

reacciones en los estudiantes. Entre algunos ejemplos, se pueden mencionar:

Exposiciones didacticas: Es la presentacién de un tema, donde se organizan las ideas principales
en forma de unidades, haciendo énfasis en la diferenciacidon de elementos basicos y secundarios,
apoyados en elementos graficos, visuales o auditivos, que seran reforzados con actividades de
pensamiento critico.

Preguntas al grupo: Son preguntas estructuradas a partir de un tema de investigacién, para
facilitar el didlogo. Esta técnica puede ser utilizada en los foros como proceso de diagnoéstico
para identificar las areas que requieran ser reforzadas.

Debates: Generados para el planteamiento de aspectos divergentes que generen discusion y
motiven la intervencion de los estudiantes con preguntas o reflexiones. Este tipo de técnica es
id6nea para aplicarse en un foro o videoconferencia.

Tablén de anuncios: Es un espacio planteado para la interaccién de los estudiantes, en donde
comparten dudas, experiencias y recursos.

Exposiciones: Son presentaciones otorgadas por el docente con la finalidad de motivar el
analisis, sintesis, reflexion y creatividad. Paralelamente se puede generar un espacio de

discusion para los aportes del grupo bajo el control y la moderacion del docente.

3.1.2.6.3. Técnicas de trabajo colaborativo

Para Delgado, M. & Solano, A. (2013), este tipo de técnicas buscan la construccién de conocimiento

en forma grupal, empleando estructuras de comunicacidon colaborativas. Para esto se requiere la

participacidn activa de todos los integrantes de forma cooperativa y abierta. El docente es el encargado
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de establecer las normas y realizar el monitoreo de las diferentes actividades. Las principales técnicas

son:

Valoracién de necesidades: Consiste en realizar un andlisis previo y/o posterior de acuerdo ala
situacidn planteada, con la finalidad de determinar aspectos positivos, negativos, consecuencias,
etc.

Debate y foro: Consiste en una discusion abierta de caracter formal, bajo el control y monitoreo
de un moderador, quien deberd cumplir las funciones de iniciar el debate, aclarar términos y
realizar el cierre con conclusiones. La otra parte involucrada estard integrada por los
estudiantes quienes expondran sus puntos de vista sobre el tema. El debate debera organizarse
a partir de una experiencia o documentacién previa que genere diferentes puntos de vista e
incentive el andlisis.

Subgrupos de discusion: En esta técnica el docente divide al grupo en 4 o 5 subgrupos; cada
grupo debe analizar un tema desde diferentes perspectivas dentro de un tiempo determinado,
al final del cual deben exponer los resultados para generar un debate moderado por el docente.
Juegos de rol: El docente asigna diferentes roles a los estudiantes, poniendo como t6pico algiin
problema o situacién particular. La finalidad es analizar las diferentes reacciones de forma
reflexiva y plantear soluciones a través de un debate estructurado.

Trabajo por proyectos: Esta técnica parte de un tema planteado por los estudiantes o por el
docente. Mediante la realizacion de diversas actividades, se generan resultados, que en forma

acumulativa, se convierten en el producto final.

De todos estos tipos de estrategias, se concluye que el proceso de construcciéon de un espacio virtual

debe incluir aquellas que favorezcan en la generacién de un aprendizaje auténomo donde el rol

protagoénico lo asuma el participante. Ademas la presencia de actividades innovadoras, seran las que

motiven la participacion y el interés de los estudiantes, quienes estén en la capacidad de generar un

proceso critico y de reflexion, el mismo que se vera reflejado en la construcciéon de una manera

diferente de aprender, donde la tunica finalidad sea fortalecer y mejorar las habilidades del

pensamiento. Es evidente entonces que la selecciéon de actividades individuales o de participacion

grupal, estaran orientadas hacia el analisis, la reflexion y su autovaloracidn.
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3.2. Estado del Arte

En el articulo titulado “El aprendizaje colaborativo en entornos virtuales: Comunidades que
aprenden en comunidad” expuesto por la Universidad Nacional Auténoma de México, se hace un
andlisis del proceso a seguir en el desarrollo y adquisicion de conocimiento de forma virtual. Este
criterio se refiere, a las oportunidades que brinda el uso de la tecnologia en el aprendizaje ya que se
permite trabajar a los diferentes grupos de manera virtual, desarrollando actividades que les resulta
familiares e involucran de forma directa el uso de la tecnologia. Por lo que se puede proponer una
visidn diferente, donde se genere espacios abiertos de aprendizaje e interacciéon entre los estudiantes,
con el Unico fin de mejorar sus habilidades y destrezas.

La interaccidn que se promueva va a posibilitar el descubrimiento y construccién del conocimiento,
esto nos orienta al desarrollo de un espacio virtual donde el estudiante sea capaz de involucrarse y
familiarizarse y lo mas importante definir hacia dénde va orientado el espacio virtual. Esto ademas da
la posibilidad de aplicar e innovar las estrategias pedagodgicas tradicionales, es decir pasar del
mecanicismo y la clase magistral al descubrimiento y generacién de su aprendizaje y dominio de
habilidades. A criterio del autor, en esta investigacion ya existe el respaldo y la puesta en marcha de
actividades que ayudan al participante a ser creador de su propio aprendizaje, a través de la discusidn,
y analisis estructurado sobre los medios tecnolégicos.

Por otro lado, de acuerdo a la publicacién para la Revista EDUTEC (2013), elaborada por Ana
Lucrecia Arias Arias, se puede mencionar que en un trabajo conjunto el Programa Nacional de
Informéatica Educativa de Costa Rica y la Fundacién Omar Dengo (PRONIE MEP - FOD), estan
encaminados hacia el desarrollo de cursos en modalidad E - Learning, con plataformas LMS (MOODLE),
han adaptado la estructura de sus aulas de acuerdo a las necesidades e intereses de cada uno de los
participantes. La finalidad principal de este tipo de aulas es convertir al estudiante en protagonista y
principal ejecutor del curso virtual, donde cada recurso dispuesto en este se convierta en agente
dinamizador y que llegue a generar un aprendizaje intuitivo y por descubrimiento.

PRONIE MEP - FOD, desarrolla un curso de mediacién virtual para el area de Informatica Educativa,
donde se parte del estudio de necesidades y priorizacién de estrategias que permitan la asesoria y
acompafiamiento al desarrollo pedagdgico a lograrse con esta poblacién, optimizando el uso de
recursos digitales. Se evidencia el paso de los cursos de tipo lineal a aquellos que presentan una lectura
no lineal basada en la seleccién de actividades o recursos sin seguir una ruta didactica definida. La

apropiacion del conocimiento se da a partir del uso de iconos representados a través de botones,
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fotografias, o una imagen alusiva al tema que toma el nombre de iconografico, donde a cada uno de
estos elementos se puede vincular recursos o actividades del curso que ante el participante no son
visibles, las imagenes presentan textos descriptivos o etiquetas, promoviendo un ambiente de
confianza; espacios interactivos de construcciéon del conocimiento; mediacion personalizada y
contextualizada en funcién de las necesidades; rapida ubicacién de actividades y recursos debido a la
relaciéon entre el texto y la imagen, vinculados a través de bloques o sidebar; retroalimentacion
inmediata; y, autorregulacion.

De acuerdo a este ejemplo, se concluye que dados los lineamientos anteriormente mencionados, es
importante partir de la seleccién del grupo de estudio al que va dirigido y una planificacién previa que
contemple la seleccidon de los temas que se abordaran en los diferentes moédulos, la preparacion de
materiales, el desarrollo de elementos iconograficos atractivos y alusivos a la tematica de manera que
a través del curso virtual se genere un ambiente atractivo, colaborativo y de aprendizaje
autorregulado, donde el participante sea el protagonista y quien vaya a definir la ruta pedagdgica a
seguir. La participacién esta orientada hacia la consecucién de habilidades del pensamiento guiadas
en este caso particular por imagenes, titulo de las actividades y recursos que faciliten el desarrollo de
sus potencialidades y lograr los objetivos previstos y que se disminuya la desercidn del estudiantado.

Finalmente Requena, I. (2015), hace relacién a este tipo de investigacidn en su articulo Enfoques
Metaféricos e Iconograficos: Aplicacion en la personalizacidon de espacios virtuales de aprendizaje, el
cual hace referencia a la creacion de entornos de aprendizaje personales destinados a la modalidad de
educacion a distancia de la carrera de Educaciéon Informatica de la Universidad José Antonio Paez en
las asignaturas Avances Tecnolégicos y Proyectos E - learning. Este proyecto, considera la integracion
delas redes sociales y aplica el modelo PACIES con enfoque metaférico e iconografico para el desarrollo
de actividades y recursos, con la incorporacién de bloques de inicio, académico y de cierre.

De acuerdo al andlisis planteado por Ifigenia Requena, el trabajar con esta estructura genera los
siguientes resultados: Ambientes de aprendizaje personalizados que motivan la interaccién en sentido
reciproco; desarrollo de habilidades del pensamiento que facilitan un andlisis critico y trabajo en
equipo, a través de la motivacién por el descubrimiento, la flexibilidad y el dinamismo otorgados por
la insercidn de elementos visuales que atraen al participante, se genera mayor curiosidad e incentivo
a la biisqueda a través de los elementos iconograficos y se evidencia una estrecha relacién entre los
aspectos impacto vs. estimulo, provenientes de la forma como aprenden en la actualidad los

estudiantes y donde la tecnologia se convierte en un aliado estratégico, sumado a la participacion de

5 PACIE: Presencia, Alcance, Capacitacién., Interaccién, E - learning (Camacho, P., 2009)
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actividades en linea apoyadas en dispositivos moéviles. Se evidencia, la disminucién de las deserciones,
debido a la inclusién de actividades novedosas que han dado como resultado un mayor nimero de
aprobados. Estos datos han sido registrados durante la aplicacion del proyecto, donde se evidencia que
el uso de cursos iconograficos responde favorablemente a las necesidades de aprendizaje.

De esta ultima referencia, se concluye que este tipo de estructuras virtuales, son visiblemente
atractivas, que favorecen la motivacion y el aprendizaje, pues se facilita un ambiente explicito y
descriptivo. Ademas de ello la planificacion se convierte en un aliado propicio para el seguimiento y la
evaluacion de las diferentes actividades, donde se promueva el descubrimiento, el trabajo colaborativo
y la dinamizaciéon del aprendizaje, para este fin los recursos visuales se convierten en un aliado
inclusivo e interactivo que orienta e induce a un aprendizaje por descubrimiento sin dejar de lado la
forma como el grupo aprende, generando el fortalecimiento y aprehensiéon de habilidades del
pensamiento.

Con los antecedentes revisados el autor de la investigacidn, sefiala que un curso virtual iconografico
busca un impacto visual en los participantes, a través del uso de imagenes atractivas y que faciliten la
busqueday descubrimiento del conocimiento, donde se dé seguimiento y evaluacion de las actividades
individuales y colectivas, y sea él quien defina su ruta pedagdgica y la forma como va ir fortaleciendo
sus habilidades de razonamiento légico matemadtico. Todo esto englobado en la seleccién de
estrategias centradas en la individualizacién de la ensefianza, que genere un aprendizaje flexible y
auténomo a través del empleo de un disefio iconografico que capture su participacion.

La adecuaciéon de este espacio virtual estarid orientado bajo la planificacién de actividades,
desarrollo de recursos didacticos, estrategias de cooperacion, todas estas encaminadas hacia el
fortalecimiento de habilidades de razonamiento ldgico matematico pero en modalidad e-learning,
donde el estudiante aprende porque necesita y no por ser un curso a ser aprobado dentro de su malla
curricular. Finalmente, del andlisis comparativo establecido en el Estado del Arte y de los aportes de
las referencias bibliograficas indicadas, el disefio se orientara al empleo de un modelo de ensefianza -
aprendizaje que dinamice la forma como se aprende a través del uso de las TIC y de un grupo de
estrategias didacticas ajustadas a un sistema educativo virtual y de autoaprendizaje, mediante
actividades individuales de aprendizaje activas y significativas basados en la metodologia PACIE, que

priorice el cumplimiento de todas las fases del aprendizaje.
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Capitulo 4

Metodologia

El desarrollo del curso virtual iconografico se centra en la metodologia PACIE (Presencia, Alcance,
Capacitacion, Interaccion y Elearning) creada por el Ing. Pedro Camacho, que permite orientar el uso y
aplicacién de las herramientas virtuales como aporte al proceso de ensefianza aprendizaje. (Camacho,
2009). Por los criterios expuestos por el autor, asumo que PACIE enfoca el uso de las TIC como un
aliado de los proceso de aprendizaje y autoaprendizaje, que contribuye a la formacién del estudiante y
realza el modelo pedagoégico a emplear por el docente, por lo tanto al unir la tecnologia con la pedagogia
se da lugar a nuevos espacios de trabajo, que se fundamenta en los procesos secuenciales en los que se

basa esta metodologia: Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccién y Elearning.

Ademas, se da énfasis a este tipo de metodologia ya que guia el proceso de ensefianza aprendizaje
apartir de recursos didacticos necesarios para el desarrollo de una clase, donde se priorizala presencia
de elementos que apoyen la criticidad y el andlisis de datos para construir conocimiento. Al utilizar
esta metodologia, el enfoque del diagnostico de necesidades estd orientado al andlisis cualitativo,
donde se hace una recopilacion previa de datos correspondientes al uso de cursos virtuales, enfocado
al empleo de actividades y recursos, y como estas inciden en el fortalecimiento de ciertas actividades
de aprendizaje o generacién de conocimiento, esta informacién se obtuvo con la aplicacién de una

encuesta a los docentes del Area de Matematicas.

En el desarrollo del trabajo investigativo se hizo necesario contar con métodos tedricos, como:
Anilisis - Sintesis: que facilitan al autor la recopilacién de informacidn a partir de diferentes fuentes
bibliograficas, donde bajo criterios especificos se logré analizar y obtener conclusiones que aporten al
presente trabajo.

Historico - Logico: se realizé una comparacion y estudio de la evoluciéon y cambios que han presentado
alo largo de la historia los cursos virtuales y el desarrollo del razonamiento l6gico matematico dentro

del quehacer educativo.
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A la par con los métodos mencionados anteriormente, fue necesario también emplear métodos
empiricos, como: Observacion: método que resulta familiar para determinar el comportamiento de los
usuarios al momento de trabajar en el curso virtual, donde ademas se facilita el seguimiento a cada
una de las actividades propuestas en este espacio.

Encuesta: medio que permite la recolecciéon de informacién sobre el conocimiento que tienen los
docentes sobre cursos virtuales y el enfoque pedagogico que se debe llevar a cabo dentro de la creacion

y desarrollo de este espacio.

Respecto a la poblacién y muestra que forma parte del trabajo investigativo se tiene que: se utilizé
una poblacién conformada por un total de 4 docentes que corresponden al drea de matematicas.
Ademas, por los estudiantes que estdn matriculados en Bachillerato General Unificado, se seleccioné

un curso de Segundo Afio de Bachillerato que corresponde a 20 estudiantes.

4.1. Diagnéstico

El producto final requiere una evaluaciéon preliminar que se realizara a través de un prototipo
digital, pero para esto es necesario aplicar encuestas a los docentes del Area de Mateméticas de la
Unidad Educativa Milton Reyes, en este caso se aplica a 4 docentes quienes seran el objeto de estudio

que ayude en la estructuracion y concepcidén del curso virtual iconografico.

El estudio se realiza con los datos recopilados en la encuesta con caracteristicas de tipo cualitativo,
donde se abarca aspectos correspondientes a la familiarizaciéon y uso de entornos virtuales de
aprendizaje, tipos de recursos y actividades, aportes al proceso de enseflanza - aprendizaje y
beneficios en la construccién del conocimiento. Con este andlisis y estudio se puede iniciar la
construccion del curso virtual, a continuacién se detalla cada uno de los aspectos puestos en

consideracién a los docentes:
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Docentes (Apéndice A.1.)
Pregunta 1: ;Qué estrategias apoyan el desarrollo del razonamiento légico matematico de los

estudiantes?

Figura 8. Estrategias razonamiento l6gico matematico
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El juego Resolucién de Operaciones Acertijos
problemas matematicas
% 75 100 75 75

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Laresolucién de problemas es una estrategia que fortalece el razonamiento 16gico matematico. Los
resultados de la encuesta aplicada a los docentes del area de matematicas revelan que esta prevalece
sobre el juego, las operaciones matematicas y los acertijos. Por lo tanto el curso virtual contendra

actividades que abarquen con mayor prioridad esta estrategia.
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Pregunta 2. ;A continuacién indicamos algunos disefios de aulas virtuales, de estas indique cual

Usted conoce?

Figura 9. Disefio de aulas virtuales
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Textuales Tutoriales Aprendizaje Metaféricas o
situado Iconogréficas
% 100 100 25 0

Fuente: elaboraci6n propia

Interpretacion

La creacién de cursos virtuales con disefio metaférico o iconografico es totalmente desconocido por
los docentes, esto se debe a la falta de capacitacion o por no ser muy familiares en el ambito educativo.
Por lo tanto al querer proponer un nuevo disefio en el proceso ensefianza aprendizaje se da énfasis en
laiconografia, debido a que los disefios textuales y tutoriales ya los conocen y resultan mas difundidos

y populares.
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Pregunta 3. ;Cudles considera que son los principales motivos por lo que los estudiantes no

logran desarrollar su razonamiento légico matematico?

Figura 10. Motivos que impiden el desarrollo del RLM
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lg A A A
Desinterés Pocas Recursos Metodologia Desinterés
del docente | actividades poco ut|||zaC|on tradicional del
de refuerzo | innovadores de recursos estudiante
multimedia
H% 0 0 0 50 75 75
Fuente: elaboracion propia
Interpretacion

A criterio del autor el desinterés del estudiante junto con la metodologia tradicional que se emplea
en la actividad educativa, son las principales razones que impiden el desarrollo del razonamiento
l6gico matematico. A esto se asocia en un 50% la no utilizaciéon de recursos multimedia, de acuerdo a

estos criterios se debe presentar en el aula recursos que capten la atencion del usuario.
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Pregunta 4. ;Considera usted que la creacion de un curso virtual aporta en el fortalecimiento

del razonamiento l6gico matematico de los estudiantes?

Figura 11. Aporte de un curso virtual para el RLM
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Si No
% 100 0

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

La creacion de un curso virtual si aporta al fortalecimiento del razonamiento 16gico matematico de
los estudiantes, segiin los resultados obtenidos, ya que se considera que presenta condiciones
favorables e innovadoras para el aprendizaje, ademds el estudiante podria sentir interés por su
autoaprendizaje. Por lo tanto a criterio del autor se debe desarrollar un curso virtual que propague el

descubrimiento y desarrollo de nuevos conocimientos.
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Pregunta 5. La estructura de una clase comprende tres momentos inicio, desarrollo y cierre. De

acuerdo a esto ordene las siguientes actividades:

Tabla 9. Actividades en los momentos de aprendizaje

Etapa Actividades
Inicio Motivacion, Diagnéstico
Desarrollo Contenido académico
Cierre Evaluacién, Refuerzo

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion

Los tres momentos de una clase inicio, desarrollo y cierre, estdn acompafiadas de un conjunto de
actividades que dinamizan el proceso de aprendizaje. De acuerdo a esta estructura, el inicio de una
clase deberia estar acompafiada de una actividad de motivacién o diagnéstico previo al desarrollo de
los contenidos académicos, para finalmente en el cierre de la clase desarrollar actividades de

evaluacion acompafiadas de un refuerzo que consolide lo aprendido.
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Pregunta 6. Dentro del aspecto tecnolégico se abarcan los siguientes aspectos.

Figura 12. Pardmetros del aspecto tecnolégico
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0
Las TICen la Plataforma Los medios
educacioén virtual amigable y tecnoldgicos
involucra al de facil uso ayudan en el
docente en una desarrollo de la
capacitacion percepcion y
continua aprendizaje.
M De acuerdo (%) 25 25 50
M Totalmente de acuerdo (%) 75 75 50

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

El aspecto tecnolodgico pone especial énfasis en el uso de las TIC en la educacidn, donde el docente
se encuentra en una capacitacion continua, ademas se considera que el medio en el cual se desarrolle
el curso virtual debe ser amigable y de facil uso, en cuanto a los medios tecnoldgicos el 50% de docentes
esta de acuerdo en los beneficios que presenta en el desarrollo de la precepcién y aprendizaje. Por lo
tanto, estos son aspectos a considerar durante el desarrollo del curso virtual, y que guardan estrecha

relacion con el fin a conseguir.
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Pregunta 7. Dentro del aspecto Didactico se abarcan los siguientes aspectos.

Figura 13. Parametros del Aspecto Didactico
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0
Las estrategias de El aprendizaje Un curso virtual
aprendizaje por apoya la
deben priorizarse descubrimiento comunicacion
en un curso genera interésy entre los actores
virtual adquisicion de del proceso de
habilidades. aprendizaje.
M De acuerdo (%) 50 75 75
H Totalmente de acuerdo (%) 50 25 25

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

De acuerdo ala informacién obtenida se evidencia que el aspecto didactico debe considerarse en el
desarrollo del curso virtual, donde el uso de estrategias de aprendizaje deben orientarse
adecuadamente y de la misma forma se debe promover un aprendizaje por descubrimiento donde el
estudiante aprenda por necesidad de hacerlo y mas no por obligacién, ademas en un 75% los docentes
considera que esto es un espacio que apoya la comunicacién entre los actores educativos. Po estas
razones el curso virtual debe ser el espacio de interaccion, que involucre estrategias de aprendizaje e

interés por aprender.
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Pregunta 8. Dentro del aspecto estético se abarcan los siguientes aspectos.

Figura 14. Parametros del Aspecto Estético
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Los elementos La La presentacién
visuales atraen al homogeneidad del curso debe
estudiante de pantallas estar en funcion
graficas facilita la de la tematica.
interaccion del
estudiante.
M De acuerdo (%) 75 25 25
M Totalmente de acuerdo (%) 25 75 75

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Como se sabe el aspecto estético es de suma importancia y es el usuario quien determina su
satisfaccion o insatisfaccion con lo que observa, resulta entonces necesario hacer hincapié en aquello,
y los resultados evidencian que el 75% de docentes estd totalmente de acuerdo en considerar la
tematica antes de desarrollar el curso, acompafado de un conjunto de pantallas graficas homogéneas

asi como de elementos visuales que atraen al usuario.
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Pregunta 9. Dentro del aspecto de disefio se abarcan los siguientes aspectos.

Figura 15. Pardmetros del Aspecto de Diseflo
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Los contenidos Las actividades De acuerdo al

del curso virtual de ensefianza momento de

deben seguir una aprendizaje, aprendizaje
planificacion deben contar con deben
previa. recursos presentarse las
accesibles y actividades del
funcionales curso.
M De acuerdo (%) 50 50 75
B Totalmente de acuerdo (%) 50 50 25

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Mediante el analisis de los datos sobre el disefio de un curso virtual, se determiné que un porcentaje
mayoritario estd totalmente de acuerdo en que se debe contar con una planificacién previo al
desarrollo de un curso virtual, asi como la necesidad de presentar recursos de facil acceso y uso,
acordes al momento de una clase. Por lo tanto la organizacién y estructura de un curso virtual esta
sujeta a tareas de organizacion, planificacion y creacién de recursos que dinamicen y apoyen el proceso

de aprendizaje.
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4.1.1. Andlisis Global

De los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes del Area de Matematicas de la

Unidad Educativa Milton Reyes, se pudo conocer aspectos que garantizan la creacién y disefio 6ptimo

de un curso virtual. Las consideraciones a tener en cuenta son las siguientes:

1.

El curso virtual se desarrollard con un enfoque constructivista donde el estudiante sera el
generador de su propio conocimiento a partir de los recursos y actividades que se le
dispongan en el espacio virtual, se convertira en el administrador de su tiempo y de la forma
como va ir resolviendo las tares o ejercicios propuestos. Todo lo que esté dispuesto sera bajo
una estricta planificacién donde se defina las actividades y los fines a conseguir con cada uno
de los recursos que se elaboren y que se disponga al uso de los estudiantes.

El docente considera que el estudiante tiene preferencia por elementos graficos que llamen su
atencidn y que presenta elementos accesibles y de facil uso. No se debe confundir ni generar
espacios que redunden o no fortalezcan su aprendizaje. Ademas los recursos deben ir
generando interactividad y construccién de su aprendizaje.

Del trabajo con cursos virtuales se ve necesario fortalecer aquellos que no se conocen o que
son muy familiares, en este caso se ha seleccionado un disefio iconografico que genera
atractivo visual y permite poner a disposicién elementos graficos que le dan mejor apariencia
y familiaridad al momento de trabajar. El curso virtual contara con espacios que motiven las
tareas y esfuerzos que hacen los estudiantes, asi como la interaccion a través del uso de chats
o foros.

El analisis del aspecto tecnolégico hace notar la importancia que debe tener el uso de las TIC
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, y muestra la necesidad de contar con una
plataforma amigable y de facil uso, por esta razén, para la creacién de este curso se selecciona
MOODLE una herramienta 6ptima para el disefio de soluciones didacticas que favorecen el

trabajo individual y grupal.

Finalmente se ve en la creaciéon de un curso virtual el espacio adecuado para proveer un conjunto de

actividades que motiven al estudiante y le generen interés por aprender y ser generador de su propio

conocimiento, y en este curso especificamente se quiere lograr el fortalecimiento de habilidades de

razonamiento 16gico matematico que facilitan su futura insercién en el ambiente educativo superior.
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4.2. Montaje y creacion del curso virtual

Para realizar el curso virtual iconografico, se desarrolla un conjunto de pasosy se emplea un grupo
de herramientas web 2.0, que facilitan la creacién de recursos interactivos orientados al
fortalecimiento del Razonamiento Logico Matematico, pero antes de ello hay que crear nuestro espacio
virtual para lo cual hacemos lo siguiente:

1. Iniciamos instalando el servidor web (Apache+Php+Mysql), que permite publicar la plataforma
virtual sobre la cual se desarrolla los cursos virtuales.
Figura 16. Servidor web

& Setup

Select Components

Select the components you want to install; dear the companents you do not want to install, Click
Mext when you are ready to continue.

= Server Click on a component to get a detailed description
[¥] Apache

[¥] MysQL

[¥] FileZilla FTP Server
[#] Mercury Mail Server
[¥] Tomcat

[#] Webalizer
[#] Fake Sendmail

XAMPP Installer

< Back Next > Cancel

Fuente: elaboracién propia

2. Se inicializan los servicios web (Apache y mysql), con esto se asegura que el servidor este activo.

Figura 17. Inicio de los servicios web

= XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] - 0
XAMPP Control Panel v3.2.1  cong
Modules 1
Service Module  PID(s) Portfs) Actions _ e
Apache gggi 80, 443 Stop Admin Config Logs B Shell
MySQL 5548 3306 Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs " Senvices
Mercury Start Admin Config Logs @ Help
Tomeat Start Admin Config Logs [ Quit
17:12:48 [main] Initializing Modules ~
17:12:48 [main] Starting Check-Timer
17:12:48 [main] Control Panel Ready
17:12:50 [Apache] Attempting to start Apache app...
17:12 [Apache] Status change detected: running
17:12:50 [mysql] Attempting to start MySQL app...
17:12:51 [mysql] Status change detected: running

Fuente: elaboracion propia
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3. Verificar el funcionamiento del servidor web, para lo cual ingresar a un navegador web y digitar

localhost/xampp/ y se visualiza la configuracién del servidor, es decir esta listo para la publicaciéon

del curso.
Figura 18. Verificacion servidor web
@ Preuniversitario SINUMITES X | [Z] XaMPP 568 x\+ - oEN
2 localhost/ampp c| &7 [Qsuscor C-w8 B 9 3 A0 Ri-=-"T~-Q a8 ¢ 2>n-0 =
B i Facebook @ @ Loginto L} < € Senseware - Home @ =] ¥ 3 Calendario 2016 fech... »
@ Disabler &, Cookies /7 €SS+ [] Forms- G Images- @) Information [ Miscellaneous- / Outliner o Resizer ) Tools Il View Soutces ([}, Options» Q0v

XAMPP for Windows

\genda de telefonos
perl

perinfo()

Libro de invitados

J2ee

Info
Tomcat examples

Englizh Dautach, Francaia /Nederlands / Polski  [talians ; Norwegian Espaiol /P Portugués (Brasi) DF

Try out the new XAMPP welcome page
Yie 78 working on s new Welcome page for XAHPP sad we nised your ! ou can you can see the currentversion st Dazhbaars. We are improving our uTent “PA”snd adding new "How "

e mmwmawuuw f you have any comments or suggestions for the new weicome page, please don't hesiate to post in the forum. mrudmwlm
us improve XAMPP!, If you have any comments or suggestions for the new welcome page, please don't hesitate to post in the forum. Your feedback will help us improve XAMPP!

Bienvenido a XAMPP para Windows!

Felicidades:
XAMPP se instalg con exito en su ordenador!

Al 2 ke copesac s b ) Picers o (o pake ke U ¢ ey o PR P D on fi0naes 1 g i Wi 70 8 o gt e . Adoms icionss it
desactivades. E intenconado. Son funcones, que no funcionan en todas partes o eventuaimente podran ocasionar problema

Atencign: XAMPP fue modificado & partir de la versign 1.4.x & una administracign de paquete @nico. Existen los siguientes paquetes/Addons:

 XAMPP Uty addon (Accesorio pero agn inactivo)
+ Xaooo Server addon (otros servidores agn inactivos)
* XAMPP Other addon (otras cosas étiles aén inactivas)

Por favor “instalad" los paguetes adicionales, que simplemente a continuacin. Despues de subirlos con §xito, por favor siempre accionar xampp.bat” , para inicializar nuevamente
XAMPP. A bueno, las versiones Instalador de los e e Fr o 510 5 el paquete bsico XAMPP tambien fue montado 3 partir de una vovw e

Para el soporte OpenSSt. utiice por favor el certificado de chequeo con I8 URL https://127.0.0.1 ¢ hitps://localhost
05 deseamos mucha diversin, Kay Vogelgesang + Ksi ‘Oswald" Seidier

Install applications on XAMPP using Bitnami

A‘(lndc Fﬂ‘endl .nd B'tnumn are cooperating u mk- dam g open -em‘f»;gd;u.lmsw.hbh on )(ANPP, for Iml Banami-packaged spplications include Wordpress, Drupal, Joomla! and dozens of v

Fuente: elaboracién propia

4. Instalar MOODLE, para lo cual voy al directorio de publicacién C:\xampp\htdocs y se descomprime

el paquete moodle-latest-30.zip, para luego continuar con la instalacién.

Figura 19. Instalacién MOODLE
B Extracting from moodle-l.. — &

Archive C:'\xamppihtdocsimoodleJatest-30.zip
extracting
sort_guestions. feature 100%

Elapsed time 00:00:04
Time left 00:00:39
Processed 10%

| Background | | Pause |

| Cancel || Mode. .. || Help |

Fuente: elaboracion propia
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5. Una vez que se instal6o Moodle y se configur6 el servidor estan listas las herramientas para iniciar

con la creacion del curso virtual.

Figura 20. Creacion del curso

NAVEGACION Gestion de cursos y categorias e
+ o Viendo: C

Area personal Categorias Miscelanea

[E Inicio del sitio C

> Paginas del sitio

» Mis cursos O @ Miscela @ B~ 12 P &
> Cursos
Ordenando
ADMINISTRACION Q Categorias seleccionadas | Mover los cursos seleccionados a...
+ G Els Mow
Ordenar per Nombre delac .

> Categoria: Miscelanea
Ordenar por Nombre compls

¥ Administracion del sitio Ordenar

# Notificaciones
Mover las categorias
# Registro

seleccionadas a
# Caracteristicas avanzadas
coor [ |
I Usuarios
¥ Cursos
# Administrar cursos y

categorias

Fuente: elaboracion propia

Una vez creado el curso virtual se procede a configurar de acuerdo a las necesidades del
administrador, para en lo posterior afiadir los recursos que forman parte del disefio del mismo y que

estan sujetos u obedecen alo que se quiere lograr en los participantes.
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

El resultado final del trabajo investigativo es un Aula Virtual Iconografica, cuyo desarrollo se
sustenta en un conjunto de pasos, actividades y recursos a construir, como apoyo al fortalecimiento
del Razonamiento Légico Matematico. De acuerdo a la metodologia sefialada en el Capitulo anterior, el

desarrollo del curso virtual se basa en las siguientes fases:

5.1.1. Fase 1: Presencia

El desarrollo del curso de razonamiento l6gico matematico exige la necesidad de utilizar recursos
que en mucho de los casos manejan enlaces externos al curso, a la par de ello se utilizaran los siguientes
recursos: pagina, foro, encuesta, cuestionario, organizadores graficos, paquetes de contenido SCORM,
presentaciones digitales elaboradas para publicar en SlideShare y/o Issuu, con caracteristicas graficas
llamativas. El uso de chat estard en dependencia del desarrollo del curso.

VOKI: Su fin es la generacion de un avatar, que cumple el papel informativo y de bienvenida a los
participantes del curso

Figura 21. Voki

Create Voki eate Presentat My ok

Fuente: elaboracién propia

75



PREZI: Generador de exposiciones dinamicas e interactivas, con un gran contenido visual, que
llama la atencidn del estudiante con facilidad.

Figura 22. Prezi

EXPLORA APRENDE Y AYUDA iHAZTE PRO!

Razonamiento Lagico
srreziVlatematico

m W presentar a distancia || & Descargar | | I Guardar una copia | | @ Compartir | Insertar & Pablico y reutilizable | &

Fuente: elaboracién propia

SLIDESHARE: Facilita la publicacién de contenidos académicos ya sea a partir de un documento
pdf o power point.

Figura 23. Slideshare

in SlideShare Search [o}

Home Technology Education More Topics My Clipboards

MATERIAL PARA FORTALECER
EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO

Ing. Méaics C. Crux E.

10f42 P e

Fuente: elaboracién propia
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ISSUU: Ayuda en la publicacién de libros digitales a partir de un documento pdf, y de esta forma se

facilita la adquisicién de recursos para consulta e investigacidn.

Figura 24. [ssuu

iSSUU EXPLORE  PUBLISH L UPLOAD

Antes de resolver un problema ETAPAS EN LA RESOLUCION DE UN PROBLEMA

= Debes tener una actitud positiva.
Actitud Positiva = Curiosidad y ganas de aprender.
= Gusto por el reto

Confia en tus * Somos lo que pensamos.
posibilidades. * Actda con tranquilidad, sin miedo.

® No abandones a la menor dificultad. 1.
= Site alastasl, plenlsa en un nueve Comprende Elabora un Reflexiona
enfoque del problema. el problema plan de adelante tu sobre todo
actuacion plan el proceso
o = Llegar a la solucién es un proceso
corto plazo. lento, pero cuando notes los progresos
sentirds una gran satisfaccién.

Lo W n 7

Fuente: elaboracién propia

JOOMAG: Facilita la publicacion interactiva de los contenidos en linea, de forma atractivamente

visual a partir del uso de imagenes, videos o enlaces.

Figura 25. Joomag

peraciones

e .

Matematica pIveRrTIDa
Y CrReaTiva

Fuente: elaboracién propia
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EDILIM: Permite la creaciéon de contenido educativo con fines evaluativos, pero con un aspecto

dinamico e interactivo donde el participante toma un rol protagénico.

lim X

Figura 26. Edilim

W (0 filey//C/Users/user/AppData/Local/Temp/temp _lim/temp _lim.htm

v | e |[Q suscar

Fuente: elaboracion propia

YOUTUBE: Permite la publicacién de videos ya sean estos generados a partir de power point u otras

herramientas, con el tnico fin de brindar una exposicion didactica clara e interactiva.

O Tube]

Figura 27. Youtube

BREYS & CRTANAD Mot to sepdtndet] Lo
- SO neavTan DN X A omsaxAl  DaTOS A WETA  DEMAMROLLADCR COMPLEVENT 0%
f\:"" — . - K5 . & A [— | A P -
G
o wes oA B Dmayime © § o A e Oelemee [
Petamaree. . R —— e Vo
- - %

BAASAS NN NN NN e ke

e Poder aplicer & un trabals en Ohina: - o

e e

1. Seln T persenas on s belse pusdes eraer o mame

R e e e

5. La Maden ne punde erter aen singune de et Nt o ol Padre e et presente

- sy g famitis n e p ke
B S o Pl e Mave g ol Pelisin seben seme fumsiens s bae

8. Pars engezer de click an of ciovle and.

R

A Pare mever la belse de click o b prienes.

Fuente: elaboracién propia
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FORMULARIOS DE GOOGLE: Medio que permite recabar informacién sobre ciertos aspectos a ser
evaluados durante o al finalizar el curso.

Figura 28. Formulario de Google

Encuesta final Curso Virtual
Iconografico

Medio que nos permite conocer el nivel de satisfaccion y usabilidad de virtual

Existe calidad de los contenidos publicados.

<
Si

No

La presentacion y el disefio son atractivos
Si

No

Fuente: elaboracién propia

HOTPOTATOES: Herramienta de evaluacion, que permite generar procesos de retroalimentacién

y refuerzo académico para aprehender con facilidad los conocimientos impartidos.

Figura 29. Hotpotatoes
¢ Qué conozco?

Crucigrama

Complete el crucigrama. Dé clic en "comprobar” para verificar su respuesta.
Tiene 5 minutos para hacerlo. Suerte!

Comprobar |

Fuente: elaboracion propia
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Las actividades que el estudiante realiza con estos recursos se orientan a la lectura, analisis y
comprension, que permite un desarrollo arménico de sus capacidades cognitivas enfocadas
principalmente al desarrollo del razonamiento l6gico, las mismas que son necesarias previas al trabajo

en el curso virtual.
5.1.2. Fase 2: Alcance

La estructura del curso virtual de acuerdo a los resultados diagndsticos y a las necesidades iniciales
de creacion, esta orientado al fortalecimiento del razonamiento légico matematico de los estudiantes
de Bachillerato General Unificado, donde se quiere trabajar en aspectos que ayuden en el cumplimiento

de lo especificado en la tabla adjunta:

Tabla 10. Alcance académico

Objetivos

Destrezas

Entender, estructurar, organizar y
resolver un problema utilizando un
método o férmula matematica.

Determinar operaciones apropiadas y
realizar los correspondientes calculos

para resolver problemas matematicos.

Computar con rapidez, pensar en
términos matematicos y aprender
matematicas. Incluye problemas

verbales, computos y series numéricas.

Generar habilidades para afianzar los
conocimientos adquiridos a partir del
juego.

Fomentar su participacion social.
Comprender de forma mas clara los
conceptos y procesos que apoyan al
razonamiento l6gico matematico.

Lograr estudiantes mads activos, que
ejecuten en el menor tiempo posible y de
forma acertada operaciones mentales.
Permitir que los estudiantes comprendan y
razonen de forma efectiva el proceso para
dar solucidon a una tarea compleja.
Asimilar los procedimientos para dar
solucién a una tarea cognoscitiva con
diferentes  contenidos. Facilitar la
aplicacion de habilidades y conocimientos

en tareas de mayor complejidad.

Fuente: elaboracién propia
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Las actividades que se plantean para lograr el desarrollo académico del estudiante se basan en los
tres momentos de una clase presencial, es decir: Inicio o motivacién, desarrollo académico y evaluaciéon
o cierre. Al Inicio: el estudiante podra visualizar videos, compartir ideas a partir de un foro y aprender
trucos que faciliten la resolucion de operaciones matematicas en el menor tiempo posible. Por ejemplo:
un video con un juego permite que el estudiante lo vuelva a realizar en el menor tiempo posible y utilice
estrategias diferentes a las que el autor propone. En el Desarrollo: se plantea la presentacidon de
contenido creado en herramientas web 2.0 y que estan disponibles de acuerdo a la Unidad en la que se
encuentre el participante. Esta informacién debe ser leida para su posterior andlisis y aplicacién en las
actividades que se plantean al final. Finalmente en el Cierre: el estudiante debe ejecutar las actividades

de evaluacion desarrolladas en Edilim y que presentan amigabilidad y facilidad de respuesta.

5.1.3. Fase 3: Capacitacion

El docente debe permanecer en una capacitacién continua, que le permita conocer, investigar e
innovar en el ambito educativo; ya que el desarrollo de la web es inmenso y cada vez se genera nuevos
espacios de aprendizaje y recursos que logran dinamizar la forma como aprenden ya sea haciendo,
pensando y participando de manera activa.

Las actividades que se desarrollan en esta fase se basan en la participacion activa y bidireccional
entre los actores educativos, donde el docente o tutor del curso esta pendiente de moderar y crear
grupos participativos a partir de foros establecidos. La retroalimentacién es otra actividad que el tutor
hace a las tareas, evaluaciones y participaciones, para que el estudiante conozca su nivel de logros al
desarrollar su trabajo. Ademas no hay que dejar de lado la capacitacion que debe tener el estudiante
para interactuar sin dificultades en el curso. El uso de recursos digitales, la participacién en chats o

foros y envid de tareas se crea de manera familiar y con facilidad de acceso para todos los usuarios.

5.1.4. Fase 4: Interaccion
El curso virtual iconografico se accede a través del enlace http: //localhost/cfsinlimites, alojado en
un servidor local, una vez que acceda a esta direccion se presenta la siguiente imagen que es la pagina

principal de registro o ingreso de los participantes.
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Figura 30. Pagina de registro
CURSOS BLOGS DEL SITIO FORO

LOGIN

EDUCAR ES TAREA DE TODOS

POTENCIAMOS TU ENSENANZA

~ CONTENIDOS ICONOGRAFICOS, FACIL E INTUITIVO

EMPEZAR

Fuente: elaboraci6n propia

El participante a través de esta pantalla podra identificarse, ya sea por primera vez o si ya consta
como usuario registrado. Esto ya fue explicado en la seccion anterior. Los participantes que deseen

ingresar al curso virtual, deben llenar el formulario y enviar para formar parte de este curso.

Figura 31. Registro de usuarios

Registrarse como usuario

Entrar
Hola. Para acceder al sistema témese un minute para crear una cuenta Cada
Nombre de usuario curso puede disponer de una “clave de acceso” que solo tendra que usar la
primera vez. Estos son los pasos:
| Jpaucar
1 Rellene el Formulario de Registro con sus datos.
2. El sistema le enviara un correo para verificar que su direccion sea correcta
Contrasefia | weeee 3 Lea el correo y confirme su matricula
4. 5u registro sera confirmado y usted podra acceder al curso.
BOETE] (] necorder nombre de usuario 5 Sfalecc\ome el curso E.T el que desea participar. .
6. Si algtin curso en particular le solicita una "contrasefia de acceso” utilice la

o . que le facilitaron cuando se matriculd. Asi quedara matriculado.
Olvidé su nombre de usuario o contrasefa? . N N )
7. A partir de ese momento no necesitara utilizar mas que su nombre de
usuario y contrasefia en el formulario de la pagina para entrar a cualquier
curso en el que esté matriculado

Las ‘Cookies’ deben estar habilitadas en su
navegador @

Algunes cursos permiten el acceso de
nvitados CREAR NUEVA CUENTA

[ENTRAR COMO INVITA}

Fuente: elaboracién propia
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El administrador del curso, recibe una notificacion de un nuevo usuario y es quién esta autorizado

para confirmar esta solicitud y posteriormente proceder a la matricula del mismo.

NAVEGACION
Area personal

B Inicio del sitio
> Paginas del sitio

I Mis cursos

ADMINISTRACION

¥ Administracion del sitio

# Notificaciones

# Registro

# Caracteristicas avanzadas
¥ Usuarios

¥ Cuentas

Examinar lista de usuarios

# Acciones de usuario masivas

# Agregar usuario

# Preferencias

predeterminadas del usuario

Figura 32. Confirmar estudiantes

3 Usuarios

¥ NUEVO FILTRO

Nombre completo del usuario

Nombre 7 Apellido(s)
Cristina Escobar
José Paucas

Monica Cruz

contiene
Afiadir filtro
Ver mas.
Direccion de correo Ciudad
cristinacruzedi@gmailcom Riobamba
Jospaucarggmailcom Rio
menicacruzeri@hotmailcom Riobamba

Fuente: elaboracién propia

Pais

Ecuador

Ecuador

Ecuador

Ultimo acceso
Nunca
14 minutos 43 segundos

45 segundos

Editar

x o s o)

X o s

Una vez que el administrador ya confirma la solicitud enviada por el participante, se procede a

Figura 33. Matricula de estudiantes

ayudan a comprobar el recorrido y el funcionamiento de los recursos didacticos.

gt Grupes
B Pemmsos

T Fitros

B Informes

3 Otros usuarics

[ Cabficaciones

& Gradebook setup

e Lhsusanos matnculados.
I Metodes de matriculason

3 Darme ge baga en RLagico

AR O
Matodos d ® Opciones dematriculacion

Fuente: elaboracién propia
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matricular en este momento se le asigna el rol de estudiante y podrd interactuar en el curso. Los

usuarios que se han registrado estan como parte de la prueba piloto de la aplicacién, y son quienes



Después de este proceso ya se puede visualizar la lista de usuarios matriculados.

Figura 34. Usuarios matriculados

Usuarios matriculados

Buscar l:l Métodos de matriculacién  Todos ~| Rol | Todos ~| Grupo | Todos los |v

Nombre / Apel s\~ / Ultimo
Direccién de correo a

Roles GruposMétodos de matriculacion

Matriculacion manual
x X 2 desde miércoles, 27 de
Estudiante X Gest 43 £
. Monica Cruz 54 segundos studiante estor abril de 2016,17.43 # X

monicacruzeli@hotmail.com

Matriculacion manual
desde martes, 3de

i 4
Cristina Escobar Nunca Estuciante X 2 mayo de 2016, 1754 4 X

cristinacruze11@gmailcom

Matriculacion manual
desde miércoles, 27 de

i 4
José Paucar T s Estuciante X 2 abrilde 2016, 1743 #X

Jjospaucar@gmailcom 18 segundos

Fuente: elaboracién propia

Finalmente, una vez que el estudiante concluya el curso obtendra una certificacién de su logro de
aprendizaje, que estara en relacion al trabajo que realice durante su interaccion y trabajo desarrollado
como parte adicional de su proceso formativo. Una vez que registra de forma correcta sus datos,
ingresa a la pantalla principal del curso que se visualiza de la siguiente manera:

Figura 35. Pagina principal
5

)

&

¢Como trabajaremos? Punto de Encuentro

—
N

Mis Tareas

s

Recopilando lo aprendido

Fuente: elaboracién propia
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La figura corresponde a la pagina principal del curso virtual iconografico, donde se conserva los
elementos graficos con su respectiva etiqueta, esto da un aspecto amigable e intuitivo para el usuario.
Se contempla en cada uno de estos espacios los requerimientos iniciales. Cada icono se convierte en el
nexo de comunicacidn con cada uno de los recursos asociados a ellos, y que permite la interaccion entre
el curso y el usuario.

Laimagen que se muestra al momento de ingresar al curso, tiene definido en cada estructura lineal

un apartado para cada bloque.

Bloque Inicio: que para efectos del curso se llama Unidad 1. Introduccién, en este espacio se
visualiza informacién que corresponde a:
e Seccion de Informacion: el autor detalla la descripcidn del curso, del tutor y da la bienvenida
a los usuarios del mismo.
e Seccion de Comunicacion: se presenta la forma como se va a trabajar dentro del curso virtual.
e Seccion de interaccion: medio de interaccién y participacion masiva, a través del uso de
herramientas asincrénicas.
Un clic en RECEPCION, presenta la Bienvenida del curso, la descripcién del curso e informacion
sobre el TUTOR:

Figura 36. Recepcién

Siste ge.

Fuente: elaboracion propia
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En este espacio el usuario se apropia del curso, es decir va a conocer cudl es el fin que se persigue,
que recursos se van a usar, tiempos y contenido a abarcar. Ademas se presenta una informacion basica

sobre el autor y/o administrador del curso.

Con un clic en el icono COMO TRABAJAREMOS, el estudiante podra conocer la forma como esta

estructurado el curso virtual:

Figura 37. Cémo trabajaremos

<Como trabajaremos?

Razonamiento Ladgico

%a;g;pético

Fuente: elaboracién propia

El nombre CUANTO SE, permite hacer un diagndstico de las habilidades numéricas que posee el
estudiante:

Figura 38. Cuanto se

N POR EL

Observa la figura. ;Crees que el perro podra alcanzar con su pata un hueso situado a
4mdeel?

1(|2||3|/4]|/5(/6]|/7]| 8 Puntta como 1.00
¥ Marca o
9 E pregunta ,§
Terminar intent ¥ oy
{8
| A
Seleccione una:
) Verdadero
- Falso
Siguiente

Fuente: elaboracién propia
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Finalmente, se presenta un PUNTO DE ENCUENTRO, espacio destinado al intercambio de opiniones
y formulacién de temas para el debate:

Figura 39. Punto de encuentro

Usa tu ingenio

Piensa y responde

Mostrar respuestas anidadas |v

Piensa y responde
de Monica Cruz - jueves, 21 de abril de 2016, 19:20

Pregunta 1.
¢Qué hago para meter un elefante en la refrigeradora?.

Pregunta 2.
¢Qué hago para meter un jirafa en la refrigeradora?.

Pregunta 1.
Todos los animales estan en un congreso en la selva, menos uno. ;Cual es?

Fuente: elaboracién propia

Bloque Académico: contiene la informaciéon y contenidos del curso en si, donde se pone a
disposicion del estudiante documentos, archivos multimedia, foros, talleres de evaluacion, tareas y
actividades que desarrollan la creatividad, el descubrimiento y la generacién de nuevos conocimientos,
que se comprende en los siguientes ambientes:

Ambiente 1: El Rincén del Juego

Ambiente 2: Las Operaciones

Ambiente 3: Resolucion de problemas

Ambiente 4: Mis tareas

Bloque de Cierre: seccion que da por finalizada la participacion del estudiante dentro del curso
virtual, quien estara en la capacidad de conocer los resultados o logros de aprendizaje y valorar el
aporte que hace el curso en su formaciéon. Con esta informacién el administrador del curso estard en la
capacidad de disminuir y depurar probables errores o cambios que se deben dar una vez que se ha

puesto en marcha la aplicacion.
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Una de las secciones importantes de este bloque es LOGROS ALCANZADOS, donde se visualiza una
cuantificacion cualitativa del estudiante, quien puede alcanzar tres insignias que definen su nivel de
logros o aprendizaje en el curso. El estudiante es el unico que estd en la capacidad de trabajar y
alcanzar estos niveles.

Figura 40. Logros alcanzados

Razonamiento Logico: Insignias
Numero de insignias disponibles: 3
Imagen Nombre =« Descripcion

Buena, haz logrado completar tres
actividades.

Nivel 3
Muy Buena, haz logrado completar
cuatro actividades.

Nivel 2
Excelente. haz logrado completar
todas las actividades

Nivel 1

Fuente: elaboracién propia

Los materiales creados y que forman parte de cada uno de los bloques del curso virtual, se detallan

de la siguiente manera (Ver tablas 11 ala 13)
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Tabla 11. Programacion del curso (Bloque Inicial)

INTRODUCCION
Contenido Actividad | Recurso Estrategia Detalle Recurso externo | Responsable y Resultado de
(Espacio) Aula DidActica participantes aprendizaje
Recepcién Bienvenida | Pagina Exposicion Descripcion de | VOKI Docente Dar a conocer las
didactica la tematica del caracteristicas
curso y principales del curso y
objetivos. su estructura.
¢(Cémo Contenido | Pagina Presentacién | Detalle de | PREZI Docentey
trabajaremos? recursos y .
horarios. Estudiantes
¢;Cuanto se? Diagnéstico | Cuestionario | Preguntasal | Cuestionario Docente y
Moodle grupo con preguntas ]
para conocer el ) Estudiantes
nivel de
conocimientos.
Punto de Ayuda Foro Interaccion Espacio para Docente y
encuentro intercambiar i
preguntas y Estudiantes
respuestas
respecto a
dudas 0 -
curiosidades
en el

desarrollo del
curso.

Fuente: elaboraciéon propia
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Tabla 12. Programacién del curso (Bloque Desarrollo)

CONTENIDO ACADEMICO
Contenido Actividad Recurso Aula | Estrategia Detalle Recurso Responsable y Resultado de
(Espacio) Didactica externo participantes aprendizaje
Rincon del Exposicion Pagina Exposicion Exposicion sobre | SLIDESHARE Docente y Adquirir habilidades que
juego L nociones basicas estudiantes facilite la resolucién de
didactica .
para aprender a problemas, operaciones
través del juego. en el menor tiempo
posible y con un grado
Operaciones Exposicion que | JOOMAG Docente y de acierto.
abraca las estudiantes
operaciones
elementales que
apoyan el desarrollo
del  razonamiento
l6gico matemadtico.
Resolucion de Exposicion que | ISSUU Docente y
problemas facilita la estudiantes
comprension y
resolucién de
problemas
Mis tareas Refuerzo Tarea Evaluacion A través de estas | Caza del tesoro Docentey
actividades el estudiantes
estudiante  pondra
en practica los
conocimientos
recibidos.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 13. Programacidn del curso (Bloque Cierre)

CIERRE
Contenido Actividad Recurso Aula | Estrategia Detalle Recurso Responsabley | Resultado de
(Espacio) Didactica externo participantes | aprendizaje
Recopilando lo Evaluacion Paquete Respuestasy Generacion deun | HOTPOTATOES Docentey El estudiante tendrd la
aprendido SCORM preguntas grupo de estudiantes capacidad de desarrollar
preguntas  que actividades que
resuman los demuestren habilidades
conocimientos de razonamiento légico
adquiridos. matematico de manera
satisfactoria.
Logros Publicaciéon de | Pagina Cuadro de Listado que Docente
alcanzados notas avisos comprenda el
nombre de los N
participantes y
su calificacion.
Publicaciones Repositorio de | Archivo Valoracién de La idea de este Estudiantes
archivos necesidades foro es conocer
puntos de vista y
opiniones sobre -
lo presentado en
el curso.
Salida Nivel de Encuesta Valoracién del | Desarrollo de | Formulario Estudiantes
satisfaccion curso una encuesta que | Google

valorice el curso.

Fuente:

elaboracion propia
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Algunos de los enlaces o url asociados a recursos creados a partir de la utilizacién de herramientas
web 2.0 y que en lo posterior se afadiran al curso virtual, estdn disponibles en:
1) https://prezi.com/p4yognxk4nmn/razonamiento-logico-matematico/
2) http://www.slideshare.net/MnicaEscobar/el-juego-en-matemticas
3) http://issuu.com/cristescobar/docs/resoluci_n_de_problemas

4) http://joom.ag/qEWQ, entre otros.

5.1.5. Fase 5: E-learning

El producto creado responde a un grupo de necesidades de aprendizaje, y se evidencia como el
medio que facilita el trabajo educativo en modalidad e-learning, donde a partir de recursos,

actividades, foros, talleres, etc, el estudiante sera capaz de guiar por si solo su aprendizaje.

5.2. Evaluacién preliminar

Para el autor la forma de validar el funcionamiento del Curso Virtual Iconografico orientado al
fortalecimiento del razonamiento l6gico matematico, es a través de la aplicaciéon de una prueba piloto
a un grupo de estudiantes de Bachillerato General Unificado, utilizando como instrumento de
validacién una lista de cotejo.

Los aspectos a considerar dentro del cuestionario son:

e Manejo del aula virtual.
e Areaa fortalecer (Razonamiento 16gico matematico) vs. Proceso de ensefianza

e Uso de recursos multimedia en la generacién de un aprendizaje por descubrimiento.

Considerando que no existe mucha familiaridad con el uso de cursos virtuales y que se dispone de
un solo Centro de CoOmputo en la instituciéon en primera instancia, participan un grupo de 20
estudiantes que iran trabajando con cada bloque, iniciando con Bloque 0 donde se detalla la finalidad
del curso, el bloque académico donde se hara énfasis en revisar los recursos dispuestos,
presentaciones, enlaces y las tareas dispuestas, y finalmente para concluir con las actividades de
evaluacion o cierre, de esta forma se da la oportunidad para que el estudiante evalte el funcionamiento

del aula, los resultados se detallan de la siguiente manera:
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Tabla 14. Aplicacién de la lista de cotejo a estudiantes de BGU

AULA VIRTUAL ICONOGRAFICA ORIENTADA AL FORTALECIMIENTO DEL RAZONAMIENTO

LOGICO MATEMATICO
INDICADORES SI NO
EXPERIENCIA EN EL CURSO VIRTUAL

Calidad de contenidos (18) (2)
Presentacidon y disefio (19) 9]
Accesibilidad (20) (0)
Interactividad (16) (4)
ACTIVIDADES DESARROLADAS SI NO

Foros (20) (0)
Recursos multimedia (20) (0)
Talleres (20) (0)
Evaluaciones (20) (0)
Retroalimentacion (20) (0)
ORGANIZACION DEL CURSO VIRTUAL SI NO

Los temas se han tratado con la profundidad que deseaba (18) (2)
Los contenidos se han expuesto con la debida claridad (16) 4
La organizacién e instrucciones han sido adecuadas. (19) (9]
Aporta a su aprendizaje. (18) (2)
DIFICULTADES PRESENTADAS SI NO

Existe dificultad (0) (20)
Disefio muy complicado (0) (20)
Falta o fallas en los equipos (5) (15)
Falta de tiempo (0) (20)
Conexion o acceso (2) (18)

Fuente: elaboracién propia

De la informacién recolectada se concluye que para el 100% de los estudiantes que probaron el
curso virtual con elementos iconograficos, el uso de imagenes, asi como de pantallas homogéneas le
resulta facilmente accesible y motivante en el proceso de ensefianza - aprendizaje, ademas la inclusion
de enlaces que tienen anclado recursos les resulta atractivo y de facil uso. El empleo de foros, talleres
y evaluaciones, que se encuentran inmersos dentro de las actividades desarrolladas son accesibles y
especificas, todas ellas orientadas al fortalecimiento de habilidades de razonamiento légico

matematico. La mayoria de estudiantes no tuvo dificultad al momento de trabajar dentro del curso
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virtual, ya que el disefio les resulto basico e intuitivo, respaldado por la calidad de contenidos

dispuestos en este.
5.3. Analisis de resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos de la lista de cotejo y, los lineamientos bajo los cuales se
desarrolla un curso Virtual Iconografico, se puede concluir lo siguiente como parte del analisis de
resultados:

1. La presencia de recursos creados con herramientas web 2.0, permite que el curso sea mas

interactivo y atractivo para el estudiante.

2. Lapresentacion de tareas, foros y actividades de evaluacién siempre acompafian y orientan al
estudiante, a la par generan una retroalimentacién continua para corregir posibles errores.

3. El uso de una interfaz grafica sencilla e intuitiva permite que el estudiante conduzca
acertadamente su aprendizaje, y encuentre los recursos de forma rapida.

4. El fortalecimiento del razonamiento ldgico matematico esta bajo constante intercambio de
conocimientos y habilidades, los mismos que el estudiante estara en capacidad de ir
descubriendo, todo ello a partir de los contenidos académicos y las actividades propuestas en
el curso.

5. Los recursos presentan un aspecto amigable y con contenido basico, que pretende orientar las
nociones basicas, donde se genere un intercambio de conocimientos, dudas y sobre todo
aprendizaje.

6. Los procesos de evaluacion estan acorde a la forma como evoluciona el estudiante, y lo
acompaiia a lo largo de su interaccién y trabajo dentro del curso, donde finalmente se hace una
comparacion global de los logros obtenidos durante toda su participacion.

7. Uno de los aspectos finales que se debe considerar es el tiempo de prueba del curso, espacio en
el cual se ird depurando errores, consolidando recursos y la respectiva verificacién de cada una
de las actividades propuestas.

Finalmente se puede concluir, que el disefio y estructura de un curso virtual iconografico, orientado

al fortalecimiento del razonamiento légico matematico requiere la disponibilidad de esfuerzos y
tiempo por parte del docente tutor, que le permita consolidar y crear recursos que apoyen el proceso
formativo del estudiante, quién asume el rol protagdnico, construye su aprendizaje y determina el
ritmo de aprehensién de los conocimientos. Hay que aclarar ademas que los elementos que dan realce
a este diseflo son las imagenes que crean un ambiente grafico llamativo e intuitivo, donde se garantice

la interaccién del participante en este curso.

94



Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

El desarrollo de un Curso Virtual Iconografico, conllevéd a un estudio y andlisis minucioso de
informacion recopilada a través de diferentes fuentes bibliograficas, las mismas que orientaron el
proceso de creacidn y disefio del espacio. El curso fue desarrollado empleando la Metodologia PACIE,
para la estructura, disefio conceptual y de navegacion de la aplicacidn, de tal forma que se garantice un
desarrollo integral del proceso educativo e-learning, sin dejar de lado el aspecto pedagdgico que
garantiza el éxito en cualquier modalidad de educacidn. Al revisar la forma como el estudiante aprende,
se debi6 tomar en consideracién el enfoque tedrico mas adecuado, donde el estudiante construye su
conocimiento a partir de sus experiencias, de lo que observa o lo que es capaz de compartir, logrando
de esta manera resolver problemas o ejercicios que se presentan como parte del desarrollo de

habilidades de razonamiento légico.

El fin del curso virtual, es fomentar el razonamiento 16gico matematico de los estudiantes, el mismo
que se entiende como la capacidad de pensar numéricamente que en muchos casos puede ser innata y
en otros les cuesta mucho mas desarrollarla. En la Unidad Educativa Milton Reyes se pudo detectar
inconvenientes que a groso modo dan indicios de la necesidad de fortalecer estas habilidades de
calculo o solucién de problemas, que por actividades de memorizacién o metodologias tradicionales
no han dejado que el estudiante sea auténomo y construya su aprendizaje a partir de la investigaciéon
o el descubrimiento. Los datos del nivel de conocimiento numérico se vieron reflejado en un test

diagnéstico inicial que se propone dentro de las actividades del curso.

Finalmente el desarrollo de un curso virtual no seria exitoso sino estuviese acompafiado de
recursos innovadores y con contenido apropiado, por lo tanto la creacidn de recursos educativos como
presentaciones multimedia alojadas en la nube a través de revistas o videos, deben cumplir estas
expectativas visuales y de aprendizaje. La interaccién permanente en conjunto con las actividades
evaluativas y de retroalimentacion garantizan el trabajo arménico del estudiante, a la vez que se tuvo

la confianza de que si fortalece sus habilidades de razonamiento l6gico matematico.
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6.2. Recomendaciones

Este disefio de aulas iconograficas, debe ser asumido con una preparacién oportuna y capacitacién
permanente, ya que la mayoria de docentes no la pueden utilizar de la forma correcta. El proceso de
creacion de un curso virtual debe ser entendido como un conjunto de tecnologia, didactica, pedagogia
y sentido innovador y de generador de nuevos aprendizajes. Ya que en mucho de los casos todas las
ramas del saber podrian estar disponibles para los participantes que deseen adquirir nuevos

conocimientos sin necesidad de asistir a un centro de educacioén presencial.

El trabajo en la Unidad Educativa Milton Reyes debe ser permanente y enfocado hacia la
consecucion de habilidades que le facilitan la interaccion y resolucién de actividades o dificultades de
lavidadiaria, hay que involucrar alos estudiantes en un proceso de mejora y autoaprendizaje continuo,
donde él aprende porque desea saber mas o porque siente la necesidad de prepararse continuamente.
En este caso las habilidades de razonamiento l6gico matematico se vuelven imperiosas, no solo como

requisito de ingreso a las universidades sino como un medio fundamental en su formacién diaria.

Finalmente las instituciones educativas deben proveer espacios de aprendizaje, con facilidades de

ingreso a sitios web o plataformas educativas, donde el estudiante y de igual forma el docente puedan

interactuar, compartir y construir conocimiento a partir de los recursos propuestos en la nube.
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Apéndices

Apéndice A - Instrumentos de Investigacion

A.1. Encuesta docentes
UNIDAD EDUCATIVA “MILTON REYES”
Objetivo de la Encuesta:

Determinar si la creacion de un curso virtual apoya al razonamiento légico matematico de los estudiantes.

Indicaciones generales:

Marque con una X, seguin corresponda su respuesta:

1. ¢Qué estrategias apoyan el desarrollo del razonamiento ldgico matematico de los estudiantes?

a. Eljuego ()
b. Resolucion de problemas ()
c. Operaciones matematicas ()
d. Acertijos ()
S 5 o1

2. (A continuacién indicamos algunos disefos de aulas virtuales, de estas indique cual Usted conoce?

Textuales (archivos, textos) ()
b. Videogréaficas (videos tutoriales) ()
c. Aprendizaje situado (Realidad virtual) ()
d. Metaféricas - Tematicas - Iconograficas ()

e. (Estructura grafica + contenidos interactivos)
f.  Ninguna de las anteriores ()
L € 15 ¢ PR
3. ¢Cuéles considera que son los principales motivos por lo que los estudiantes no logran desarrollar su
razonamiento l6gico matematico?

a. Desinterés de los docentes ()

b. Pocas actividades de refuerzo ()

¢. Recursos poco innovadores ()

d. Docente no utiliza recursos multimedia ( )

e. Metodologias tradicionales ()

Fo O OS  ee



4. ¢Considera usted que la creacién de un curso virtual aporta en el fortalecimiento del razonamiento l6gico

matematico de los estudiantes?

a. Si ()
b. No ()
c. Por
0 1<

5. Laestructura de una clase comprende tres momentos inicio (1), desarrollo(2) y cierre (3). De acuerdo a

esto clasifique las actividades que se mencionan a continuacion::

a. Refuerzo ()
b. Motivacion ()
c. Contenido académico ()
d. Evaluacion ()
e. Diagnostico ()

Indicaciones generales:

Por favor indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones. Utilice la siguiente escala:

1 — Totalmente en desacuerdo 2 — En desacuerdo 3 — Ni de acuerdo ni en
desacuerdo 4 — De acuerdo 5 — Totalmente de acuerdo

Si alguna pregunta no se aplica déjela en blanco.

PREGUNTAS 1 2 3 4 5

El uso de TIC en la educacién debe involucrar al docente

en una capacitaciéon continua.

La plataforma virtual sobre la que se desarrolle el curso debe ser

amigable y de facil uso.

La utilizacion de los medios tecnolégicos, ayuda en el desarrollo

TECNOLOGICA

de la percepcién y aprendizaje de los estudiantes.

Las estrategias de aprendizaje: cognitivas, comunicativas,
afectivas y sociales, deben priorizarse en el desarrollo de un curso

virtual.

El aprendizaje por descubrimiento (Constructivista), genera

interés y adquisicion de habilidades de razonamiento en el

DIDACTICA

estudiante.

La creacion de un curso virtual apoya el proceso de comunicacién

entre los actores del proceso de aprendizaje.
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Los elementos visuales (mapas. graficos, iconos, botones), generan

interés y atraen al estudiante.

La homogeneidad de pantallas graficas facilita la interaccién del

estudiante en el curso virtual.

ESTETICA

La presentacion grafica del curso virtual, debe estar en funcién de

la temética a desarrollar.

Los contenidos del curso virtual deben seguir una planificacion

previa, de acuerdo a las habilidades que se desea desarrollar.

Las actividades de ensefianza aprendizaje, deben contar con
recursos accesibles y funcionales al alcance de los estudiantes.

Las actividades del curso virtual, deben presentarse de acuerdo al

ESTRUCTURA

momento de aprendizaje en el que se encuentra el participante.

Gracias por su colaboracién!
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La investigacion tiene como objetivo desarrollar un curso virtual iconografico orientado al
fortalecimiento del razonamiento l6gico matematico en bachillerato general unificado, con esto se
pretende disminuir las dificultades que existen para lograr un nivel de abstraccidon y razonamiento,
este, se refleja en las bajas calificaciones de las pruebas estandarizadas que el gobierno Ecuatoriano
plantea desde el afio 2012, ademas, de acuerdo a datos de la Secretaria de Educacidn Superior, Ciencia,
Tecnologia e Innovacion (SENESCYT) se evidencia que el dominio en las destrezas de matematicas no
es satisfactorio. La metodologia utilizada para la creacién del curso virtual iconografico es Presencia,
Alcance, Capacitacién, Interaccion y E-learning (PACIE), que se convierte en un aliado de la educacién
virtual y la construccidn de un aprendizaje constructivista, donde se une la tecnologia con la pedagogia
para dar lugar a nuevos espacios de trabajo que cuenten con recursos didacticos idéneos y de facil
acceso. Por lo tanto, el curso virtual se basa en el empleo de imagenes que se convierten en mediadores
del aprendizaje y en nexo con el contenido académico, creado en herramientas web 2.0, con
caracteristicas interactivas e intuitivas, que lo familiariza con el uso de la tecnologia, 1a resolucién de
problemas y el desarrollo de habilidades numéricas, al ejecutar las actividades propuestas, cuya

finalidad es el desarrollo l6gico matematico necesario en el ambito escolar.

La revision de los antecedentes investigativos y los resultados obtenidos, plantea como producto

final el desarrollo de un curso virtual iconografico orientado al fortalecimiento del razonamiento ldgico

matematico en bachillerato general unificado.
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