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Resumen ejecutivo.

La evolucién de las nuevas tecnologias y su inmersion en distintos aspectos de la vida cotidiana,
como el ambito educativo en todos sus niveles, enfrentan a los docentes a asumir nuevos retos; la
subutilizacién de herramientas tecnolégicas en los niveles elementales de educacién de sistema
educativo ecuatoriano ha motivado a la elaboracién del presente proyecto. Un cuaderno digital
interactivo se puede definir como un espacio de trabajo en el cual se integran actividades elaboradas
en diferentes herramientas digitales en un entorno web, con la principal funcionalidad de
convertirse en un recurso que permita al docente incursionar en las nuevas tecnologias, y logre en los
estudiantes del segundo afio de Educaciéon General Basica fomentar el interés por aprender de una
manera diferente a la tradicional. El proyecto pretende convertirse en una herramienta potenciadora
del aprendizaje utilizando nuevas tecnologias, elaborando un espacio interactivo para el aprendizaje
de matematica desarrollado en Cuadernia, herramienta digital para la elaboracién de ebooks, donde
se integraran actividades digitales compiladas de la web y de elaboraciéon propia articuladas al
curriculo segundo afio de Educacion General Basica del Ministerio de Educacién del Ecuador;
abarcara los temas de numeros naturales del 1 al 99, secuencias, conjuntos, relaciones de orden,

suma y resta de nimeros naturales, problemas de razonamiento.
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Resumen

El presente trabajo de investigacion y desarrollo tiene como objetivo la elaboracién de material
didactico digital presentado en un medio diferente al tradicional como son los cuadernos digitales,
especificamente con la utilizacién de Cuadernia como herramienta tecnolégica para los alumnos de
segundo afio de educacion general. La metodologia de investigacion utilizada es la descriptiva ya que
no existen recursos digitales de este tipo elaborados bajo el curriculo ecuatoriano; de igual manera se
procedio6 al desarrollo del proyecto bajo la metodologia ADDIE que sirve de guia para la elaboraciény
producciéon de recursos digitales educativos en funciéon de guias de disefio instruccional. Se
diagnosticaron las competencias digitales de los docentes de la Unidad Educativa Intercultural
Bilingiie Huayna Capac a través de una encuesta que permitié obtener informacién referente al uso e
integracién de tecnologias en la practica docente. Los resultados obtenidos evidenciaron que existe
una gran empatia por parte de los docentes en el uso de las tecnologias a pesar de que en la mayoria
de los casos se evidencia que las integran paulatinamente en el &mbito educativo, sin embargo existe
entusiasmo por el uso de aplicaciones que permitan potenciar el proceso de enseflanza - aprendizaje.
Los cuadernos digitales interactivos desarrollados en Cuadernia permiten presentar al estudiante de
segundo afio de educacién general basica los conocimientos de una manera interesante y estan
alojados en un sitio web de acceso libre al publico.

Palabras clave: matematica basica, cuaderno digital, herramienta didactica.
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Abstract

The objective of this research and development work is to develop digital teaching materials in a
different environment rather than traditional ones such as such as: digital notebooks, using
specifically Cuadernia as a technological tool for second-year students of general education.
Descriptive research methodology was applied since there are no such digital resources under the
Ecuadorian curriculum; likewise, the project was developed under the ADDIE methodology that helps
to design and develop digital educational resources based on instructional design guides. Digital
competences of the teachers of Unidad Educativa Intercultural Bilingue Huayna Capac were tested
using a survey that allowed gathering information regarding the use and integration of technologies
when teaching. The findings showed that teachers are willing to use technology despite its little use
in classrooms; in most cases there is enthusiasm when using applications that allow to enhance the
teaching - learning process. Interactive digital notebooks developed by Cuadernia allow to show
interesting contents backed up on public websites to the students of second year of general
education.

Keywords: basic mathematics, digital notebook, teaching tool.
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Capitulo 1

Introduccion

El principio heuristico de la educacién fusionada con la tecnologia de la Informacién en los
procesos de ensefianza-aprendizaje genera nuevos escenarios formativos ya que los principios
conectivistas (Siemens G., 2005) amplian los modelos y criterios pedagégicos, la era digital actual se
convierte en un desafio paralos actores educativos en el disefio de ambientes virtuales interactivos y
motivadores que potencien los niveles cognitivos de los estudiantes. En busquedas realizadas en
internet no se han detectado cuadernos digitales con herramientas multimedia propias del contexto
educativo ecuatoriano por parte de los docentes, lo que significa que desconocen este recurso
tecnolégico como estrategia didactica en el arte de ensefiar. El recurso didactico tecnolégico
empleado por los docentes en el area de matematica de los segundos afios es subutilizado y por ende
los estudiantes pierden el interés por el aprendizaje. De esta manera este proyecto pretende
impulsar la elaboraciéon de nuevos materiales educativos para la practica docente en el area de
matematica del segundo afio de educacion general basica y que favorezca positivamente el proceso
de ensefianza - aprendizaje, abarca los bloques curriculares de nimeros naturales del 1 al 99,
secuencias, conjuntos, relaciones de orden, suma y resta de nimeros naturales, problemas de
razonamiento por medio de actividades digitales de la Web compiladas en un cuaderno digital
interactivo , incluyendo también actividades de elaboracién propia asociadas con las experiencias en
el aula y que cumpla con los objetivos requeridos por parte del curriculo de Matematica en el

segundo afo de educacion general basica.

1.1 Presentacion del trabajo

En varias busquedas en el Internet se pudo determinar la subutilizacion de herramientas
tecnoldgicas en los niveles elementales de educacion del sistema educativo ecuatoriano y escasos
recursos digitales elaborados bajo un contexto educativo propio, un cuaderno digital interactivo se
pude definir como espacio de trabajo en el cual se integran actividades digitales compiladas de la
web y de elaboracién propia aplicado como herramienta didactica para la ensefianza de matematica
que cumpla con los objetivos requeridos por el curriculo de segundo afio de educacién general

basica. Entonces, el presente proyecto tiene la funcionalidad de convertirse en un recurso que

1



potencie el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio de una manera interactiva y
divertida abarca los temas de niimeros naturales del 1 al 99, secuencias, conjuntos, relaciones de
orden, suma y resta de nimeros naturales, problemas de razonamiento. (Ministerio de Educacion del

Ecuador, 2010).

1.2 Descripcion del documento

En esta seccidn se presenta una vision general del proyecto mediante la explicacidon del contenido
de cada capitulo. El capitulo 1 hace mencioén a las caracteristicas primordiales del proyecto en cuanto
a su funcionalidad y aplicacién. El capitulo 2 presenta la propuesta del proyecto que contiene la
informacion técnica del mismo que explica el tipo de trabajo y su clasificaciéon, la descripcién del
problema y las preguntas basicas que hacen posible su analisis; ademas de la delimitacién funcional
que determina el alcance del proyecto propuesto. En el capitulo 3 se presenta el marco teérico; la
seccion 3.1 comprende las definiciones y conceptos sobre la integracion de las Tics en la practica
docente; la seccion 3.2 engloba el estado del arte con investigaciones referentes a proyectos
semejantes locales, nacionales e internacionales. En el capitulo 4 se hace referencia a la metodologia
del trabajo comenzando desde el diagnéstico y la implementacién de las etapas de desarrollo. El
andlisis y presentacion de los resultados del trabajo se exponen en el capitulo 5. El capitulo 6 finaliza

con las conclusiones y recomendaciones.

En la seccién Apéndices se ha incorporado un formato de la encuesta aplicada a los maestros,

certificacién de socializacion del producto final y registro de firmas de asistencia.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1 Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de un Cuaderno Digital Interactivo como herramienta didactica para la ensefianza

de matematica de Segundo Afio de Educacién General Basica.
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: Sistemas de Informacién y/o Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacién y

sus aplicaciones.

2.2 Descripcion del problema.

Entre las principales situaciones que motivan el desarrollo de este proyecto son los escasos
recursos didacticos digitales elaborados en un contexto educativo propio y especificamente
articulado con la tematica de segundo afio de Educacién General Basica y la subutilizacién de nuevas
tecnologias en el area de matematica de los segundos afios de educacidn general basica debido a la
escasez de material didactico digital elaborado en este contexto. Lo que implica que los docentes
sigan utilizando material didactico tradicional y por ende los estudiantes se desmotiven y se aburran;
esta situacion conlleva a que no se aprovecha las nuevas formas de llamar la atencion de los alumnos
especialmente en una edad tan corta como son los estudiantes de segundo grado en donde se
requiere contenidos que enganchen y entusiasmen. (Revista Digital de Investigacion Educativa

Conecta2, 2011).

La tecnologia como recurso de apoyo al proceso de aprendizaje es una herramienta muy til, ya

que mejora los procesos de abstraccidn, transformacidon y demostracién de algunas concepciones



matematicas; en el presente proyecto se tratara especificamente el bloque numérico del curriculo

para segundo afio porque las destrezas con criterio de desempefio son mas amplias y complejas en

relacion a los demas bloques curriculares, a continuacién se muestran los contenidos seleccionados:

Tabla 1: Contenidos curriculares

Contenidos curriculares propuestos para el
segundo afio de Educacién General Basica

(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2010) :

Contenidos curriculares que se desarrollan para el
segundo afio de Educaciéon General Basica en el

cuaderno digital interactivo propuesto :

e Patrones de objetos y figuras. Con dos
atributos.

e Relacion de correspondencia.

e Numeros naturales del 0 al 99.
Nociéon de conjuntos, elementos y
subconjunto.
Valor posicional.
Relaci6on de orden.
Adicién sin reagrupacion
Sustraccién sin reagrupacion.
Resolucién de problemas con estrategias
simples.

e Geometria:
Clasificacion de  objetos, cuerpos
geométricos y figuras geométricas segin
propiedades propuestas.
Lado, interior, exterior y frontera de las
figuras geométricas.

e Medida:
Medidas de longitud, capacidad, peso,
monetarias y de tiempo.

e Estadisticay probabilidad:

Recoleccién y representacion.

e Conjuntos.

e Numeros naturales del 0 al 99 .

e Secuencias y relaciones de orden.

e Suma de nimeros naturales hasta 99.
e Resta de numeros naturales hasta 99.

e Problemas de razonamiento.

Fuente: elaboracion propia
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2.3 Preguntas basicas

.Coémo aparece el problema que se pretende solucionar?

Falta de motivacion de los estudiantes al utilizar materiales convencionales para su aprendizaje

¢Por qué se origina?

Bajo nivel de capacitacion en tecnologias educativas a los docentes de segundo afio de Educacion
General Basica.

¢(Qué lo origina?

Escaso desarrollo de herramientas digitales didacticas para segundo afio de Educacién General

Basica en un contexto educativo propio

¢Cuando se origina?

Cuando los estudiantes pierden el interés y dejan de poner atencion al utilizar medios tradicionales
de ensenanza - aprendizaje.

;(Dodnde se origina?

En las horas clase de la asignatura de matematica

;Donde se detecta?

En el segundo afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie

Huayna Capac.
2.4 Formulacion de meta

Mejorar el desempefio académico dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje mediante la
integracion de nuevas tecnologias al curriculo de matematica de segundo afio de Educacién General
Bésica

2.5 Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un cuaderno digital interactivo como herramienta didactica para la ensefianza de la

matematica en segundo afio de Educacién General Basica.

Objetivos Especificos

» Fundamentar teéricamente acerca de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién y su

integracion en la ensefianza de la matematica.



» Diagnosticar el uso de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en los docentes de
segundo afio de educacién general basica.
Definir los contenidos que seran integrados en el desarrollo de la herramienta propuesta.

» Disefiar el material didactico digital basado en una metodologia de desarrollo de elementos

multimedia.
2.6  Delimitaciéon Funcional
Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacién?

Apoyara el proceso de ensefianza -aprendizaje integrandose al curriculo de segundo afio de

educacidn general basica, como material didactico complementario.

Presentard los contenidos del curriculo de segundo afio de educacién general basica de forma

innovadora e interesante para los estudiantes.

Potenciara el uso de TIC en la asignatura de matematica de segundo afio de educacién general

basica.

Se convertird en un complemento de material did4ctico utilizado en la practica docente para los

alumnos de segundo anos de educacién general basica.

Lograra un aprendizaje significativo de los contenidos aplicando los principios de la teoria
conectivista que hace énfasis en la integracidon de las tecnologias en los procesos de aprendizaje y la

participacidon activa del estudiante.

Fomentara el aprendizaje ubicuo al permitir el acceso en cualquier lugar y a cualquier momento

sin necesidad de la presencia de docente.
Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacién?

No integrara actividades de evaluacion del contenido programatico de matematica de segundo

afno de Educacion General Basica.

No realizara seguimiento académico, ni comportamental de los estudiantes.



Capitulo 3

Marco Teodrico

3.1 Definiciones y conceptos

3.1.1 Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién.

La comunicaciéon como necesidad natural e innata surge desde el inicio de la humanidad, es
primordial saber la manera como las personas se comunican en la sociedad, ya que el interés y la
transferencia de la informacion ha evolucionado en el transcurso del ultimo siglo con el uso de las
TIC. En relacién a la sociedad de la informacién, es importante enfatizar “que la revolucion
tecnolégica introducida en las comunicaciones influya en el comportamiento de los hombres, ya que
nadie deja de recibir el impacto que las noticias ejercen sobre su mente, sus sentimientos, sus

opiniones y sus creencias” (Molina, Roque, & Blanca Rosa Garcés Garcés, 2015, p. 482).

El uso de las nuevas tecnologias han generado cambios sociales en la vida de los seres humanos, el
hecho que la comunicacidon entre personas y el acceso a la informacién haya incrementado, no es
seguro que mejore el estilo de vida, por ello es esencial que cada persona o grupo social controle la
influencia positiva o negativa que las TIC pueden representar en sus vidas, y asi puedan adaptarlas

en los diferentes contextos o esferas sociales.

De acuerdo al ultimo informe realizado por el INEC, sobre Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones; una de las escalas marca la frecuencia del uso de internet a nivel nacional en el que
se evidencia que el mayor porcentaje de uso de internet se localiza entre las personas que lo ocupan
minimo una vez al dia con el 65,6% , seguidos de quienes lo utilizan al menos una vez a la semana con
el 30,4 % y en tercer lugar el grupo de personas que por lo menos lo usan una vez al mes o al afio con

un 3,9 %. (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos, 2015).



Figura 1: Frecuencia de uso de internet a nivel nacional
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Fuente: INEC, Encuesta Nacional de Empleo, Desempleo y Subempleo - ENEMDU (2012 - 2015).

Con referencia a la aplicacién de las TIC en un contexto educativo propio, representan un papel
imprescindible en el progreso del pais; en vista que, es un fenémeno social masivo que provocara la
disminucién de la brecha digital de una forma eficaz, continua y a una mayor velocidad. La situacion
actual de la era tecnoldgica, incide en la innovacién pedagdgica que el maestro realice con el

desarrollo de herramientas digitales que fortalezcan el aprendizaje.

El giro de noventa grados de la educacién demanda desde lo tradicional a lo practico, en miras de
mejorar el contexto de aplicacién a los retos derivados de los avances de las TIC, demanda de una
exhaustiva revision de los procesos curriculares y estrategias metodoldgicas tradicionales, que
todavia persiste en los docentes. Sin embargo, de igual forma se requiere la mejora de las condiciones
institucionales que garanticen, sin delimitar las oportunidades pedagdgicas que ofrecen las TIC, ante
la necesidad de dar respuesta a las actuales exigencias de la sociedad cambiante como lo afirman
(Hunga, Cobos, & Sartoric, 2016) en su articulo “Factores determinantes del aprovechamiento de las
TIC en docentes de educacion basica en Brasil. Un estudio de caso”, sefialan que los resultados de las
investigaciones realizadas reflejan bajos niveles de aceptacion respecto al uso de las TIC en el aula
por los docentes de educacion basica en Brasil. En el caso brasilefio, continua presente este debate,
especialmente al rol de los docentes, al momento de fortalecer el uso de las TIC con sus estudiantes;
hasta el momento, estos datos permiten ratificar un escenario marcado por el atraso de las

capacidades intrinsecas de los medios tecnolégicos en las actividades educativas.



3.1.2 Las Tics en la educaciéon y en la ensefianza de la Matematica.
3.1.2.1 Las Tics como herramienta didactica.

El acceso libre y rapido a la informacién provoca que el individuo delimite su entorno inmediato
puesto que, al disponer de mas informacién no significa estar mas informado, ni avala que el
conocimiento adquirido sea realmente significativo; asi que, la inmersion de la Tecnologia de la
Informacién en la Educaciéon del Nuevo Milenio abarca grandes cambios pedagégicos y sociales. En
vista que el uso de la tecnologia acelera los procesos cognitivos y comportamentales de los
educandos, su desvinculaciéon en la formacién integral del alumno es imposible, como lo afirma
(Yanes Guzman, 2007, p. 168) en su articulo “Las TIC y la crisis de la Educacién”, sefiala que: “La
tecnologia por si sola no mejora la calidad de educacién”, fendmeno social que incide negativamente
en el sistema educativo, surge la necesidad que el profesor entrelace la tecnologia con la educacion
como mediador de los aprendizajes para la asimilacién de destrezas y competencias (cognitivas,
conductistas, constructivas, entre otras) que articuladas con las teorias de aprendizaje para la era

digital amplian el proceso de ensefianza - aprendizaje (Siemens G., 2005).

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) sobrellevan evoluciones dando lugar a
creacion e intercambio del conocimiento y nuevas formas de alcanzar y organizar el proceso de
formacion con diferentes escenarios formativos, teorias clasicas del aprendizaje (conductismo,
cognitivismo y constructivismo) y su relacién con las TIC para, consecutivamente, realizar un analisis

en la teoria conectivista (Cabero Almenara & Llorente Cejudo, 2015).

Las teorias clasicas del aprendizaje que tradicionalmente se han aplicado para fundamentar el
aprendizaje se presentan fragmentadas, y se requieren otras nuevas que anexen la tecnologia con los
procesos de ensefianza-aprendizaje (Martin, Diaz, San Ccristobal, Gil, & Castro, 2011). Desde esta
perspectiva, el docente debe articular las teorias clasicas del aprendizaje con el uso de herramientas
tecnoldgicas, considerando las diversas formas y factores respecto a cdmo se producen los

aprendizajes: conductismo , cognitivismo y constructivismo.

Conductismo .- El sujeto esta expuesto a una serie de estimulos y respuestas del entorno, su
comportamiento es observable y percibe el cambio de la conducta modelada con la accién de

refuerzos y castigos por lo que el aprendizaje depende directamente de los estimulos que reciba.

Cognitivismo.- El sujeto interacciona con el medio, adquiere, procesa y almacena la informacion

producto de su actividad mental interna, el proceso cognitivo (meta cognicién) del estudiante es



superior a la accién de los estimulos recibidos. Segtin (Jonassen & Peck, 1999) el alumno representa
una figura activa en el procesamiento de la informacién y ejerce poder en la toma de decisiones en lo

que respecta a su aprendizaje.

Constructivismo.- Se produce cuando el sujeto interpreta sus experiencias en el aprendizaje. La
reflexion sobre su propio mundo juega un papel radical en la construccién del conocimiento, siendo

él el autor de los significados y concepciones de la realidad que le rodea.

Estas teorias de aprendizaje tienen un caracter ecléctico de los aspectos relevantes y claros en el
proceso de aprendizaje de los entornos educativos tanto en los roles a desempefiar por el profesor y
los estudiantes, o las potencialidades que se les atribuye a las TIC adaptadas a los procesos de

formacion.

Cabero Almenara & Llorente Cejude definen a las TIC desde una perspectiva mas amplia, pues

articulan a las teorias de aprendizaje en un nuevo conglomerado pedagégico. Asi plantean que:

Desde la apreciacién conductista, se percibe a las tecnologias como estimulos que pueden
fomentar el desarrollo de respuestas determinadas mediante el refuerzo, resaltando como
tecnologia la ensefianza planificada. Desde la posicidn cognitiva, son vistas como recursos
validos para favorecer el aprendizaje porque fomentan la participacidén entre estudiantes, y
permiten crear programas y sistemas donde el alumno desarrolla sus capacidades
cognitivas. Mientras desde la teoria constructivista sirven para potenciar el compromiso
activo del alumno, su participacion, la interaccién, la retroalimentaciéon y la conexion con el
contexto real, de tal manera que son validas para que el alumno pueda controlar y
empoderar su propio proceso de aprendizaje (Cabero Almenara & Llorente Cejudo, 2015, p.

188).

El enfoque central del aprendizaje tradicional es la memorizacién mecanica de los contenidos y
las cosas no cambiaban apresuradamente como en la actualidad, las conexiones o vias de acceso a la
informacion en la sociedad del conocimiento que se vive, aceleran los focos sensoriales del cerebro
por lo que la adquisicion de competencias digitales, infieren el desarrollo de futuras inteligencias
como lo manifiesta (Cabero Almenara & Llorente Cejudo, 2015, p. 188) “En la actualidad se requiere
que el estudiante desarrolle competencias activas, clave en la escuela de la sociedad postindustrial, y
que implica: hacer cosas, pensar sobre conexiones, pensar sobre conceptos, criticar y evaluar, crear

conocimiento, y compartir el conocimiento”.
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Para (Siemens G., 2010), el conocimiento tiene relevancia cuando se ajusta a situaciones que se
ha experimentado, encontrado o se ha puesto en contacto entre nosotros mismos. Tanto que, en la
era de la informacion, el conocimiento no se vincula con un producto sino con la aptitud de
conectarlo con lo que ya se sabe o se tiene. Estas ideas lo encaminan a proponer que existen
diferentes tipos de conocimientos: Saber sobre.......hechos, teorias, conceptos. Saber hacer........
manejar, resolver, desarrollar, administrar. Saber ser y sentir ...... compartir el conocimiento con la
sociedad. Saber doénde ...... hallar informacién cuando se necesita, en sitios web, bases de datos,
centros de investigacion y, paulatinamente, saber a quién solicitar ayuda. Saber transformar.....
reajustar , recombinar, enmarcarse con la realidad, innovar, alcanzar mayores niveles de abstraccién,

pensar.

La "razdn del conocimiento” radica en estas competencias, se puede decir que, ain evolucionan
una heterogeneidad de capacidades intelectuales, sociales y emocionales; y que para convertirse en
alumnos auto-controlados, los educandos deben ajustar su proceso meta cognitivo hacia el nuevo

enfoque educativo.
3.1.2.2 El Conectivismo en el aprendizaje.

El uso de la Tecnologia de la Informacidon impacta en la educacién puesto que, dependiendo el
tema de interés que tenga el alumno, el conocimiento se construye por la formacién de conexiones
que lo llevan a coincidir con los nodos de informacién como documentos web, revistas electronicas,
articulos que son fuentes informativas que se suman al archivo de sus trabajos o crear redes de
aprendizaje generando la colaboracion virtual en el aprendizaje, se pierde la jerarquia del profesor
sobre el alumno, se da lugar a la diversidad de opiniones, el aprendizaje no esti solamente en las
personas también se asienta en corporaciones, grupos, entidades, por lo que es posible extraer la
informacién mas interesante descartando la que no lo es; en consecuencia, la sociedad del
conocimiento actual incide en las multifacetas que se pueden presentar en los procesos de

aprendizaje (Siemens G., 2005).

El reconocimiento de conexiones para el aprendizaje en la era digital, como actividades de
aprendizaje permite al alumno dar el significado al conocimiento cuando se necesita, ya que las
conexiones alcanzan un mayor interés que el estado de conocimiento existente en ese momento, la

manera como se canalice la informacidn es la prioridad para aprender.
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La inmersidn de la tecnologia tiene influencia en el acto de aprender por lo que su adaptacién en
los procesos curriculares o sistemas educativos es un tema de mucha discusiéon por los varios
escenarios formativos que se generan dia a dia (conectivismo), cabe resaltar lo que afirma (Bell,
2011) el conectivismo mas que una teoria del aprendizaje constituye una propuesta pedagdgica que

amplia los criterios y modelos pedagdgicos creando innovaciones curriculares.

Figura 2: Modelos pedagégicos de innovacion curricular
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Fuente: elaboracion propia.

3.1.2.3 El conocimiento ldgico matematico.

La Matematica al ser una ciencia exacta comprueba los fendmenos de la naturaleza, guarda sus
propiedades intrinsecas y su representacion abstracta en los estudiantes desencadena una serie de
conflictos cognitivos al momento de insertar su praxis para la resoluciéon de problemas en la vida
cotidiana; en consecuencia, esta disciplina se convierte fundamental en el desarrollo del pensamiento

humano y es considerada para evaluar el nivel académico de personas y grupos.

El aprendizaje se hace mas dindmico e interesante para el alumno, cuando se dirige y facilita el
funcionamiento de las acciones o procesos mentales. Luego, el pensamiento aprovecha mecanismos
que permiten reconocer y organizar las experiencias. Dichos recursos representan los conceptos que

la persona consigue de los aspectos generales y abstractos de varias experiencias. La interpretacion
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de esos conceptos aparece de la integracion y sintesis de las experiencias en patrones cada vez mas
significativos. El concepto que se tiene de un objeto incluye no sélo lo que se ha aprendido sobre él,
sino también las diferentes realidades. La asimilaciéon de conceptos se asocia con la capacidad del
individuo para captar y percibir las diferentes propiedades de un objeto o una situacién. Los
conceptos se alcanzan de una manera paulatina y acumulada, no se originan en el nacimiento, su
progreso depende de las vivencias que el individuo tenga en su vida. Los conceptos reflejan los
significados que son propios del entorno donde vive el individuo. En resumen, se alcanza este nivel
de complejidad por medio de operaciones del intelecto que conducen a una conducta simbdlica, en la
magnitud que se sustituya lo real por simbolos abstractos, en que se transfiera de un nivel concreto
de pensamiento a niveles explicitos, el aprendizaje es una actividad constructiva que emplea los
sistemas de representacién que reemplazan la realidad percibida por el individuo, en el momento

que se contrapone con el objeto y transforma sus estructuras cognoscitivas (Riveros, 2000)
3.1.2.4 Aplicacion de las TIC en la Matematica.

Las computadoras proporcionan un aprendizaje dinamico e interactivo que permiten de forma
rapida la visualizacién de contextos problematicos. Como lo sefiala Rubén A. Pizarro en su Tesis de
Maestria titulada “ Las TIC en la enseflanza de las Matematicas. Aplicacién al caso de Métodos
Numéricos”, los entornos virtuales ofrecen la posibilidad de representar graficamente conceptos
tedricos ademds de modificar las diferentes variables que participan en la resolucién de problemas,

acciones que beneficia el aprendizaje de los alumnos (Pizarro, 2009) .

Los recursos tecnolégicos pueden considerarse como instrumentos de mediacidn en los procesos
cognitivos, también permiten la construccién y modificacidon de representaciones del medio exterior;
es decir, que son ejecutables, ya que se puede actuar sobre ellos. El desarrollo cognitivo avanza a

través de la interaccién con los objetos matematicos mediante la computadora (Salat Figols, 2013)

La significacion que tenga el lenguaje de los simbolos y colores en el computador es fundamental,
puesto que despierta el interés del nifio en la actividad que realiza y se convierte en una
manifestacion lidica de su mundo como lo afirma Galliani “La multimedia es una herramienta que
utilizan los maestros para realizar actividades innovadoras, con la unidn de la palabra, el sonido y la
imagen para representar la realidad, que ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje” (Galliani,

2008)
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Como manifiesta Victor Riveros (2000) en su articulo “Algunos fundamentos teéricos del uso de
las TIC para la comunicaciéon de contenidos matematicos” resalta que para comprender de mejor
manera la relaciéon cognoscitiva entre los nifios y las computadoras es curioso analizar la teoria
cognoscitiva de Bruner que destaca la percepcién del mundo a través de tres niveles diferentes, pero
simultaneos, y el nifio hace uso profundo de los estadios y periodos que hayan evolucionado hasta el
momento, en el disefio de la interface del Macintosh (Mac, linea de computadoras) se consideraron
los tres periodos del desarrollo de la inteligencia: senso - motriz, operaciones concretas y

operaciones formales.

Las capacidades concernientes a la inteligencia senso - motriz , en la que se manifiestan los
sentidos en la percepcién del exterior, cuando se manipula un puntero electrénico o "ratén" realiza
una actividad motora que favorece el desarrollo kinestésico. La inteligencia propia de las operaciones
concretas que permite recordar imagenes organizadas y se la consigue a través de los iconos que
aparecen en el monitor, personalizan objetos o situaciones, ademas las "ventanas" de la pantalla son
un ambiente donde se desarrolla la capacidad del sistema visual manejando simultaneamente los
eventos graficos. La inteligencia de las operaciones formales o de simbolos, posibilita las asociaciones
entre eventos aunque estos no sean explicitos o formales; es decir se potencia la abstraccién del
pensamiento que contribuye a los procesos de induccién y deduccién en los resultados de los eventos
mediante los cuadros de didlogo tipo "Hypercard" que ubican al nifio dentro de un sistema
informativo en el mismo que, él "navega" estableciendo relaciones, fijando una conceptualizacién
mediadora del acto de aprender y que fortalezcan las destrezas con criterio de desempefio a

desarrollar (Riveros, 2000).

La insercién de la tecnologia representa un medio de comunicaciéon y/o informacién en la
asimilacion del conocimiento puesto que, no sélo es importante el uso del software educativo, sino el
valor didactico disefiado por el profesor; asi pues, no se debe confundir los medios con los fines

educativos.
3.1.3 La evolucién del aprendizaje
3.1.3.1 Aprendizaje significativo

El profesor se convierte en un facilitador o mediador de los aprendizajes cuando el alumno
construye su propio conocimiento reemplazando los estilos de la educacién tradicional. EI alumno

desarrolla competencias que son producto de la relacién social (conocimientos previos); por
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consiguiente, el profesor debe conectar los procesos de construccién de los alumnos con las

representaciones colectivas culturalmente establecidas.

Segtn Front (2008) las concepciones esenciales de tipo psicopedagdgico que se consideran en los

procesos de formacidn son las siguientes:
1) Tener en cuenta los niveles de desarrollo evolutivo de los alumnos,
2) Procurar un aprendizaje activo y significativo,

3) Ser consciente de la importancia que los conocimientos previos del alumno tienen con

respecto al éxito de cualquier actividad de ensefianza/aprendizaje que vayamos a realizar.
4) Valorar la importancia que tienen los aspectos afectivos sobre el aprendizaje.

5) Tener en cuenta las diferentes explicaciones que dan las diferentes teorias psicopedagdgicas a

las dificultades que tienen los alumnos para aprender matematicas.

6) Saber que lo que un alumno es capaz de aprender por si mismo, viene determinado por su nivel
de desarrollo evolutivo y por sus conocimientos previos, pero esta capacidad de aprendizaje hay que
diferenciarla de la capacidad de aprender con la ayuda y el estimulo de otras personas (Front, 2008,

pp. 21-62).
3.1.3.2 Aprendizaje Ubicuo

La vinculacién del uso de la tecnologia en la educacién genera un nueva forma de conexién y
acceso a las tematicas de estudio, ya que el alumno né solo aprende en el aula, sino también desde
cualquier lugar en el que se encuentre ya sea en el hogar, sitio de diversion, en la biblioteca, en las
diferentes relaciones sociales; de modo que el contexto en que vive se convierte en un ambiente para
nuevos paradigmas educativos y nuevas maneras de aprender. En tal virtud la aplicacién de los
medios digitales en la educacién generan nuevos escenarios de aprendizaje, como han propuesto

algunos autores, existe un aprendizaje que se establece en una atmosfera intangible:

Segun Cope, B. y Kalantzis, M. (2009) , siete cambios han de efectuarse para fomentar el alcance

del aprendizaje ubicuo:

Difuminar las fronteras institucionales, espaciales y temporales de la educacién tradicional;
2) Reordenar los equilibrios (ello lleva a reclamar que estudiantes y profesores pueden

colaborar en la formacién, abandonando la idea de que los primeros son sb6lo sujetos
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pasivos); 3) Aprender a reconocer diferencias entre los estudiantes y a usarlas como recurso
productivo; 4) Ampliar la gama y combinacién de los modos de representacién; 5)
Desarrollar las capacidades de conceptualizacion; 6) Conectar el pensamiento propio con la
cognicion distribuida; y 7) Construir culturas de conocimiento colaborativo (Cope, 2009,

pags. 9-14).

Al mismo tiempo, menciona Rodriguez (2009) para que se realice el aprendizaje ubicuo deben

suceder una serie de condiciones:

Permanencia: los estudiantes nunca pierden sus trabajos, el proceso de aprendizaje es
recordado continuamente todos los dias; b) Accesibilidad: los aprendices tiene acceso a sus
documentos, datos o videos desde cualquier sitio; ¢) Inmediatez: en cualquier momento,
pueden tener cualquier informacién inmediatamente; d) Interactividad: interactian de un
modo inconsciente con ordenadores y dispositivos integrados; ademas, gracias a las
multiples herramientas de comunicacion, interactiian con expertos, profesores, compafieros,
etc.; e) Actividades (educativas) situadas: el aprendizaje se integra en la vida diaria; los
problemas encontrados y el conocimiento requerido estin presentes de forma natural y
auténtica; y f) Adaptabilidad: tendran la informacién correcta, del modo correcto y en el

tiempo y lugar correctos (Rodriguez, 2009, pag. 12).

Sin embargo, este alcance en el aprendizaje demanda en el estudiante una estructuracién superior
de habilidades cognitivas y una autoevaluacion inherente de su aprendizaje, para evitar que tales

practicas se conviertan en actividades desorganizadasy sin sentido.
3.1.4 El Curriculo Educativo del Ecuador.

El Sistema Educativo Ecuatoriano a partir del afo 2010 considerando el Plan Decenal de
Educacion 2006-2015 y los principios del Buen Vivir, procedié a elaborar el curriculo denominado
Actualizaciéon y Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica, sustentada en los
fundamentos de la Pedagogia Critica, actualizando la Reforma Curricular de la Educacién Basica del

afo 1996.

Se realiz6 un nuevo ajuste curricular en el afio 2016, para la flexibilizacion y articulacidon de los
niveles de educacion, creando subniveles como Basica Preparatoria, Basica Elemental, Media y
Superior en la Educaciéon General Basica y agregando el nivel de Bachillerato General Unificado,

ademas se redefine el perfil de salida del estudiante al finalizar el Bachillerato por lo que la propuesta
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de evaluacién de los aprendizajes es integral y para la Educacién General Basica se redacté un
conjunto de temas curriculares considerando los contenidos de estudio del documento de
Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica 2010 (Ministerio de
Educacion, 2016). Las ultimas tendencias curriculares mantienen un enfoque comun, el desarrollo de
las destrezas con criterio de desempefio donde el maestro es el encargado de crear las situaciones

significativas de enseflanza - aprendizaje para sus alumnos y alumnas.
3.1.4.1 Educacion General Basica

El Ministerio de Educacion de acuerdo al documento de Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular de la Educacién General Basica 2010 contempla a la Educacién General Béasica en el
Ecuador en diez niveles de estudio, desde primer grado hasta décimo. Las personas que terminan

este nivel de educacidon seran capaces de: (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2010)

e Analizar, comparar, ordenar entramar las ideas esenciales y secundarias interrelacionadas,
registrando aspectos comunes, relaciones légicas y la generalizacion de las ideas.

e Reflexionar, expresar juicios de valor y argumentar sobre conceptos, situaciones y
fendmenos de estudio.

e Solucionar activamente los problemas desde los diversos niveles del pensamiento.

El desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio y la realidad del estudiante son el punto
referencial para el maestro en la aplicacién de las concepciones pedagogicas acertadas vinculadas
con las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién para apoyar el proceso de aprendizaje de la

siguiente manera: (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2010)

e Visualizacidon de sitios, hechos y fendémenos para que el contenido sea mas significativo.
e Simulacién de situaciones de la realidad del estudiante.

e Generacidon de ambientes virtuales que representen los aprendizajes en forma ludica.

3.1.4.2 Objetivos Generales del Area de Matematica para el segundo afio de Educacién

General Basica

El pensamiento légico-abstracto posibilita la asimilaciéon de los conceptos matematicos, por ello
es primordial afianzar el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio que son
fundamentales para resolver los problemas de la vida cotidiana ademdas que, marcaran el éxito

académico y profesional de los y las estudiantes, por lo que en el documento de Actualizacién y
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Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica 2010, se formulan como objetivos del area

de Matematica : (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2010)

v

Identificar y producir patrones con figuras para inducir la comprensiéon de modelos
matematicos.

Integrar la contextualizacién clara de nimero por medio de actividades de andlisis como
orden, clasificaciéon, estimacion y calculo de objetos con los niimeros del 0 al 99, para
relacionarlas con las situaciones cotidianas que plantea la matematica.

Practicar estrategias de calculo de suma y resta con numeros del 0 al 99 para dar solucién a los
problemas de su vida diaria.

Interpretar la realidad de su entorno y representar la informacién numérica en pictogramas

para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

3.1.4.3 Indicadores esenciales de evaluacion de Matematica para el segundo afio de EGB.

Para evidenciar el dominio del aprendizaje matematico en el segundo afio de EGB, el articulo de

Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica 2010, describe los

siguientes indicadores evaluativos: (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2010)

v
v
v
v

Desarrolla patrones de objetos y figuras, con sus propias caracteristicas.

Representa informacion de su entorno del 0 al 9 por medio de pictogramas.

Describe el valor posicional de los nimeros hasta de dos cifras.

Opera adiciones y sustracciones desagrupadas con numeros del 0 al 99, en forma concreta,

simbdlica y mental a través de variadas estrategias.

3.1.5 Ellibro electrénico multimedia

Rodriguez & Muiioz (2010) determinan al libro electrénico como una manifestacién escrita, no

impresa sino un archivo electrénico, compuesto de audio imagenes, video y con la conexién a

Internet es posible enlazar a otros ebooks en la red.

Azzato & Rodriguez (2006) en su articulo “La estructuraciéon multimedia de mensajes instructivos

y la comprension de libros electrénicos: una experiencia con la asignatura Pedagogia de la formacién

a distancia de la Universidad de Barcelona” manifiesta que este medio electrdnico es un instrumento

cognitivo de gran repercusion que permite organizar los mensajes instruccionales con propiedades
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multimedia; ademas, en el aprendizaje digital el texto y las imagenes promueven el desarrollo de
estructuras mentales porque el aprendizaje se origina desde la vivencias practicas que responden a

los intereses de los alumnos.

Azzato, El libro electrénico como soporte para el aprendizaje de la 16gica (2005) considera al libro
electréonico multimedia como una es una eficaz herramienta educativa en la medida que el desarrollo

del modelo instruccional aporte al alumno aprendizajes significativos.

En resumen, el libro electrénico puede concebirse como una herramienta didactica de lectura en
formato digital, en el que se emplea un lenguaje adecuado y se usan imagenes, audio, videos,
simulaciones, etc. con la finalidad de presentar el contenido de una manera interesante y motivadora
para el alumno a través de actividades interactivas que son rutas de aprendizaje con una continua

transformacion en la sociedad del conocimiento que permiten la asimilacion de diferentes mensajes.
3.1.5.1 Caracteristicas del libro electrénico.

A medida que se amplian las competencias digitales, las caracteristicas de un ebook evolucionan a
lo largo del tiempo, ya que no s6lo es importante la transmision de la informacidn, sino mas bien lo

que vale es la asimilacién del conocimiento:
- Fusidén de objetos multimedia.
- Apreciacidn secuencial del contenido con la interaccién del usuario.
- Interaccién dinamica en la simulacién de situaciones.
- La presentacion de la informacion, incrementa el interés por la lectura.
- Su incorporacién en repositorios digitales.
3.1.5.2 Aporte pedagdgico del libro electrénico.

Refuerzo pedagogico.- el docente emplea un ebook como material didactico complementario
apoyando el proceso de ensefianza - aprendizaje, considera que las actividades disefiadas con los
factores de instrucciéon respondan a las necesidades o vacios de los estudiantes, tratando de

aumentar el nivel de su motivacion a través del ambiente multimedia.
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3.1.5.3 Cuadernia

Es un editor de cuadernos desarrollado en el estudio de la Universidad de Castilla-La Mancha,
organizaciones vinculadas cientifica y tecnolégicamente en la ciudad de Albacete y esta disponible en
el Portal de la Consejeria de Educacién y Ciencia, permite crear en forma dinamica e interactiva libros
digitales compuestos de objetos multimedia como animaciones, videos, actividades de evaluacién,
realidad aumentada, imagenes que ayuda a grandes y chicos aprender en forma didactica
visualizando el material a través de Internet o desde casa. Plantea una interfaz de facil manejo en la
practica educativa de los profesores sin necesidad de tener conocimientos en informatica. Las
ventajas de utilizar Cuadernia son las siguientes: a) Permite realizar innovaciones multimedia
personales para apoyar el proceso de enseflanza-aprendizaje, atendiendo las necesidades especificas
de los alumnos; b) El material puede ser visualizado en un navegador web desde cualquier equipo y
sistema operativo; c) Tiene facil acceso desde Internet o uso de CD y otras vias de almacenamiento
digital que facilitan su difusién como material educativo; d) Incentiva la participacién activa de los
actores educativos para su elaboracion, debido a su gran valor pedagdgico; y ) Incorpora el uso de la
Tecnologia de la Informacién en el trabajo docente aplicado para cualquier asignatura y nivel

educativo (Junta de Comunidades Castilla La Mancha, 2012).

La aplicacion de Cuadernia en el ambito académico se convierte en una herramienta didactica
interesante para la practica educativa, donde el docente selecciona las estrategias de aprendizaje
adecuadas para la organizacidn del contenido y transmisiéon del mensaje; de modo que, responde a
las necesidades especificas de los estudiantes por medio del acceso a enlaces web, actividades
interactivas propias de la aplicacién, animaciones SWF, imdagenes, videos que pueden ser

visualizados en el navegador web en cualquier lugar y a cualquier momento.
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3.2 Estado del arte

Un cuaderno digital es un espacio virtual online multimedia que nos permite integrar nuevas
formas de ensefiar y aprender utilizando nuevas tecnologias aplicadas a la practica docente. Existen
diversas presentaciones en la que un cuaderno digital se puede incorporar al curriculo de actividades
académicas ya que en el internet se pueden encontrar una gran variedad de aplicaciones especificas
que permiten la elaboraciéon de estos materiales digitales asi como herramientas que se pueden
incorporar al cuaderno digital por medio de enlaces que permitan la utilizaciéon de las mismas en su

propia interfaz. (Social OVT, 2011)

En nuestro medio los desarrollos de este tipo son todavia muy escasos, sin embargo Espafa es un
pais en donde existe un gran avance en elaboracion y utilizacién de tecnologias educativas en los
distintos niveles educativos, tenemos, en el tema especifico de cuadernos digitales interactivos
existen en el medios varios exponentes como Edebé Internacional que es un grupo editorial que
disefia contenidos educativos digitales, este grupo editorial tiene diferentes formatos en cuanto a la
presentacion de contenidos como libros de texto, literatura infantil y cuadernos digitales estos
ultimos orientados al trabajo individualizado pero también fomentan en trabajo colectivo a través de

las actividades curriculares que lo componen. (Grupo Edebé, 2011)

Cuadernia es una herramienta de autor, una apuesta de la Junta de Comunidades de Castilla La
Mancha, para la realizacién de cuadernos digitales interactivos y su posterior visualizacion a través
del internet que contiene una interfaz sencilla e intuitiva que permite al usuario de poco o ningin
conocimiento en lo que a tecnologia se refiere la facilidad de poder elaborar material didactico
interactivo que le permita innovar su practica docente. (Consejeria de Educacién y Ciencia de

Castilla-La Mancha, 2012)

A nivel regional no se encontraron propuestas que se ajusten a las caracteristicas de cuadernos
digitales que ofrecen las firmas europeas, en este contexto es mas frecuente encontrarse sitios web
que agrupan actividades interactivas desarrolladas en herramientas externas y compiladas en el sitio
por medio de enlaces o la publicacién de archivos de texto plano en digitalizados en formato pdf.

(Primaria Digital, 2007)

En Ecuador como iniciativa de la Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL), se crea la
LACLO, Comunidad Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje, articula contenidos digitales

educativos como libros de texto, hipertexto, animaciones, videos, audio, imagen; permite la
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interaccidn de los repositorios para impulsar la comparticién de recursos digitales en Latinoamérica,
ésta comunidad se encuentra disponible para las personas o entidades que deseen contribuir en los
esfuerzos para el desarrollo de tecnologias de Objetos de Aprendizaje en Latinoamérica (Sistema
Nacional de Innovacién Educativa con Uso de TIC, 2012).

Existen varios recursos educativos digitales que han sido realizados en Ecuador sustentadas por
investigaciones (tesis, articulos) publicadas en los Repositorios Educativos de las Universidades
Ecuatorianas, como es la utilizacién de Cuadernia en diferentes asignaturas y niveles de educacion,
problemas de aprendizaje; sin embargo, mediante buisquedas en internet a través de Google se ha
podido determinar que a nivel nacional y local se evidencia la inexistencia de publicaciones de este
tipo de recursos educativos digitales que hagan referencia especifica con la tematica propuesta como
es la aplicacién de Cuadernia como una herramienta didactica para la ensefianza de Matematica del
segundo afio de Educacion Basica y en base al modelo curricular vigente en nuestro sistema
educativo.

En un contexto propio, dentro del &mbito educativo nacional, el Ministerio de Educacién del
Ecuador, a través de sus nuevas politicas de gratuidad de la educacién primaria y secundaria, ofrece
textos escolares en formato fisico que también se los puede encontrar en un formato digital a través

de los recursos de biblioteca en su pagina web www.educacion.gob.ec, estos textos se encuentran

establecidos en un formato de s6lo lectura por lo tanto sus actividades no son interactivas (Ministerio

Educacion Ecuador, 2017).
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Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnostico

La investigacion del tema se sustenta en un estudio cuantitativo-cualitativo ya que se aplic6 una
encuesta a los docentes con el fin de indagar las ventajas y requerimientos del uso de las TIC,
precedente necesario para el disefio del cuaderno digital propuesto, los datos del resultado de la
informacion han sido cuantificados en tablas graficas; y cualitativo debido a que en el diagnéstico se
registré un comportamiento predominante positivo del docente por incluir el uso de la Tecnologia en
el aula, ademas una serie comuin de caracteristicas que permitieron evidenciar un nivel bajo de

conocimientos en el manejo de contenidos digitales interactivos.

También se concibe una investigacion descriptiva, al momento de caracterizar los componentes
principales de una realidad (Rivero, 2013), fendmeno que se manifiesta en el diagnéstico con la
medicién y el analisis de la informacidn; asi pues, se propone el desarrollo de un entorno virtual
online en base a la fusidn de teorias de aprendizaje e investigaciones publicadas, un espacio digital
interactivo como herramienta didactica para la ensefianza en el drea de Matematica, con el propdsito
de incorporar metodologias del disefio instruccional que permiten la elaboraciéon de objetos de
aprendizaje en ambientes virtuales y al docente seleccionar los criterios didacticos mas afines, que
fortalezcan o aceleren los procesos cognoscitivos del estudiante; y asi este, pueda innovar su practica

docente.

La encuesta consta de quince preguntas con el fin de conocer sobre los diferentes aspectos del uso
de la TIC en la practica docente, se aplicé a 35 docentes de la Unidad Educativa Huayna Capac, la

estructura del instrumento de diagnéstico comprende los siguientes ambitos:

e Competencias digitales del docente.
e Ambientes virtuales de aprendizaje.
e Recursos educativos digitales web.
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e Manejo técnico de Internet.

Encuesta de diagndstico realizada a los docentes.

Figura 3: Frecuencia con que los docentes revisan sus cuentas de correo electrénico

Revisa su correo electronico (Gmail, Outlook,
Yahoo!, correo institucional)

M Siempre
B Con frecuencia
M Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracion propia
Analisis:

En la Figura 3 se aprecia que el 68% de los docentes de la Unidad Educativa Huayna Capac siempre

revisa su correo electroénico, el 26% lo hace con frecuencia y el 6% sostiene que raras veces lo hace.
Interpretacion :

Las posibilidades de comunicacién entre usuarios que ofrece Internet mediante el uso del correo
electronico personal viabilizan y dinamizan la realizacién de las actividades educativas. Ademas,
segun la realidad del plantel, el uso del correo institucional tiene poca difusion entre los docentes en
vista que, de acuerdo a sus caracteristicas institucionales superiores propone un cambio de clave
permanente en un tiempo determinado por seguridad de los usuarios; situaciéon que incomoda a los
docentes que con frecuencia y raras veces ingresan o revisan sus cuentas de correo electrdnico. La
comunicacion asincrénica (correo electrdnico y las listas de reparticion), permite el acceso al trabajo
a grupos definidos, genera una formacién individual y en grupo, se consolida el término “justo a

tiempo”. (Alvarez & Rodriguez, 2012).
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Figura 4: Frecuencia con que docentes interactian con redes sociales.

Interactia en redes sociales (Facebook, Twitter,
Instagram, Snapchat)

M Siempre
M Con frecuencia
W Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia
Analisis :

En la Figura 4 se aprecia que el 43% de docentes siempre interactian en las redes sociales
Facebook, Twitter,Instagram,Snapchat, mientras que la mayor parte de docentes aseveran que con

frecuencia, raras veces o nunca interactiian en redes sociales.
Interpretacion :

Un porcentaje superior al 50% de docentes no interactiian de forma constante en redes sociales
puesto que, las utilizan por curiosidad o en sus tiempos libres asumida como una costumbre social en
el tiempo actual y desconocen el valor académico significativo de las redes sociales en la educacion.
Para (Hernandez S., 2008) las redes sociales son medios constructivos, en concordancia directa con
sus posibilidades en el momento en que aportan al servicio de la interrelacién dentro del grupo,
permiten compartir un sinnimero de ficheros y comunicarse integrando a la vez sonido, video,

documentos.
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Figura 5: Frecuencia con que los docentes acceden a internet

Accede a internet a través de dispositivos maviles.
(teléfonos inteligentes, tabletas digitales, computadora
portatil)

W Siempre
B Con frecuencia
I Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia

Analisis:

En la Figura 5 se aprecia que el 57% de docentes siempre acceden a internet a través de dispositivos
moviles (teléfonos inteligentes, tabletas digitales, computadora portatil), el 31% asegura hacerlo con

frecuencia, el 9% raras veces lo ha hecho y 3 % asevera que nunca lo ha hecho.

Interpretacion :

La expansion de Internet refiere a una revolucidn tecnolégica en el mundo, tanto que los docentes de
forma paulatina integran el uso de los dispositivos mdviles en sus vidas. Segtn (Zayas & Avilés, 2002)
la sociedad de la informacién deriva en una nueva etapa al desarrollo humano, al permitir que
millones de personas consigan dicha informacidn para distintos propoésitos: aprendizaje, diversion,

cultura general, etc., desde cualquier parte del globo enlazada a la red.
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Figura 6: Frecuencia con que docentes integran software educativo en su praxis docente.

¢Utiliza software educativo relacionado con su area de
conocimiento?

9% | 14%

‘ M Siempre
m Con frecuencia
W Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién Propia

Andlisis:

En la Figura 6, se aprecia que el 51% de docentes aseguran que con frecuencia utilizan un software
educativo relacionado con su area de conocimiento, el 26% raras veces lo utiliza, el 14% aseguran

que siempre lo hacen y el 9% nunca lo ha hecho.

Interpretacion :

Como lo resalto el analisis de la figura 2 los docentes interactiian discontinuamente en las redes
sociales o lo hacen simplemente por entretenimiento de la influencia colectiva, puede servir como
referencia para explicar que, s6lo un porcentaje bajo de docentes utilizan siempre software educativo
en su area de conocimiento. Los docentes deben utilizar los recursos tecnolégicos para estimular el
aprendizaje con herramientas digitales innovadoras y considerar el interés del estudiantado hacia el

uso de la tecnologia, como una necesidad social (Farias & Pérez, 2010) .
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Figura 7: Uso de aplicaciones informaticas relacionadas con la asignatura.

éElabora material didactico utilizando la computadora?

M Siempre
B Con frecuencia
W Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia

Analisis:

En la Figura 7 podemos observar que 48% de los docentes siempre elaboran material didactico
utilizando la computadora, el 26% lo hace con frecuencia, un 23% raras veces, mientras que sélo un

3 % nunca lo ha hecho.
Interpretacion:

La incorporacién de la Tecnologia de la Informacion en las tareas educativas integra nuevas formas
de transformar la informacién en ambientes digitales, la mitad de los docentes encuestados elaboran
material didactico utilizando la computadora; es decir, poseen ciertas habilidades digitales que les

permiten hacerlo.
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Figura 8 : Frecuencia con que los docentes utilizan recursos de internet para desarrollar sus clases.

¢éUtiliza recursos de internet para desarrollar su clase?

M Siempre
H Con frecuencia
W Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia.

Analisis:

De los docentes encuestados el 40% siempre utiliza recursos de internet para desarrollar su clase, el

37% lo hace con frecuencia, mientras que un 23% raras veces lo ha hecho.

Interpretacion:

Aproximadamente la mitad de maestros aplican los recursos de internet para desarrollar sus clases, y
los demas docentes lo utilizan gradualmente. La verdadera transformacién se encuentra en el
accionar educativo, el uso eficaz y social de la red no puede ser apartado en las planificaciones

docentes (Duart, 2009).
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Figura 9: Uso de materiales educativos de Internet.

.Un entorno virtual de aprendizaje puede ser una
buena alternativa para ensefiar?

M Siempre
m Con frecuencia
W Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia

Analisis:

El 46% de los docentes estima que siempre un ambiente virtual de aprendizaje puede ser una buena
opcién para ensefiar, el 37% opina que frecuentemente, mientras que un 17% considera que raras

veces.
Interpretacion:

Aproximadamente la mitad de los docentes consideran que, siempre un entorno virtual de
aprendizaje puede ser una buena alternativa para ensefiar, significa una practica educativa adjuntada
de la mano con los medios tecnoldgicos; sin embargo, el resto de docentes que opinan con menos
relevancia deben asumir con mayor conciencia los retos tecnolégicos. (Cruz & Puentes, 2012) definen
que las tecnologias fortalecen el desarrollo de destrezas que le permiten a los estudiantes confrontar
situaciones que se le presentan en su vida cotidiana, fomentar la nocién de integrar al programa de
estudios opciones ttiles que les proporcionen ventajas al entender un tema determinado, es

prioridad.
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Figura 10: Uso de recursos educativos de Internet.

Fuente: elaboracién propia

Andlisis:

De los docentes encuestados un 49% piensa que frecuentemente un medio virtual de Aprendizaje
sirve de herramienta para favorecer el aprendizaje autdnomo, un 43% estima que siempre, mientras
que el 8% considera que raras veces este recurso digital sirve para potenciar el aprendizaje

auténomo.
Interpretacion:

La mitad de los docentes consideran que con frecuencia un ambiente virtual de aprendizaje fortalece
el aprendizaje autébnomo; entonces, se puede asegurar que los medios tecnolégicos generan nuevas
formas de aprender con la adecuada y oportuna orientacién del docente durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Como (Alvarez & Fuentes, 2005) indican a medida que la ciencia avanza
impulsa a profesores y educandos a la buisqueda persiste de informacién para generar nuevos
conocimientos e involucrarlos a la vida practica, ademas de compartirlos por medio de las TIC como
recurso educativo que desarrolla la creatividad y autonomia de los estudiantes, aumenta el rol
orientador del docente, a la vez que hace conciencia al estudiante sobre el manejo de la tecnologia

como fuente de su propio conocimiento.
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Figura 11: Consideraciones de los docentes respecto al papel que juegan las TIC en la practica

docente.
éEl uso de las TIC fortalecen mi labor docente?
M Siempre
M Con frecuencia
W Raras veces
Nunca
Fuente: elaboracién propia
Analisis:

De los docentes encuestados un 66% piensa que siempre el uso de las TIC potencian su labor

docente, el 26% frecuentemente y el 8% estima que raras veces.
Interpretacion:

Con la insercién de la tecnologia en el campo educativo la mayoria de docentes consideran que ésta
produce cambios positivos en el momento de ensefiar. Segun (Prieto, et al., 2011) afirman que las TIC
con su desarrollo creciente favorecen el estimulo e interacciéon de todos los sentidos lo que coadyuva

a lamotivacién, la retencidon y de forma integral el aprendizaje.
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Figura 12: Percepcion de los docentes con respecto a las TIC como recursos atractivos y de impacto

en el aprendizaje

La utilizacion de actividades digitales interactivas resultan un
recurso atractivo y de impacto en el aprendizaje de los estudiantes
de segundo grado.

B Siempre
M Con frecuencia
W Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia
Analisis:

El 43% de los docentes consideran que siempre la utilizacién de actividades digitales interactivas son
un recurso atractivo y de impacto en el aprendizaje de los estudiantes de segundo grado, un
porcentaje igual estima que frecuentemente lo puede ser, mientras que el 3% piensa que nunca lo

puede ser.
Interpretacion:

Los nifios del segundo afno de la zona rural estdn poco relacionados con el recurso tecnolégico
aplicado para el aprendizaje significativo, ya que sélo lo emplean para jugar en sus hogares; en la
consideracion de los docentes no existe una tendencia mayor afirmativa que las actividades digitales
sean atractivas para dichos estudiantes que mantienen relacién directa con su medio natural y
resulta dificil captar su atencion y concentracion inmediata. (Herrera, Montenegro, & Poveda, 2011)
sostienen que en la realidad el reto de los docentes de Matematica es conseguir que los educandos
desarrollen habilidades cognitivas a través del uso de herramientas tecnoldgicas que les

proporcionen vias de acceso para solucionar los problemas cotidianos.
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Figura 13. Percepcion de mejora de competencias a través de la capacitacién en TIC

Se capacita en el uso de Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC), le ayudaron a mejorar el nivel de sus
competencias digitales

H Siempre
B Con frecuencia
I Raras veces

Nunca

Fuente: elaboracién propia
Andlisis:

El 46% de los docentes encuestados siempre se capacita en el uso de Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) y el hacerlo les ha ayudado a mejorar el nivel de sus competencias digitales, el
34% frecuentemente les sirvid, el 20% manifiesta que raras veces y ningin docente menciona que

no se ha capacitado en el uso de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC),
Interpretacion:

Los resultados obtenidos evidencian que hasta ahora los docentes se encuentran en una constante
lucha por adaptarse a la tecnologia. (Boza, Tirado, & Guzman, 2010) sefialan que la alfabetizacién
digital guarda relacién con la inmadurez tecnoldgica, el poco interés y actitud de los profesores de
mayores para adaptarse al mundo actual de la informacion, el equipamiento tecnolégico adecuado, la

relacién de tradicionales y nuevos modelos de aprendizaje.
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Figura 14: Dominio técnico de herramientas informaticas para buscar informacién en internet.

Motores de busqueda de informacién en linea (Ej.: Google, Bing,
Ask.)

B Principiante
M Basico
M Avanzado

Experto

Fuente: elaboracién propia
Andlisis:

El 51% de los docentes poseen un nivel basico en el manejo de motores de bisqueda de informacién
en linea, el 26 % de docentes es principiante, el 17% de docentes se encuentran en un nivel avanzado

y solamente el 6% de docentes son expertos
Interpretacion:

La mitad de los docentes tienen un nivel basico en el manejo de los motores de busqueda de
informacion en linea, dado que se evidencia en la figura 13 que dichos docentes no aplican la
capacitacion TIC recibida con responsabilidad propia o interés en sus actividades educativas,
destreza esencial para alcanzar una cultura investigativa. Para (Puchmuller & Puebla, 2014) el
proceso de formacién tecnoldgica es concebida como una practica social que implica competencias y

habilidades requeridas para hacer frente a la sociedad de la informacién y el conocimiento.
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Figura 15: Dominio técnico en herramientas multimedia para producir y compartir informacion.

Sitios web para almacenar y compartir informacion (Ej.: Slideshare,
Youtube, Scribd, Blogger, Flickr, etc.)

M Principiante
M Basico
 Avanzado

Experto

Fuente: elaboracién propia

Analisis:

El 57% de docentes manifiestan que tiene un nivel Basico en el Dominio Técnico de herramientas
multimedia para producir y compartir informacién, el 23% es Principiante, el 17% de docentes se

encuentran en un nivel avanzado y el 3 % se autocalifican como experto.
Interpretacion:

Solamente una cuarta parte de docentes conocen las ventajas que ofrece la web para producir y
compartir la informaciéon; en vista que, la mayoria de docentes aln tiene cierta resistencia en
adaptarse al avance tecnolégico. En el mundo web se requiere saber pensar sobre conexiones para el
manejo eficaz de la informaciéon como lo afirma (Siemens G., 2010), el conocimiento tiene razén de
ser cuando se trata de algo que se ha experimentado, descubierto o conectado entre nosotros

mismos.
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Figura 16: Dominio técnico en plataformas virtuales de aprendizaje disefiadas para la educacién

Sistemas de gestion especialmente disefiados para la educacion
(Ej.: Edmodo, Moodle, Schoology.)

M Principiante
M Basico
 Avanzado

Experto

Fuente: elaboracién propia

Analisis:

El 63% de docentes consideran que tienen un nivel basico en manejo de plataformas virtuales de
aprendizaje disefiadas para la educacién, y inicamente el 9% es experto en el dominio técnico de

estas plataformas.
Interpretacion:

Un minima parte de docentes conocen el manejo de plataformas virtuales para la educacién, es
evidente que falta ajustar el conocimiento tecnolégico en los docentes para lograr la gestion del
proceso de enseflanza aprendizaje y su interaccién con las demas latitudes del mundo a través de la
web. Para (Rodriguez M., 2011) una plataforma virtual es un espacio de comunicacion interactiva
que hace posible la relacion bidireccional entre estudiantes y docentes por medio de contenidos,
recursos y actividades interactivas que favorecen la gestiéon del conocimiento, el interés y la

valoracion afectiva que contribuyen al desarrollo personal.
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Figura 17: Dominio técnico en herramientas de autor para desarrollo de contenido educativos

interactivos

Herramientas de autor para elaborar contenidos educativos

interactivos. (Cuadernia, Constructor 2.0, Educaplay, Kahoot)
M Principiante
M Basico
M Avanzado

Experto
Fuente: elaboracién propia
Analisis:

El 60% de los docentes encuestados manifiesta que es Principiante en el Dominio de Herramientas
de autor para elaborar contenidos educativos interactivos (Cuadernia, Constructor 2.0, Educaplay,
Kahoot), mientras que el 3% de los docentes encuestados tiene un Dominio Avanzado de estas

herramientas.
Interpretacion:

La mayoria de docentes ain no se familiarizan con las herramientas de autor para la creacién de
ambientes interactivos, algunos desconocen su existencia y otros han escuchado alguna vez su
utilidad. Por lo tanto, (Hernandez & Mufioz, 2012) afirman que el docente se convierte en un
disenador de ambientes de aprendizaje interactivo basados en las TIC, cuando éste conoce el uso de
cada una de las herramientas de autor y reciba capacitacién permanente porque la sociedad en la que
vivimos evoluciona de forma apresurada y es importante que los docentes vayan en la misma ruta,

conforme al contexto en el que se encuentran.
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4.2 Métodos Aplicados

4.2.1 Deinvestigacion

Para el presente estudio se opté por aplicar el método de la investigacién cuantitativa y
cualitativa, como se explic6 anteriormente. La investigacion cualitativa-descriptiva tiene un caracter
de investigacién-acciéon ya que el estudio es aplicado a una situacién social con la intencién de
alcanzar la mejora de la calidad de acciones en el interior de la misma; es decir, se presenta como un
examen de conciencia sobre las acciones humanas y las realidad social vivida por el maestro, cuya
finalidad con visién amplia es comprender (diagndstico) los problemas practicos del ejercicio

docente concertada en la era actual de la informacion.

4.2.2 De Desarrollo

Se considerd, que la metodologia mas adecuada para la elaboracidn del cuaderno digital es la
ADDIE, conocido como un modelo sencillo que permite obtener una guia completa para la

elaboracion de material digital con cada fase que contiene. (Universitat de Valencia, 2013)

Andlisis. Como primera etapa se requiere analizar la informacién que va actuar como insumo (el

problema en estudio y los objetos de aprendizaje) que serdn integrados en el cuaderno digital.

Disefio. Con los datos obtenidos en la primera fase del modelo se procede al disefio de los
materiales determinando la complejidad y la cantidad de acuerdo a la necesidad y el curriculo. Se
determina las unidades de aprendizaje y recursos adecuados que desarrollen la actividad

interrelacionada con el hipertexto y de facil navegacion en el interfaz.

Desarrollo. Esta es la fase de produccidn, en donde se crea el ambiente virtual de aprendizaje y se
selecciona los objetos de aprendizaje concebidos en la fase de disefio y que seran los que se
incorporen al cuaderno digital a través de las herramientas digitales o aplicaciones online que
guarden estrecha relacién con los criterios pedagégicos para la asimilacién del conocimiento y que
motiven al alumnado. Ademas, la evaluacidn formativa de los aprendizajes comprobara los avances
del alumno durante el desarrollo de cada actividad para conocer los resultados alcanzados; y si fuese

el caso, acceder a la retroalimentacion necesaria.

Implementacion. Ejecucion del producto sociabilizacién y distribucion a los diferentes actores del

proceso educativo al cual esta dirigido el desarrollo.
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Evaluacién. Etapa conclusiva del desarrollo propuesto en donde se verifica el cumplimiento de los

objetivos planteados al inicio del proyecto.

Verificar la efectividad y la aplicacion del cuaderno digital mediante instrumentos de evaluacion y

observacion directa.

4.3 Materiales y Herramientas

El desarrollo propuesto de elaboro en un espacio online, un ambiente virtual conocido como
Cuadernia, en el que se incorporan actividades elaboradas en diferentes herramientas digitales
interactivas, asi como utilidades del propio Cuadernia para el desarrollo de ejercicios interactivos
relacionados con las unidades tematicas planteadas en el modelo instruccional del proyecto y de
elaboracion propia acopladas al curriculo de segundo afio de Educacién General Basica del Ministerio

De Educacién del Ecuador.
4.4 Poblacion y muestra.

Para aplicar la encuesta de diagndstico sobre el uso de las TIC en la practica docente, colaboraron
35 docentes de la Unidad Educativa Intercultural Huayna Capac, quienes imparten sus asignaturas en
los diferentes niveles educativos; poblaciéon que se aplica el caso en estudio, identificada la mitad de
sus integrantes como maestros bilingiies-indigenas y el resto de docentes como mestizos. Todos los
maestros aplican su mistica profesional en el quehacer educativo y tratan de no descuidar los

procesos tecnolégicos que estan a la vanguardia con la educacion.
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Capitulo 5

Resultados

5.1 Producto final del proyecto de titulacion

Esta seccidon corresponde la especificacion de las etapas de la metodologia aplicada, donde se

describen los procesos requeridos para la elaboracién del cuaderno digital.

5.1.1 Etapa de Analisis

En esta fase se analizé diversos aspectos que determinan el desarrollo del proyecto propuesto.

Tabla 2: Analisis que define el ambiente virtual.

Tema: Desarrollo de un cuaderno digital interactivo como herramienta didactica
para la ensefianza de matematica en el segundo grado de Educacion

General Basica.

Problema: Carencia de recurso didactico digital especifico para el segundo afio de

EGB en un contexto educativo propio.

A quien se dirige el | Docentes y estudiantes de matematica de segundo afio de educacion

proyecto general basica.
Numero de temas Cinco
Contenidos a tratar Conjuntos, Numeros naturales del 1 al 99 , secuencias y relaciones de

orden, suma y resta de numeros naturales, problemas de razonamiento,

evaluacién formativa.

Ambiente virtual | Espacio online.

donde se desarrolla

Fuente: elaboracién propia
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5.1.2 Etapa de diseifio.

En esta fase se llevé a cabo el disefio del cuaderno digital, se consideran los insumos de la etapa
anterior definiendo la organizacién de las actividades, recursos y herramientas a utilizarse en la

elaboracion del cuaderno digital interactivo.

Los temas en ésta parte se elaboraron considerando el texto del estudiante de segundo afio de

educacidn general basica del Ministerio de Educacion del Ecuador.

Tabla 3: Organizacién del contenido médulo I de los conjuntos.

TEMA: Conjuntos

UNIDAD I: Reconociendo conjuntos.

INTRODUCCION

Esta unidad comprende el tema de la formacién conjuntos segun sus propiedades, se consideran
las nociones basicas de agrupacion, relacién y diferencia de elementos entre conjuntos, lo que
genera la asimilaciéon del nuevo conocimiento con inferencia en el contexto que sea aplicado.
Esta unidad se estructura de aplicaciones, juegos y ejercicios para emplear en ensefianza de la
matematica.

OBJETIVOS

e Agrupar elementos y formar conjuntos para practicar una cultura de orden.
e Comparar la correspondencia entre conjuntos.
o Diferencia el conjunto unitario y el conjunto vacio.

ACTIVIDADES

1.- Organiza los objetos y los agrupa formando conjuntos.
2.- Completa los elementos que faltan para que guarden correspondencia uno a uno.
3.- Asocia el numeral con el conjunto vacio y unitario.

UNIDAD II: Conjuntos con elementos del 1 al 9.

INTRODUCCION

En esta unidad se abordard el tema conjuntos con numerales hasta el 9, se considera el
desarrollo de destrezas de conteo y completacidon de elementos en el conjunto, lo que genera la
asimilacion del nuevo conocimiento con inferencia en el contexto que sea aplicado. Esta unidad
se estructura de aplicaciones, juegos y ejercicios para emplear en enseflanza de la matematica.

OBJETIVOS

e Relacionar la cantidad de elementos con el numeral.
e Agregar elementos al conjunto hasta conseguir cantidades deseadas hasta 9.

ACTIVIDADES

1.- Asocia el conjunto con su numeral correspondiente.
2.- Completa los elementos que falta para representar el nimero indicado.

MATERIAL COMPLEMENTARIO

Los recursos complementarios que se utilizardn dentro del espacio web son herramientas
interactivas, enlaces a portales web, videos que guardan relacién con el tema tratado y que sirvan
para ampliar o reforzar los conocimientos.

ACTIVIDAD DE AUTOEVALUACION
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En la seccidon de autoevaluacion responde a una serie de ejercicios propuestos en el entorno
asimilado con la intencién de que el estudiante verifique lo aprendido las veces que lo requiera a
través de una evaluacion sumativa que realimente el proceso de las actividades propuestas.

El cuestionario es el instrumento de actividad mas utilizada para el planteamiento de los ejercicios
de autoevaluacién, con preguntas de seleccion multiple, juntar pares, comparacién por medio de
graficos, etc.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 4: Estructura del contenido del médulo II Nimeros naturales del 10 al 99.

TEMA: La decena.

UNIDAD I: El conjunto de 10 unidades es igual a 1 decena.

INTRODUCCION

En el cambio de unidades de orden a decena y, a medida que los niimeros sean mayores, causan
dificultad en la comprensiéon de los cambios de orden en el sistema de numeracion, los estudiantes
realizan algunos ejercicios de manera mecanica, pero no entienden bien el concepto. Una decena
tiene diez unidades y puede formarse de diversas maneras. Se requiere plantear ejercicios que
representen estos casos. Esta unidad se estructura de aplicaciones, juegos y ejercicios para
emplear en ensefianza de la matematica.

OBJETIVOS

e Adicionar elementos y formar conjuntos de diez elementos.
e Adquirir la nocién de la palabra decena.
e Agrupar unidades de diferente manera para formar una decena.

ACTIVIDADES

1.- Sefiala los conjuntos que tienen 10 elementos.
2.- Relaciona graficamente 10 elementos con una regleta de Cuisenaire.
3.- Expresa numéricamente algunas maneras de formar el 10.

UNIDAD II: Lectura de decenas y niimeros hasta 99.

INTRODUCCION

Cada 10 unidades, se forma 1 decena mas hasta la formacion de la centena; es radical profundizar
el conocimiento sobre el valor posicional de los digitos debido a que origina conflictos cognitivos al
momento que los nifios representan y leen nimeros hasta el 99. Esta unidad se estructura de
aplicaciones, juegos y ejercicios para emplear en ensefianza de la matematica.

OBJETIVOS

e Reconocer decenas puras.
e Representar decenas puras con unidades.
e Leerlos nimeros de acuerdo a su valor relativo.

ACTIVIDADES

1.- Representa graficamente decenas puras.
2.- Relaciona cantidades con los graficos.
3.- Ubica los digitos en la tabla posicional de acuerdo al nimero solicitado.

MATERIAL COMPLEMENTARIO

Los recursos complementarios que se utilizaran dentro del espacio web son herramientas
interactivas, enlaces a portales web, videos que guardan relacién con el tema tratado y que sirvan
para ampliar o reforzar los conocimientos.

ACTIVIDAD DE AUTOEVALUACION

En la seccidén de autoevaluaciéon responde a una serie de ejercicios propuestos en el entorno
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asimilado con la intencién de que el estudiante verifique lo aprendido las veces que lo requiera a
través de una evaluacién sumativa que realimente el proceso de las actividades propuestas.

El cuestionario es el instrumento de actividad mas utilizada para el planteamiento de los ejercicios
de autoevaluacion, con preguntas de seleccién multiple, juntar pares, comparaciéon por medio de
graficos, etc.

Fuente: elaboracién propia

Tabla 5: Organizacién del contenido del mddulo III Secuencias y relaciones de orden.

TEMA: Relaciones de orden.

UNIDAD I: Organizo mis nimeros.

INTRODUCCION

El orden es una regla natural, sistemdtica que orienta la realizaciéon de los hechos y fenémenos,
tanto que en matematicas situar los términos de manera gradual ascendente o descendentemente,
sucesiones ordenadas de elementos que guardan relaciéon entre si y controlar el uso de un
lenguaje matematico adecuado; evitan dificultades posteriores en la adquisicién de conceptos
matematicos. Es asi que, se plantea una serie de actividades integradoras, también ejercicios de
autoevaluacién que permiten cumplir los objetivos planteados.

OBJETIVOS

e Reconocer el antecesor y sucesor de los nimeros.

e Comparacion de cantidades con simbolos matematicos.
e Seguir secuencias o series numeéricas.

e Ordenar nimeros de forma ascendente y descendente.

ACTIVIDADES

1.- Identifica ndmeros que se encuentra como anterior o posterior.
2.- Compara cantidades o graficos y coloca los signos <, > e =.

3.- Senala el patrén numérico que define la secuencia numérica.

4.- Determina un orden légico a grupos de niumeros desorganizados.

MATERIAL COMPLEMENTARIO

Los recursos complementarios que se utilizaran dentro del espacio web son herramientas
interactivas, enlaces a portales web, videos que guardan relacién con el tema tratado y que sirvan
para ampliar o reforzar los conocimientos.

ACTIVIDAD DE AUTOEVALUACION

En la seccidon de autoevaluacion responde a una serie de ejercicios propuestos en el entorno
asimilado con la intencién de que el estudiante verifique lo aprendido las veces que lo requiera a
través de una evaluacion sumativa que realimente el proceso de las actividades propuestas.

El cuestionario es el instrumento de actividad mas utilizada para el planteamiento de los ejercicios
de autoevaluacion, con preguntas de selecciéon multiple, juntar pares, comparaciéon por medio de
graficos, etc.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 6: Estructura del contenido del médulo IV. Suma y restas de niimeros naturales.

TEMA : Diferencia entre sumay resta.

UNIDAD I: Suma de niimeros naturales.

INTRODUCCION

Los nifios en sus primeras experiencias aditivas utilizan la estrategia de conteo, haber asimilado el
significado de aumentar y quitar, reconocer el papel del valor posicional de cada cifra, para luego
dar sentido a las operaciones de suma y resta es imprescindible la identificacién de las
particularidades de cada proceso, representaciones y calculos mentales, etc. Para el desarrollo de
estas habilidades, ésta unidad abarca el andlisis de operaciones simultdneas de suma y resta
(juntar y separar) , (agregar y quitar), (igualar y comparar).

OBJETIVOS

e Asociar representaciones numéricas equivalentes de suma y resta.

e Aplicar procedimientos de calculo mental.

e Resolver sumas con nimeros hasta el 99.

e Ubicar y resolver sumas horizontales en la tabla posicional numérica.

ACTIVIDADES

1.- Enlaza la descomposicion de cantidades con su valor equivalente.
2.- Vincular las sumas con los resultados verdaderos.

3.- Opera cantidades y realiza calculos.

4.- Obtiene sumas totales.

UNIDAD II: Resta de niimeros naturales.

INTRODUCCION

El desarrollo de la percepcion de separar y disminuir las partes de un todo o viceversa, se
convierte en una practica permanente en las actividades cotidianas; reconocer el papel del valor
posicional de cada cifra, para luego dar sentido a las operaciones de suma y resta es
imprescindible la identificacion de las particularidades de cada proceso, representaciones y
calculos mentales, etc. Para el desarrollo de estas habilidades, ésta unidad abarca el analisis de
operaciones simultdneas de suma y resta (juntar y separar) , (agregar y quitar), igualar y
comparar.

OBJETIVOS

e Representa grafica y simbdlicamente una resta.

o Diferenciar la suma y resta con el cambio de signo matematico.
e Agregary desagregar decenas para operar cantidades.

e Utilizar procedimientos algoritmicos para resolver restas.

ACTIVIDADES

1.- Empareja el grafico con la expresién matematica de la resta.

2.- Procesa cantidades y enlaza los resultados.

3.- Tacha, aumenta decenas con relacién a la resta expresada.

4.- Ubicar restas horizontales en la tabla posicional numérica y obtenga la diferencia.

MATERIAL COMPLEMENTARIO

Los recursos complementarios que se utilizaran dentro del espacio web son herramientas
interactivas, enlaces a portales web, videos que guardan relacién con el tema tratado y que sirvan
para ampliar o reforzar los conocimientos.

ACTIVIDAD DE AUTOEVALUACION

En la seccidon de autoevaluacion responde a una serie de ejercicios propuestos en el entorno
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asimilado con la intencién de que el estudiante verifique lo aprendido las veces que lo requiera a
través de una evaluacién sumativa que realimente el proceso de las actividades propuestas.

El cuestionario es el instrumento de actividad mas utilizada para el planteamiento de los ejercicios
de autoevaluacion, con preguntas de seleccién multiple, juntar pares, comparaciéon por medio de
graficos, etc.

Fuente: elaboracién propia

Tabla 7: Organizacién del contenido del médulo V. Problemas de razonamiento.

TEMA: Analizo mis ideas.

UNIDAD I: Problemas de razonamiento de suma y resta.

INTRODUCCION

El desarrollo del pensamiento 16gico-matematico incluye la reflexion de los conceptos abstractos
de la matematica , la comprension de relaciones necesarias para solucionar problemas en las
diferentes situaciones de la vida; una estimulacién adecuada al proceso de adquisicion de este tipo
de habilidades (identificar, relacionar y operar), permiten al nifio el alcance de sus metas y éxitos
personales. Es asi que, se plantea una serie de actividades integradoras, también ejercicios de
autoevaluaciéon que permiten cumplir con los objetivos planteados. Resolver problemas de
razonamiento l6gico-matematico, empleando sumas y restas con los nimeros naturales.

OBJETIVOS

e Interpretar la informacién para resolver problemas de razonamiento con nimeros de una cifra.

e Determinar la operacion a realizar en situaciones cotidianas.

e Resolver problemas que requieran el uso de adiciones y sustracciones con reagrupacion con los
numeros de dos cifras.

e Aplicar graficos para comprender de mejor manera el problema.

ACTIVIDADES

1.- Reconoce el método de solucidn al problema de razonamiento.
2.- Elige la estrategia de solucién correcta al problema.

3.- Identifica, relacionar y opera los datos del problema.

4.- Relaciona los graficos para buscar solucién a los problemas.

MATERIAL COMPLEMENTARIO

Los recursos complementarios que se utilizaran dentro del espacio web son herramientas
interactivas, enlaces a portales web, videos que guardan relacién con el tema tratado y que sirvan
para ampliar o reforzar los conocimientos.

ACTIVIDAD DE AUTOEVALUACION

En la seccidon de autoevaluacion responde a una serie de ejercicios propuestos en el entorno
asimilado con la intencién de que el estudiante verifique lo aprendido las veces que lo requiera a
través de una evaluacion sumativa que realimente el proceso de las actividades propuestas.

El cuestionario es el instrumento de actividad mas utilizada para el planteamiento de los ejercicios
de autoevaluacién, con preguntas de seleccion multiple, juntar pares, comparacién por medio de
graficos, etc.

Fuente: elaboracién propia
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5.1.3

Componente Tecnoldgico (Etapa de desarrollo).

En esta fase interviene la interaccion entre el desarrollo pedagégico y las herramientas digitales.

Tabla 8: Definicion del modo de interaccién y las tecnologias utilizadas

Contenidos

Modo de interaccion

Tecnologia utilizada

Cuaderno digital

En un espacio online donde los
estudiantes tendrdn acceso desde

cualquier lugar con conexién a internet.

Cuadernia

Aplicacion de creaciéon de
contenido educativo,
visualizados en el navegador
web.

¢ Los Conjuntos.

Aqui se presenta la exposicién de los
contenidos referentes al tema,
actividades de apoyo, enlaces a videos,
paginas web de ejercicios interactivos
referentes a temas pertinentes y a las

Youtube

www.mundoprimaria.com

www.genmagic.net

secciones de autoevaluacion todo
contenido en una aplicacién para la | Cuadernia
creacion y difusion de materiales
educativos en linea.

e Numeros del 0 | Se presenta un video referente el tema , | Youtube

al 9.

enlaces con actividades de refuerzo.

www.ceipjuanherreraalcaus
a.es

e Ladecena.

Aqui se encuentra un video referente al
tema, actividades de refuerzo, la
compilaciéon de todas las actividades
evaluativas.

Youtube

www.ceipjuanherreraalcaus
a.es/Recursosdidacticos/PRI

MERO/datos/02 Mates/03

Recursos/02 t/actividades/
numeros/02.htm

Cuadernia
www.regletasdigitales.com/r
egletas.swf

e Numeros hasta

Un video induce a la presentacion del

Youtube

99. tema, actividad para ubicar cada cifra en | www.mundoprimaria.com/j
el contenedor de la tabla posicional, | uegos-matematicas/juego-
actividades evaluativas y de refuerzo. unidades-decenas-centenas/

Cuadernia
www.genmagic.net/reposito
rio/albums/userpics/unidec
cswf
www.genmagic.net/reposito
rio/displayimage.php?pos=-
103
e Suma de | Muestra un video introductorio a la | Youtube

nimeros suma de niimeros naturales, las paginas | Animaciones =~ SWF  con

naturales subsiguientes de Cuadernia muestran | niveles de ejercicios
informacion referente a la tematica de | interactivos
suma de numeros naturales con | Actividades digitales
explicaciones a través de imdagenes, y | interactivas de

una seccién de practica dénde se

emparejamiento propias de
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http://www.mundoprimaria.com/
http://www.genmagic.net/
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/02_t/actividades/numeros/02.htm
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/02_t/actividades/numeros/02.htm
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/02_t/actividades/numeros/02.htm
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/02_t/actividades/numeros/02.htm
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/02_t/actividades/numeros/02.htm
http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-unidades-decenas-centenas/
http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-unidades-decenas-centenas/
http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-unidades-decenas-centenas/
http://www.genmagic.net/repositorio/albums/userpics/unidecc.swf
http://www.genmagic.net/repositorio/albums/userpics/unidecc.swf
http://www.genmagic.net/repositorio/albums/userpics/unidecc.swf

plantean ejercicios interactivos para
refuerzo del tema tratado.

Cuadernia
www.vedoque.com

e Resta de
nameros
naturales

Muestra un video introductorio a la
resta de niimeros naturales, las paginas
subsiguientes de Cuadernia muestran
informacion referente a la tematica de
resta de numeros naturales con
explicaciones a través de imagenes, y
una secciéon de practica dénde se
plantean ejercicios interactivos para
refuerzo del tema tratado.

Youtube

Animaciones SWF con
niveles de ejercicios
interactivos

Actividades digitales
interactivas de

emparejamiento propias de
Cuadernia
www.vedoque.com

e Problemas de
razonamiento
de suma vy
resta.

Muestra un video introductorio a la
resolucion de problemas de
razonamiento de suma y resta y una
secciéon de practica donde se plantean
ejercicios interactivos para refuerzo del
tema tratado.

Youtube

Animaciones SWF con
niveles de ejercicios
interactivos

5.1.4 Evaluacion

La evaluacion formativa es la disyuntiva aplicada en esta fase, cada grupo de actividades tiene su
correspondiente autoevaluacidon que permite consolidar los conocimientos de cada uno de los temas,
estan disefiadas en Cuadernia, que contiene actividades elaboradas en diversas herramientas que
permiten crear objetos virtuales de aprendizaje que sirven como medios didacticos para conocer el
nivel de destrezas reforzadas, estas actividades son juntar pares, identificacion de elementos, unir

con lineas, opciéon multiple, etc. ademdas de sitios web que contienen actividades que se pueden

Fuente: elaboracion propia

utilizar con el mismo proposito.

5.1.5

Navegabilidad

Esta parte corresponde a la exposicion de la propuesta final del proyecto, en este caso el cuaderno

digital interactivo, elaborado en un espacio online, compuesto de actividades interactivas como

instrumentos que motivan al alumno y permitan conseguir las metas propuestas.

Para ingresar al cuaderno digital se abre el navegador de internet y ubicar la direccién URL del

cuaderno digital en la barra de direcciones.
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Figura 18: Ingreso al cuaderno digital.

https://cuadernodigitalmatematica.000webhostapp.com

Fuente: elaboracion propia

En este entorno se cargara el cuaderno digital y presentara la pagina de inicio.

Figura 19: Pantalla de bienvenida

(0 =) R S ¢ o)

C L L RS e £ S 2
i1 o o 4 W

Fuente: elaboracién propia

La aplicacion se encuentra desarrollada en Cuadernia, consta de 63 paginas donde se encuentran
establecidos los contenidos de las diferentes tematicas planteadas en el proyecto, la pantalla inicial
muestra una bienvenida con imagenes amigables, ademds de un avatar disefiado en base a la
fisionomia de la docente a cargo del mdédulo para crear familiaridad con los estudiantes que

corresponden al grupo de 2do afio de educacion basica.
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Figura 20: Indice de temas.

[ ey eIt RN

Los conjuntos Suma de numeros naturales
= =S ENT
Ol [ [} \ohmadiry b

Nameros del 0 &l 9 Resta de numeros naturales

W= SN
Problemas de razonamiento
- TN de suma y resta

Nimeros hasta 100

Fuente: elaboracién propia

La pantalla de indice contiene la temdtica planteada en el disefio instruccional, cada tema tiene un
hipervinculo que dirige hacia el contenido de la tematica a tratarse, creando atajos para realizar la

practica de contenido especifico en funcién de las necesidades que se presenten durante el desarrollo

de la clase.

Figura 21: Flechas de desplazamiento entre paginas

| ———

Fuente: elaboracién propia

Las paginas que contienen informacidn y actividades de una tematica especifica, tienen en su interfaz

las flechas de direccionamiento para dar la posibilidad al estudiante de avanzar o retroceder por el

contenido para facilitar la navegacion.

Figura 22: Flecha de retorno indice

* Regresar al indice

Fuente: elaboracion propia

En las pantallas principales, donde se encuentra el inicio de una unidad tematica, estan

establecidas flechas de direccidén que permiten regresar al indice para facilitar la navegacion y evitar
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que tenga que recorrer todo el cuaderno innecesariamente para encontrar actividades de un tema

especifico.

Figura 23: Barra de opciones de navegacion Cuadernia.

Fuente: Cuadernia

Cuadernia tiene su propio medio de navegacion, ademdas de otras funcionalidades para dar al
estudiante la comodidad de trasladarse por el contenido, asi como poder hacer zoom, herramienta
que permite ampliar o reducir el contenido en funcién de la necesidad, imprimir las paginas, también
ofrece la posibilidad de dirigirse directamente a paginas especificas, asi como avanzar o retroceder

pagina por pagina a través de los iconos representados por los simbolos de + y - .

Figura 24: Los conjuntos

oo con me docende lo Informociin y converse con mis compalieess y corpaiismos
sches [on peca

L eosa de Cardos finne wvna pecara muy granda, alli nadan 7 pocucion:

3 de color amanill y o resto de color plrpure, ademas hay ve cangrejo.
Corlos los climento dos veces al dio con cuatro croquetas en cada comide; efles
tambien son parte de la fomilie.

Fuente: elaboracién propia

La imagen presenta elementos con diferentes caracteristicas que permite agrupar elementos con
sus propias particularidades y por medio de una situacion de la vida cotidiana, posibilita el analisis y

la reflexién con la mediacién del docente.

51



Figura 25: Video introductorio los conjuntos

h 1
0:07 / 0:67 = ——

Fuente: elaboracién propia

Se presenta un video dindmico con la introduccién de la teoria sobre los conjuntos que tiene
contenidos interactivos relacionados con la tematica propuesta en el Médulo I, el cual amplia el

conocimiento y enriquece la informacion.

Figura 26. Conjuntos segin su forma.

Con o siguisrtes imdgess, consiruyo conjimier sagin w foems

wLE

Fuente: elaboracién propia

Las ilustraciones presentan diferentes formas que permiten la determinacién de algunos grupos

(conjuntos), con la conciliacidn de la docente.
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Figura 27: Ejercicio de pertenencia de conjuntos

2 Desewbro ol objens qua no porkinaca @ con|inta y |o facha,

Lo mama de Froncisco be 0idio que ordene sus cosas por forma y color sin
emborgo, al agruparkas perc guordarkas Frondisce comed on error. ;Que
objrlo ne debe esdor incuide en eada grupe?

-\ RO “¥

Fuente: elaboracién propia

La situacién propuesta junto con las imagenes plantea formar conjuntos segiin sus propiedades
con el desarrollo de nociones basicas de agrupacion, relacion y diferencia entre elementos; lo que

favorece la practica de una cultura de orden con la mediacién de la docente.

Figura 28: Actividades interactivas de conjuntos.

Fuente: elaboracién propia

La seccion A jugar y aprender contiene imagenes con enlace web hacia actividades interactivas de
conjuntos con ejercicios de agrupacion, pertenencia y no pertenencia con el objetivo de reforzar

conocimiento.
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Figura 29: Clasificacién de conjuntos.

Fuente: elaboracién propia

La presentacion del video con la interaccion entre la imagen en movimiento y el sonido, capta la
atencion del alumnado y permite el descubrimiento de los conocimientos; lo que resulta una

actividad motivadora e interesante.

Figura 30: Conjuntos y pertenencia

Fuente: elaboracién propia

El video presenta objetos en movimiento y una explicacién didactica para determinar la
pertenencia o no pertenencia de elementos al conjunto, lo que favorece el aprendizaje y la diversion

del estudiante.
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Figura 31: Actividad interactiva Cuadernia

Fuente: elaboracién propia

La actividad interactiva en Cuadernia en las diferentes paginas en las que se encuentra hace
referencia a ejercicios de creacién propia que resultan interesantes y favorecen el autoaprendizaje

gracias a la retroalimentacidn , el estudiante realiza las veces que quiera dichas actividades.

Figura 32: Numeros del 0 al 9.

Fuente: elaboracién propia

Se presenta un video atractivo sobre la Numeracion del 0 al 9 que tiene contenidos interactivos
relacionados con la tematica propuesta en el Médulo I], el cual amplia el conocimiento y enriquece la

informacion.
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Figura 33: Actividades interactivas de numeros del 0 - 9

Hetividades

RECONOCE LOS NUMEROS
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Fuente: www.anaya.com

Las imagenes tienen conexidon a enlaces web que se dirigen hacia actividades interactivas y
proporcionan un ambiente dindmico e interesante, con la temadtica tratada que favorecen el

fortalecimiento de las destrezas con criterio de desempeiio.

Figura 34: Video introductorio la decena.

DECENA

Rrupacion 4¢ Jiet umidades

cTee
LK
s

ua—O]

oo -—
. Rrgrasm s iwben

Fuente: elaboracién propia

La presentacién del video sobre la introduccién a la decena resulta constructivo e intuitivo para
su contextualizacion, abarca la notacién grafica que conlleva al manejo y uso del lenguaje matematico

convencional, ayuda a comprender de una mejor manera las situaciones matematicas.
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Figura 35: Actividades interactivas

[ W Selecciona una categoria
reee) para empezar a jugar

Fuente: elaboracién propia

Las imagenes tienen conexion a un hipervinculo que se dirige hacia espacios web interesantes y
divertidos que permiten al alumnado jugar y aprender al mismo tiempo con actividades interactivas

como ordenar, clasificar, numerar unidades y decenas, que afianzan el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Figura 36: Video nimeros del 1 hasta 100.

Fuente: elaboracién propia

La presentacion del video sobre la numeracién hasta el 100 se muestra activo y dindmico con
imagenes y colores en movimiento al ritmo de una cancién muy acogedora, hace posible que los
estudiantes del segundo grado se entusiasmen en el conteo de los niimeros, también la acciéon

favorece el desarrollo de la expresion verbal y mejora en la comunicacidn.
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Figura 37: Actividades interactivas.

Fuente: elaboracién propia

El titulo “Actividades” en las diferentes paginas en las que se encuentra hace referencia a
ejercicios de creacion propia realizadas en Cuadernia y enlaces web que se dirigen hacia entornos
web que resultan interesantes y favorecen el autoaprendizaje gracias a la retroalimentaciéon que
envian al estudiante cuando las ejecuta. Las actividades contienen ejercicios sobre el reconocimiento

del valor posicional de las cifras en la tabla posicional de la numeracién y en el abaco.

Figura 38: Video introductorio suma de nimeros naturales.

Fuente: elaboracién propia

La introducciéon de la temdtica contiene un conjunto de imagenes atractivas que describen un

ejemplo de la vida practica con representaciones concreta, grafica y simboélica que potencian el
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proceso logico-abstracto del estudiante sobre la nocién de afiadir, juntar o agregar. Se cambia el
avatar del docente en vista que, éste recurso digital educativo se convertird en un complemento de

material didactico utilizado en la practica docente.

Figura 39: Introduccién a la suma

Planteamiento de la situacion.

Fuente: elaboracién propia
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El médulo contintia con una introduccién a la suma de nimeros naturales por medio de una
secuencia de ilustraciones que representan un salén de clases que despierta el interés por el
aprendizaje, donde se plantea un hecho del entorno social de los nifios de forma concreta, descriptiva
con la aplicacidn del lenguaje matematico, y asi estas concepciones adquieran un mejor nivel de

comprension.

Figura 40: Actividad interactiva de suma.

Suma monedas

I§uma Monedas.‘g"‘

Monojo y Hexamano quieren juntar las monedas que tiepen
y tu debes ayudarle a sumarlas, para que sepan las que
tienen en total. Suma bien para ganar un trofeo,

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Suma de decenas

15 12 = 15 15 = 25 436 = 12418 =

27853 3000

Fuente: elaboracién propia
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El proceso de aprendizaje se complementa con una animacién flash que consiste en sumar las
monedas y marcar el resultado final de una manera interactiva. Las siguientes paginas presentan
actividades de evaluacion en Cuadernia son ejercicios de creaciéon propia que resultan atractivos y
favorecen el autoaprendizaje gracias a la retroalimentacion, el estudiante realiza las veces que quiera

dichas actividades.

Figura 41: Video introductorio resta de nimeros naturales

L [P —

Fuente: elaboracién propia

La introduccién de la tematica de la resta de nimeros naturales empieza con un recuento de los
conocimientos previos del mddulo anterior, contiene un conjunto de imagenes atractivas que
detallan dindmicamente un hecho con representaciones de la realidad concreta, grafica y simbolica
que refuerzan el proceso logico-abstracto del estudiante sobre la nociéon de quitar, extraer y

disminuir.
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Figura 42: Introduccién a la resta.

Aprendizaje de la resta

Fuente: elaboracién propia
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El médulo contiene una introduccion a la resta de nimeros naturales por medio de una secuencia
de imagenes que representan un salén de clases que despierta el interés por el aprendizaje, donde se
presenta una situacion de la vida cotidiana en forma concreta, descriptiva con el uso de los simbolos

matematicos, y asi estos significados alcancen un mayor nivel de comprension.

Figura 43: Actividades interactivas de resta de numeros.

Fuente: www.matematicasdivertidas.com/zonaflash/juegosflash.

El proceso de aprendizaje se refuerza con la interactividad en una animacion flash que consiste en
realizar la operacion y hallar al personaje en el resultado correcto. Las siguientes paginas presentan
actividades de evaluacion en Cuadernia con ejercicios de creaciéon propia que son interesantes y

favorecen el autoaprendizaje gracias a la retroalimentacion, el estudiante realiza las veces que quiera

dichas actividades.

Figura 44: Actividades interactivas de resta de numeros.

MELP ME CROGE THE LARE AND SAWT MY rRt

BASKET FROM THE CADC O

CLICKOM THE BASKRET WITH THE MUNIRER TO LV

THE ANEVER KEEP CLICIMO O THE BASKETS 10
ABTVE AT THE CORECT ANWWER

CHOOSE ONE TO BEGIN!

Fuente: Fuente: www.matematicasdivertidas.com/zonaflash/juegosflash.
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La actividad interactiva es una animacién flash con operaciones matematicas, el movimiento y el
sonido se producen en el momento de acertar el resultado de la operacién; por lo que permite el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en el aprendizaje de una manera divertida, al mismo
tiempo la interaccion en el idioma inglés permite la interdisciplinaridad del curriculo vigente en el
Ecuador por medio de la generacion de proyectos como es el caso de éste cuaderno digital
interactivo, como lo sefiala (Gurrola,2016) el tratamiento interdisciplinario de los contenidos
académicos es una necesidad para que el estudiante pueda desarrollar sus destrezas ldogico

matematicas, verbales, lectoras, abstractas, etc y asi desenvolverse en el mundo actual.

Figura 45: Video introductorio problemas de sumas y restas.

wrowLmatecitos com

Fuente: elaboracién propia

La introduccion de los problemas de razonamiento de suma y resta tiene una explicacion de las
operaciones que se deben seguir para resolver los mismos, el alumno analiza y comprende los pasos
para resolver las situaciones de la vida escolar y familiar, se consolida el pensamiento abstracto

durante el calculo mental.

64



Figura 46: Actividades interactivas de problemas de sumas y restas

Fager Rey & Fwransa Rsssew

Fuente: Fuente: www.matematicasdivertidas.com/zonaflash/juegosflash.

La actividad interactiva abarca una animacién flash con problemas de razonamiento en una
presentacion agradable para la solucién de los mismos, con actividades de autoevaluaciéon y

retroalimentacién, que permiten al estudiante repetir el ejercicio las veces que desee.

Figura 47: Bibliografia
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Fuente: elaboracién propia

Finalmente, para respetar los derechos de autor se incorpord la bibliografia de las fuentes

utilizadas en la elaboracién del aplicativo, que permitié enriquecer y ampliar la informacidn.
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5.2 Evaluacién preliminar

En esta etapa se realizd la socializacion del producto final a todos docentes de la Unidad Educativa
Bilingiie Huayna Capac, para la ejecucidn de esta etapa se solicit6 la autorizacion del sefior Rector del
plantel, lo que permiti6 contar con la presencia de la mayoria de los docentes de la Unidad Educativa,
para constancia de esta actividad en el apéndice D se evidencia el registro de firmas de asistencia de
los docentes que participaron en la presentacion del producto final. Previa convocatoria se destiné el
dia y la hora apropiada para dicha actividad considerando la pluralidad de los horarios de los
docentes que un dia a la semana cumplen ocho horas laborales dentro de la instituciéon por lo se

decidié realizar la reunién en horas de la tarde.

Para medir el impacto del producto final se utilizé una encuesta como instrumento de evaluacién,
el mismo que incluia 5 indicadores cuyo principal propdsito fue determinar la opinién de los
docentes que manipularon el aplicativo en los niveles de presentacion, funcionalidad, la pertenencia
de contenidos y la posibilidad de utilizacién como complemento en la practica docente. La siguiente

tabla evidencia el instrumento de evaluacion preliminar aplicado para medir el impacto del proyecto.

Tabla 8: Encuesta de evaluacion preliminar del producto final.

CUESTIONARIO EVALUACION PRELIMINAR CUADERNO DIGITAL INTERACTIVO DE MATEMATICA

PARA SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA.

Este instrumento tiene la intencion de medir el impacto del
cuaderno digital interactivo como herramienta didactica para la
ensefianza de matematica de segundo afio de educacion general
basica. Se utiliza la escala que se presenta a continuacidn;
marque una de las casillas que permitiran conocer en qué
categoria usted esta de acuerdo o en desacuerdo con los
siguientes items.

De acuerdo

En desacuerdo
Indeciso

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente de

acuerdo

¢La presentacion del ebook le parece visualmente atractiva?

(Lanavegabilidad en el ment del ebook le resulta sencilla?

(El funcionamiento del ebook le resulta de facil comprension ?

¢Los contenidos mostrados en el ebook tienen concordancia con los
temas tratados en la asignatura de matematica de 2do afio de

educacion general basica?

¢(Cree usted que el ebook puede ser empleado en su practica docente?

Fuente: elaboracién propia
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Luego del andlisis de la informacién, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 9: Andlisis de resultados de evaluacidn preliminar

% % % %

En
desacuerdo
Indeciso
De acuerdo
Totalmente
de acuerdo

¢éLa presentacion del
0% 2 8%

N
w

ebook le parece 92%

visualmente atractiva?

¢;La navegabilidad en
el mend del ebook le 1 4% 0% 1 4% 23 92%

resulta sencilla?

¢El funcionamiento del
ebook le resulta de
facil comprension ?

0% 0% 3 12% 22 88%

¢;Los contenidos
mostrados en el ebook
tienen concordancia
con los temas tratados 0% 0% 2 12% 23 929%
en la asignatura de
matematica de 2do
afio de educacion
general basica?

¢Cree usted que el
ebook puede ser 1 4% 1 4% 1 8% 22 88%
empleado en su

practica docente?

Fuente: elaboracién propia

Segun el andlisis de los resultados muestran que el cuaderno digital interactivo (ebook) cubre los
intereses de los docentes, considerado como un recurso que complementa el material didactico en la
practica docente convirtiéndose en un apoyo para el proceso de ensefianza-aprendizaje. El aspecto
visual resulta interesante y despierta el interés en la exploracién de las opciones del entorno virtual,
navegacion que ha resultado sencilla. Los contenidos tienen referencia requerida por el curriculo de
segundo afio de educacion general basica, posee un caracter funcional y de facil comprension segtiin
un alto porcentaje de docentes encuestados. Ciertamente, se concluye que el ebook puede ser
aplicado como una herramienta que favorezca el refuerzo de los conocimientos en matematica con el

uso innovador de la tecnologia.
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5.3 Etapa de implementacion.

Figura 48: Socializacion producto final docentes Unidad Educativa Bilingiie Huayna Capac.

Fuente: elaboracién propia

El producto final se socializ6 entre los estudiantes del segundo afio de educacién general basica
mediante la observacién directa al grupo, en la que se evidencié que el cuaderno digital interactivo
despierta el interés y curiosidad en los nifios, los motiva la multimedia y el tipo de actividades
interactivas presentadas, considerandolo como un material didactico complementario que apoya el
proceso de ensefianza-aprendizaje. El manejo del ambiente virtual a los nifios de seis afios les pareci6
colorido, dindmico y divertido lo que les permite aprender y jugar al mismo tiempo, la experiencia
fue enriquecedora para su formacién integral. Se puede concluir que el ebook puede ser aplicado
como una herramienta que fortalezca el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio

propuestas por el Ministerio de Educacion.
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Figura 49: Socializacion producto final a los estudiantes del segundo afio de EGB.

Fuente: elaboracién propia

5.3 Analisis de resultados

Con la finalidad de respaldar la actividad realizada se pidié una certificacion de participacion del
proceso de socializacion del producto final en la Unidad Educativa Bilingiie Huayna Capac;

documento que se encuentra anexado en el apéndice B.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusiones

Se fundamento tedricamente acerca de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciéon y su
integracion en la ensefianza de la matematica, determinandose que el cuaderno digital interactivo
(libro electrénico) promueve un escenario formativo mas flexible al permitir el desarrollo de nuevas
habilidades, un mayor nivel de autonomia en la gestiéon y la adquisiciéon del nuevo conocimiento a

través del acceso a varias fuentes de informacion.

Se realiz6 un diagnostico situacional acerca del uso de Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion en los docentes de la Unidad Educativa Huayna Capac donde se evidencié que la
mayoria de los profesores tienen predisposiciéon para incorporar las tecnologias en su practica

docente.

Se definieron los contenidos que fueron integrados en el desarrollo de la herramienta propuesta,

mediante un modelo de disefio instruccional que sirvi6 de guia para la construccién de la aplicacion.

Se disefi6 el material didactico digital aplicando la metodologia ADDIE que permiti6 coordinar las
actividades de forma légica para la elaboracién del producto, se implementd cada una de las etapas
como lo detalla el capitulo 4, dénde se realizd el andlisis de la informacion a través del diagndstico
sobre uso de tecnologias realizado a los docentes de la Unidad Educativa Huayna Capac, en funcién
de estos resultados se realiz6 el disefio instruccional donde se integraron los temas a desarrollarse,
las tecnologias a implementarse en cada actividad y la evaluacion en funcién de la presentacion del
prototipo a estudiantes y docentes de la escuela para revisar la aplicacién y evaluar su desempefio
como complemento de una clase donde se obtuvieron resultados alentadores en cuanto al interés de
integracion de este material digital en el desarrollo de los contenidos educativos planteados para

segundo afio de educacion general basica.
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6.2 Recomendaciones

Apoyar a los docentes y estudiantes en la elaboraciéon de ebooks electrénicos y familiarizarse

con herramientas virtuales de tematica académica.

Promover el uso y aplicaciéon de tecnologias en el proceso educativo como material didactico
complementario en todos los niveles y asignaturas, para que los contenidos resulten interesantes

para el alumnado.

Mantener actualizados los enlaces a portales externos con el propdsito de que el ebook se

renueve evitando hipervinculos incompletos que interrumpan el adecuado orden de los contenidos.
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Apéndices

Apéndice A

Instrumento de diagnostico sobre el uso de TIC en la
practica docente.

ATOLI 0,
< ¥
o ‘4

., Instrumento de diagnostico sobre el uso de la Tecnologia y la
Informacion en la practica docente.

N
yy aq \\7\0\

OBJETIVO: Obtener informacion relevante sobre el nivel de conocimiento y competencias
; digitales en la practica docente.
"/w-‘ o Marque con una X en el criterio que corresponda a su eleccién en la escala que se presenta en cada item.
SMIS TES

"/l

INSTRUMENTO DE DIAGNOSTICO SOBRE EL USO DE TIC EN LA PRACTICA DOCENTE

Asignatura (s) que imparto:

Responda las preguntas utilizando la escala que se presenta a continuacién; marcando una de las casillas las
cuales permitiran determinar el nivel de incorporacion y uso de TIC en su practica docente.

items

veces
Nunca

Siempre
Con
frecuencia
Raras

Revisa su correo electrénico (Gmail, Outlook, Yahoo!, correo institucional)

Interactia en redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat)

Accede a internet a través de dispositivos moviles. (teléfonos inteligentes, tabletas
digitales, computadora portatil)

¢Utiliza software educativo relacionado con su area de conocimiento?

¢Elabora material didactico utilizando la computadora?

¢Utiliza recursos de internet para desarrollar su clase?

¢Un entorno virtual de aprendizaje poder ser una buena alternativa para ensefiar
matematica?
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¢un medio virtual de aprendizaje sirve de herramienta para favorecer el aprendizaje
autébnomo?

¢Eluso de las TIC fortalece mi labor docente?

La utilizacion de actividades digitales interactivas resultan un recurso atractivo y de
impacto en el aprendizaje de los estudiantes de segundo grado.

Se capacita en el uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) le ayudaron
a mejorar el nivel de sus competencias digitales.

¢;Califique su dominio técnico respecto a las siguientes herramientas?

Principian

te

Basico

Avanzado

Experto

Motores de busqueda de informacién en linea (Ej.: Google, Bing, Ask.)

Sitios web para almacenar y compartir informacién (Ej.: Slideshare, Youtube, Scribd,
Blogger, Flickr, etc.)

Sistemas de gestion especialmente disefiadas para la educacién (Ej.: Edmodo, Moodle,
Schoology.)

Herramientas de autor para elaborar contenidos educativos interactivos. (Cuadernia,
Constructor 2.0, Educaplay, Kahoot)
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Apéndice B

Miisteno

’ UNIDA EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE "
’ @M “HUAYNA CAPAC™

Cuatro Esquinas, a 08 de Diciembre del 2017,

CERTIFICADO

El Rector de la Unidad Educativa Bilinglie Huayna Capac de la parroquia Santa Rosa del
cantén Ambato, tiene a bien CERTIFICAR que la Lic. Martha Sanchez Vaca, portadora de
Ia C1.180388305-5, realizé la socializacién de su proyecto de tesis titulado “Desarrollo de
un cuaderno digital interactivo como herramienta didactica para la ensefianza de
matematica en el segundo afio de Educacion Bésica”, con los docentes del plantel el dia
martes 05 de Diciembre a partir de las 14h00 pm.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad.

Atentamente,

SU AV

P o G
)

53 ?’ B =
. A ',J

s \

G oS
RECT2RA00 /
" S
04',«.. -0
Iys oS

RECTOR

Cuatro Esquinas - Santa Rosa - Tungurahus - Ecuador
16000064 @gmail.com
Tel:033073191/0988318348
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Apéndice C

Registro de asistencia docente a socializacion producto

final
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Resumen Final

DESARROLLO DE UN CUADERNO DIGITAL INTERACTIVO COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA

LA ENSENANZA DE MATEMATICA DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
Martha Cecilia Sanchez Vaca.
80 paginas

Proyecto dirigido por: Ing. Galo Lopez Sevilla, Mg.

El presente trabajo de investigacién y desarrollo tiene como objetivo la elaboracién de material
didactico digital presentado en un medio diferente al tradicional como son los cuadernos digitales,
especificamente con la utilizacién de Cuadernia como herramienta tecnolégica para los alumnos de
segundo afio de educaciéon general. La metodologia de investigacidn utilizada es la descriptiva ya que
no existen recursos digitales de este tipo elaborados bajo el curriculo ecuatoriano; de igual manera se
procedio6 al desarrollo del proyecto bajo la metodologia ADDIE que sirve de guia para la elaboracién y
producciéon de recursos digitales educativos en funcién de guias de disefio instruccional. Se
diagnosticaron las competencias digitales de los docentes de la Unidad Educativa Intercultural
Bilingiie Huayna Capac a través de una encuesta que permitioé obtener informacion referente al uso e
integracion de tecnologias en la practica docente. Los resultados obtenidos evidenciaron que existe
una gran empatia por parte de los docentes en el uso de las tecnologias a pesar de que en la mayoria
de los casos se evidencia que las integran paulatinamente en el ambito educativo, sin embargo existe
entusiasmo por el uso de aplicaciones que permitan potenciar el proceso de ensefianza - aprendizaje.
Los cuadernos digitales interactivos desarrollados en Cuadernia permiten presentar al estudiante de
segundo afio de educacién general basica los conocimientos de una manera interesante y estan

alojados en un sitio web de acceso libre al publico.
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