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Introduccion

La revolucion tecnoldgica ha alcanzado al ambito educativo generado una
progresiva incorporacion de recursos tecnologicos emergentes que
buscan la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Sin
embargo, una situacion actual es el desafio que enfrenta el sistema
educativo para utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion
para proveer tanto a alumnos como docentes con las herramientas y
conocimientos que realmente permitan cambios en los procesos de

ensefianza y aprendizaje en el aula.

Tanto alumnos como docentes se veran en la necesidad de formarse para
utilizar, usar y producir con estos medios el conocimiento, esto obliga al
docente a cambiar sus estrategias de comunicacion para poder asumir su

rol de facilitador del aprendizaje.

En esta obra se hace una recopilacion de experiencias que desde el
campo de la investigacion se realizan con la utilizacion de las Tic en la

educacion; la finalidad de exponer e intercambiar dichas experiencias




tiene el objetivo de darnos a conocer cOmo es que en la realidad de las

aulas se ha ido introduciendo esta herramienta.

En un primer trabajo de investigacion Ortiz Martinez y Mercado Piedra
implementan una secuencia didactica de la asignatura del espafiol para
alumnos de sexto grado, utilizan como recurso educativo la Realidad
Aumentada (RA) especificamente el programa Aumentaty Author. Donde
a partir de un disefio cuasiexperimental con grupo control y grupo
experimental se analizan el rendimiento académico. El resultado
alcanzado entre los grupos es minimo, a pesar de ello se pone de
manifiesto que la RA es un recurso que permite generar ambientes de
aprendizaje donde los alumnos mejoran su competencia digital y
desarrollan habilidades de busqueda y seleccion de informacion, ademas
se favorece la inclusion de todos los alumnos, los cuales tienen la
oportunidad de trabajar en pequefios grupos, mejorando la cooperacion y

la integracién social.

Mientras que, Campos Arreola presenta un estudio en el que describe un

proceso de investigacion de corte cualitativo referente a la importancia que




le confieren los docentes de matematicas de bachillerato a integrar
actividades dentro de la planeacion curricular que consideren el uso
intensivo de Dispositivos Electrénicos Moviles (DEM) para potenciar la
correcta integracion de conceptos abstractos en la estructura cognoscitiva

de los alumnos.

Para la obtencién de la informacion necesaria, se organizé un grupo focal
con los integrantes de la academia local de mateméaticas del plantel,
ademas de realizar entrevistas con docentes destacados del area. El
analisis de dicha informacion se realiz0 cargando la transcripcion
resultante de la aplicacion de los instrumentos referidos en el software de
analisis de informacion cualitativa Atlas ti version 7.5. Los resultados
muestran que los profesores consideran como una necesidad el dominio
de competencias digitales, la integracion paulatina de la tecnologia en
actividades de ensefianza aprendizaje como mediadoras del aprendizaje
y el uso adecuado de tales dispositivos con una buena supervision
docente, conscientes de que un dispositivo electronico nunca podra

sustituir a un buen profesor.




Por otro lado, Mufioz Lépez y Ortega Mufioz comparten los resultados de
su trabajo sobre la argumentacion como objeto de investigacion en los
sistemas educativos; esto porque su estudio es limitado, por lo que
recobra especial relevancia para investigadores y pedagogos que buscan
transformar su ensefianza. Estos tienen como fin dar bases para la
aceptacion de cierta informacién; sin embargo, pueden ser vulnerados con
el uso de falacias, que son la contraparte negativa a la buena
argumentacion. Con esto pretende mejorar la comprensién de argumentos
en estudiantes, se disefié e implementd un software educativo llamado

“Fallacia”, que usa la técnica de juego de rol.

Para el abordaje de esta investigacion se asumio un enfoque cualitativo y
se adopto la metodologia de la Investigacion accion. Los principales
resultados demuestran que los estudiantes mejoraron significativamente
en la comprension y discernimiento de argumentos validos y falaces, pues
desarrollaron su conocimiento a través de la accion en eventos cotidianos
simulados. Los estudiantes percibieron a “Fallacia” como un recurso

didactico potencialmente innovador en el ejercicio de su profesion.




Una experiencia mas es la que nos presenta Reta Guerrero, al investigar
las ventajas y desventajas a las que se enfrentan los maestros y saber
cudles estrategias son empleadas y que dificultades se les presentan al

trabajar con dispositivos tecnolégicos dentro de las aulas escolares.

Para ello llevo a cabo una investigacion cualitativa, utilizando como
instrumentos de recogida de informacién el grupo focal y la narrativa.
Llegando a la conclusién de que la tecnologia abre un sinfin de

posibilidades para los docente.

En su trabajo Olivas Celis y Varela Hernandez plantean como propésito
utilizar Google Maps como recurso didactico para el aprendizaje
significativo en la asignatura de geografia. En este marco, el proyecto
educativo que actualmente se lleva a cabo busca colocar el acento a la
educacion en el proceso de aprendizaje. En este sentir, es importante
puntualizar que el recurso didactico Google Maps, a través de su uso
adecuado y orientado garantiza un proceso educativo 6ptimo, puesto que

propicia encuentros del ser humano con su realidad local, regional,




nacional e internacional desde la aplicacibn de una herramienta
cartografica, proponiendo espacios cognitivos para observar, describir,

comparar, analizar y resolver multiples problemas contemporaneos.

Las nuevas tecnologias aplicadas al mundo de la cartografia han supuesto
en la actualidad la divulgacion masiva de imagenes espaciales y desarrollo
de técnicas de andlisis y conocimiento. La importancia de trabajar en el
aula con recursos que permitan acercarnos al conocimiento de hechos

geograficos desde una perspectiva global justifica este trabajo.

Otra experiencia mas es la que nos presenta Rivera Ontiveros y Ortega
Mufioz, el propoésito de su estudio fue presentar diferentes estrategias
didacticas exitosas aplicadas a los alumnos de cuarto semestre de nivel
medio superior, para el logro del aprendizaje de las diferentes funciones
matematicas utilizando el disefio educativo basado en el aprendizaje
autorregulado, aprendizaje que se da en una secuencia de planeacion,
con los requisitos del aprendizaje observacional, mediante la motivacion

el uso de varias estrategias, la retroalimentacion y el control del propio




aprendiz, se utilizan diversos ambientes de aprendizaje asi como
tecnologias de la informacion (Smart phone) y otros recursos didacticos.
Los alumnos encontraron el uso practico del aprendizaje y aplicaron dicho
aprendizaje en su vida cotidiana, desarrollaron su capacidad de analisis y
sintesis, obtuvieron una estructura mental l6gica — matematica y por lo

tanto pudieron lograr dominio en el tema sin problema.

Finalmente, Ortega presenta como uno de los recursos mas importantes
que tenemos en la actualidad las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, las cuales permiten la agilidad del procesamiento de la
informacion, por eso explica que es necesaria la inclusion de estas
tecnologias en el sistema educativo, con el fin de brindar a las futuras
generaciones las herramientas que apoyen y faciliten el proceso de
ensefianza aprendizaje de manera significativa. El uso de las TIC en la
didactica de las matematicas en educacion basica es una oportunidad
para contribuir al mejoramiento de las competencias docentes y para la
aplicacion y el desarrollo de las estrategias. Esperando sea de su interés

esta obra, sirva de base para nuevas experiencias.




LA REALIDAD AUMENTADA A TRAVES DE UNA
SECUENCIA DIDACTICA DIGITAL
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Académico de la Universidad Pedagdgica de Durango
antonio_americal0O@hotmail.com

Introduccion

Es innegable que la era digital ha alcanzado a los docentes de educacion
basica y en ocasiones los ha rebasado, ya que el uso de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el ambito educativo trae
consigo multiples implicaciones desde lo cultural, organizativo, de
infraestructura, de actualizacion y mantenimiento de los medios

audiovisuales e informaticos en los centros escolares.

La formacion y capacitacion de los profesores, asi como el reconocimiento
del aprendizaje informal son acciones que llegan al aula con el fin de

coadyuvar en los procesos de ensefianza aprendizaje.




En el programa de estudios 2011, se menciona que el docente debe
generar ambientes de aprendizaje donde de manera intencionada se
construyan situaciones de aprendizaje motivantes y significativas, que
fomenten la autonomia para aprender, desarrollar el pensamiento critico y
creativo, el trabajo colaborativo y se promueva la oportunidad de
formacion con diferentes escenarios ya sean presenciales o virtuales.
Para ello el profesor habra de tomar en cuenta el uso de las TIC debido a
que estas estan cambiando radicalmente las formas de ensefianza y

aprendizaje (SEP, 2011).

En México a partir del 2011 se contemplé el equipamiento de las escuelas
a partir de dos modelos, el aula de medios y aula telematica donde la
organizacion y la intervencion docente son un factor clave para que estos

espacios sean convertidos en verdaderos ambientes de aprendizaje.

El reto ha sido grande y existen pocos estudios que evidencien el impacto
qgue el uso de las TIC ha tenido en la mejora de los aprendizaje en los

alumnos de educacion primaria, Gbmez, Ramirez, Martinez-Gonzéalez y




Chuc-Pifia (2019) mencionan gue los maestros como tecnologia utilizan
por lo regular la computadora portatil y la memoria USB vy, en el caso de
aplicaciones, el procesador de textos y la hoja de calculo, mientras que
las TIC se utilizan principalmente para labores administrativas tales como
registrar el desempenio y la asistencia de los estudiantes y que, el factor
inhibidor mas fuerte, de indole institucional, es la falta de capacitacion

(Gomez, Ramirez, Martinez-Gonzélez & Chuc-Pifia, 2019 p.75).

Lo anterior lleva a la realizacion del presente trabajo de investigacion,
buscando identificar el nivel de logro en el aprendizaje que alcanzan los
alumnos al entrar en contacto directo con las TIC, especificamente con el

uso de herramientas de RA tales como el Aumentaty Author.

En el documento se presenta el andlisis general de algunas variables que
se han venido trabajando con relacion a la RA y los resultados alcanzados
en el ambito educativo, que nos permite entender cuales son las areas o

los ambitos en los que mas se ha trabajado el tema dando paso asi a




retomar aspectos que permitan contribuir en la generacion de nuevas

experiencias.

La realidad aumentada

El término de Realidad Aumentada surge por primera vez en los afios 70
para denominar aquellas experiencias en las que se combina el mundo
real con el virtual. Casado, Gutiérrez, y Somoza, (2018) refieren que el
término fue acufiado por Tom Caudell en 1992, y a partir de ese momento
se sucedieron diferentes aplicaciones y plataformas para desarrollar mas

tecnologias y aplicaciones.

Actualmente el término RA se utiliza para denominar a la tecnologia
orientada a las experiencias en mundos virtuales, permitiendo a los
usuarios interaccionar tanto con los objetos fisicos como con los digitales.
Para ello se utilizan dispositivos tecnologicos como ordenadores de
sobremesa con webcams, portatiles, tablets o dispositivos moviles

(Cabero, Fernandez & Marin, 2017).




Llevar la RA al aula trae consigo diversas implicaciones, afortunadamente
existen investigaciones de corte similar al que se presenta, donde a partir
de los informes de Horizon de 2012 y 2016 han puesto de manifiesto que
las denominadas tecnologias emergentes en general, y en particular la RA
debe tener una presencia significativa en las aulas de todos los centros

educativos (Marin, 2018).

La RA es un instrumento virtual que facilita las acciones en los procesos
de ensefianza aprendizaje, es un herramienta util para abordar los
contenidos escolares que pueden detonar una serie de actividades que
faciliten la labor docente cumpliendo con las metas y objetivos planeados,
ya que la interactividad que propician las nuevas tecnologias aportan
soporte para la transformacion de la cultura docente (De Pablo-Pons,
2018). Pero para lograrlo se requiere, por un lado, que en la escuela se
generen condiciones para que los alumnos desarrollen habilidades que les
permita buscar, seleccionar y procesar informacién, ademas también es
importante que el docente ponga en juego la capacidad de disefiar

secuencias didacticas donde las tecnologias se conviertan en un medio o




recurso para que los alumnos desarrollen habilidades tanto del

pensamiento como las habilidades digitales.

En educacion la RA es considerada como una de las herramientas
tecnologicas que tienen un fuerte impacto en diferentes areas de
conocimiento y niveles educativos (Barroso-Osuna, Cabero-Almenara &
Ortiz, 2018), su uso en las aulas trae consigo algunas ventajas entre las
gque destaca: el desarrollo de habilidades cognitivas, espaciales,
perceptivo motoras y temporales en los estudiantes, indistintamente de su
edad y nivel académico, el reforzamiento de la atencion, concentracion,
memoria inmediata (corto plazo) y memoria mediata (largo plazo) en sus
formas visuales y auditivas, asi como del razonamiento, entre otras.
Existen también rasgos o elementos negativos, como el costo, la falta de
conocimiento y aplicacion didactica, la mala o nula conexién wifi en los
centros educativos, insuficiente desarrollo de habilidades manuales,

escasez de recursos, etc., (Marin, 2018).




El estudio realizado por Diaz, Romero-Rodriguez y Rodriguez-Garcia,
(2018) revela que desde el 2015 se ha observado el creciente interés en
la aplicacion de programas de RA o realidad virtual (RV) en el ambito
educativo. Considerando lo anterior se realiza el proceso de analisis sobre
la aplicacion de la RA en educacion encontrando que entre el 2018 y lo
gue va del 2019 existen numerosas experiencias publicadas siendo en su

mayoria articulos de revista.

En el analisis de las propuestas se pudieron identificar tres variables: 1)
La aplicacion de RA en el nivel universitario sobre todo en la educacion a
distancia, 2) la percepcidon que los docentes tienen sobre el uso de la RA
como recurso didactico y 3) la aplican de secuencias didacticas que

implican el uso de la RA como recurso principal.

Garcia-Ruiz, Aguaded y Bartolome-Pina (2018) recopilan informacion
sobre el concepto blender learning como herramienta para la ensefanza
a distancia, que segun Loépez-Garcia y Miralles (2018), favorece los

procesos de ensefianza-aprendizaje debido a que es un recurso motivador




y de manejo facil, ademas permite trabajar de manera innovadora los
contenidos didacticos, resaltando con mejora en la motivacion, interés e
implicacion de los alumnos (Rodriguez-Garcia, Hinojo-Lucena, & Agreda-

Montoro, 2019; Pérez & Robles 2018)

Las investigaciones también se han enfocado sobre la formacion y
capacitaciéon docente en el terreno de la RA. Los estudios en general
refieren que los docentes efectla una formacién continua, realizando de
dos a tres cursos al afio manifestando destrezas en determinadas areas
de la competencia digital, en la seguridad, la comunicacion y colaboracion
(Cabrera, Cruz & Sanchez, 2019) y que después de la capacitacion existe
una alta predisposicion para ser usada como recurso didactico, para
trabajar de manera innovadora los contenidos didacticos (Roig-Vila,
Lorenzo-Lled6, & Mengual-Andrés 2019; Rodriguez-Garcia, Hinojo-

Lucena, & Agreda-Montoro, 2019).

Sin embargo, existe la necesidad de una capacitaciéon no sélo en lo

tecnolégico, sino también en lo pedagogico y curricular; una adecuada




infraestructura y la modificacion en las politicas institucionales (Samperio

& Barragan 2018).

El campo mas investigado es la aplicacion de secuencias didacticas que
implican el uso de la RA como recurso principal. El objetivo comdn es
determinar el impacto en el rendimiento escolar, asi como identificar el
grado de interés y motivacién de los alumnos y la mejora de los
aprendizajes. Los resultados en su gran mayoria coinciden en que el
empleo de la RA desde las etapas iniciales del aprendizaje aumenta la
motivacion, la participacion activa, la autonomia, la actitud, el interés, la
atencion y fomenta un aprendizaje colaborativo (Belmonte, Sanchez &
Belmonte, 2019; Lépez, Pozo, Lopez, 2019; Cerezo, Guitart, Korecki,
2019; Ruiz, 2019; Blasco, 2019; Adelantado-Renau, Beltran-Valls &
Moliner-Urdilales 2018; Morente-Oria, Romance-Garcia, Gil-Espinosa &
Benites-Porres (2018); Marin & Mufoz, 2018; Casado, Gutiérrez &
Somoza, 2018; Sanchez & Acosta, 2018; Angarita 2019; Marin-Diaz,
Cabero-Almenara & Gallego-Pérez 2018; Beltran-Pellicer 2018; Piqueras,

Cobzar, & Gonzalez-Calero 2018; Sanchez & Acosta 2018).




Por otro lado también se presenta como una herramienta (til para la
inclusion (Fernandez, 2018; Marin 2018); sin embargo se pueden
encontrar limitantes para algunas discapacidades como lo es la visual,
aungue es importante considerar que en algunos casos los alumnos traen
cierto manejo de los dispositivos moviles y las apps, lo que indica una
necesidad de cambio en la concepcién y disefio de estas herramientas
(Kortabitarte, Gillate, Luna & lbafiez, 2018), ademas es importante no
perder de vista que para su verdadera integracion -curricular es
fundamental un buen disefio pedagoégico y las realizaciones de
investigaciones que nos aporten pistas sobre su disefio y utilizacion en el
campo de la educacion, tal como lo sefiala Barroso-Osuna, Cabero-

Almenara y Ortiz, (2018).

Propuesta de intervencién didactica

La investigacion que se presenta a continuacion nace del interés por

desarrollar una secuencia didactica digital donde los alumnos entren en

contacto con el programa Aumentaty Athor por su facil manejo y la poca




exigencia sobre conocimientos de programacion, lo que permite importar
cualquier tipo de modelo en 3D que se podra visualizar y manipular en la
creacion de escenas que interactian mediante el uso de software de
visualizacion especial y una webcam. La técnica se conoce como
Marker AR, su incorporacion en el aula ofrece una oportunidad atractiva
para que los alumnos experimenten y se apropien de la informacién

de una forma dinamica.

El objetivo es analizar la integracion de la RA en el campo formativo de
lenguaje y comunicacion en la asignatura de esparfol para producir
mejoras en el rendimiento académico entre el alumnado de sexto grado
de Educacion Primaria. Para tal efecto la investigacion se desarrollé en
los grupos de sexto grado de la escuela Héroe de Nacozari ubicada al
norte de la ciudad de Durango, México. La institucion cuenta con la
infraestructura necesaria para implementar secuencias didacticas donde
se involucre el uso de las TIC, ademas de que la supervision escolar ha
implementado estrategias para la capacitacion docente sobre RA con el

programa anteriormente descrito.




Metodologia

Los participantes

El estudio se basaba en un disefio cuasiexperimental con un grupo control
y un grupo experimental del tipo pretest-postest (Campbell & Stanicy,
1995). La investigacion se llevo a cabo durante el bloque V del ciclo
escolar 2018-2019 siguiendo cada uno de los elementos curriculares que

el plan y programa de estudios vigente sefala.

La muestra esta conformada por dos grupos naturales con 11 estudiantes
en el grupo experimental y 12 en el grupo control dando un total de 23
alumnos con edades entre los 10 y 11 afios. Cada grupo desempeid un

(o211

papel diferente dentro del disefio metodoldgico. En concreto, 6° “A” actud
como grupo experimental y el 6° “B” como el grupo control. La etapa de
intervencidon del experimento consistié en el desarrollo de una secuencia

didactica de la asignatura de espafol. En el grupo control la secuencia

didactica sigui6 una metodologia tradicional, en cambio en el grupo




experimental se contemplé el uso de la RA como recurso didactico con el

propésito de abordar los objetivos propuestos en el estudio.

Instrumentos

Se utiliz6 un instrumento que consta de cinco preguntas el cual fue
aplicado a ambos grupos antes y después de la intervencion pedagogica,
esto con el objeto de medir el nivel de logro en el aprendizaje de conceptos
relacionados con los albumes, entre ellos se valora que el estudiante
reconozca la definicion de album, el tipo de informacion que pueden
contener, la estructura para elaborarlos y para jerarquizar la informacion,

asi como los pasos a seguir para la elaboracion de un album de recuerdos.

Procedimiento

En ambos grupos la secuencia corresponde al bloque V del campo

formativo de lenguaje y comunicacién, especificamente en la asignatura

de espafiol, la practica social del lenguaje se refiere a la elaboracion de




un album de recuerdos de la primaria, tipo de texto a trabajar es el
descriptivo, las competencias a favorecer es el emplear el lenguaje para
comunicarse y como instrumento para aprender, asi como el de identificar
diversas situaciones comunicativas y el analizar informacion para la toma
de decisiones. Se espera que con las actividades los alumnos aprendan a
jerarquizar informacién en un texto a partir de criterios que se establezcan

en el grupo.

La secuencia en el grupo experimental se denominé “Mi vida en digital”,
mientras que en el grupo control “Mi album de recuerdos”. En ambos
grupos, la secuencia de se organizo en cinco sesiones de 50-60 minutos.
La organizacion en el grupo control fue individual, el espacio donde se
desarrollé la secuencia fue principalmente en el aula y se utilizd como
recursos el proyector y la computadora, el pintarron, hojas de maquina,
fotografias impresas y se trabajaron las actividades que propone el libro

de texto,




El grupo experimental se organizé en equipos de cuatro integrantes,
utilizdndose el aula de clases destinada para el grupo y solicitando a
direccion que se permitiera trabajar en el aula de red escolar, ademas se
requirid que los alumnos llevaran sus teléfonos celulares y utilizaran la
aplicacion de WhatsApp. Por otra parte se gestiond ante la supervision
escolar dos cdmaras webcam y los programas Aumentaty Author,

powerpoint y Paint utilizados por los alumnos y maestros.

La secuencia didactica digital se disefid de la siguiente manera (tabla 1):

SESION 1
Secuencia de actividades Adecuacion
Motivacidn y presentacion de objetivos: e lgual que en la SDD

e Con la técnica de “La telarafia” los nifios habran de participar para
darle respuesta a la siguientes preguntas guia:

- ¢Cudl es tu mejor recuerdo en la primaria?

- ¢Qué es lo que vas a extrafiar?

- ¢De qué manera podras conservar esos recuerdos?

SESION 2
Actividad instruccional: ¢ El docente realiza la
e El docente haciendo uso del Aumentaty Author brinda la exposicién se realiza
explicacion necesaria sobre la estructura y funcién de los con presentacion
albumes. powerpoint.

e La presentacion con el programa es la base para que el docente e Se muestran algunos
pueda explicar como funciona el programa Aumentaty Author y ejemplos de albumes.

como lo podran usar para hacer su album de recuerdos digital. e Toma de acuerdos

para la estructura y




Toma de acuerdos sobre la estructura y las secciones que tendra
el album.

De tarea se les solicita que en casa busquen fotos, recuerdos de
envolturas, cartas, trabajos, etc., y las digitalicen para que por
medio del WhatsApp las enviaran al docente de grupo para ir

conformando los archivos de cada equipo.

las secciones del
album.

e De tarea pedir que
traigan fotos, cartas,
dedicatorias, cartas

hojas de maquina,

foamy, pegamento,

etc.

SESION 3

Actividad en equipo:

En equipo los alumnos se dirigen a red escolar donde se les
ensefia a buscar, seleccionar y organizar la informacién de
internet, hacer carpetas, buscar imagenes.

Ademas se les pide que realicen la presentacién power point con
un maximo de 10 diapositivas en donde deberan organizar la

informacion de acuerdo a la estructura que el grupo haya

e Se les da un espacio
para que comiencen
a elaborar su album,
dando la consigna

gue ellos tienen toda

la libertad de

elaborarlo como mas

determinado para la presentacion de su album. les guste.
¢ Alterminar la presentacion se les pedira que realicen las capturas
de pantalla para luego poder programar cada una de las tarjetas.
SESION 4
e A cada equipo se le entrega las tarjetas que van a programar, pero | e Los alumnos
antes de hacerlo se les solicita que las peguen en cascara de contintan con la

huevo y que les coloquen un batelenguas (para un mejor manejo)
Ya con las tarjetas bien elaboradas y numeradas se les indica lo
que deben hacer para programarlas con el programa del

Aumentaty Author y se les va retroalimentando sobre el trabajo.

organizaciéon de la
informacion y la
elaboracion del

album.

SESION 5

Actividades para la socializacién:

Se realiza la sesion donde los alumnos presentan su trabajo al
resto de los comparieros.
Al finalizar se lleva a cabo la actividad de preguntas para realizar

la transferencia de lo aprendido

e lgual que en la SDD




e Se aplica nuevamente el cuestionario para poder realizar el

proceso de analisis.

Tabla 1. “Descripcién de sesiones”

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis de resultados

El andlisis de los resultados esta vinculado al objetivo de la investigacion.
En consecuencia, se pretende evaluar si la integraciéon de la RA en el
campo formativo de lenguaje y comunicacion en la asignatura de espafiol
produce mejoras en el rendimiento académico entre el alumnado de sexto

grado de Educacion Primaria.

En primer lugar, se aplicé el pre-test destinado a valorar si el nivel
conceptual entre el grupo experimental y el grupo control eran
homogéneos vy, por tanto, comparables. Asi, la media en el grupo
experimental es de 2.41 mientras que en el grupo control es de 2.384, con
respecto a la mediana se observé una variacion de un punto debido a que

el grupo experimental es igual a 3 y en el grupo control es igual a 2.




La moda en el grupo experimental es igual a 3 mientras que el grupo
control es a 1. Lo anterior nos hace reconocer que no existen diferencias
significativas en el nivel de partida entre los grupos experimental y de
control en cuanto a su nivel de conocimientos previos relativos al

contenido de aprendizaje.

Con el propésito de valorar si la integracion de la RA en la una secuencia
didactica permite la mejora en el aprendizaje se efectio un andlisis
comparativo sobre las puntuaciones entre el pre-test (a) y post-test (d) de
conocimientos entre ambos grupos encontrando que el grupo
experimental en la media se da un incremento de 0.756 (a=2.41, d=3.166),
con relacion a la mediana no existe variacion debido a que se mantuvo en
3 (a=3, d=3) y en la moda se pudo observar que en la primera aplicacion
la puntuacion es igual a 3 mientras que en la segunda se da una relacion
bimodal entre 3 y 5 (a=3, d=3/5). En el grupo control el incremento en la
mediana es de 0.616 (a=2.384, d=3.0), en la mediana se da el incremento
de un punto (a=2, d=3), finalmente al hablar de moda la puntuacion es de

2 puntos (a=1, d=3).




El andlisis anterior permite afirmar que la integracion de la RA en este caso
no produjo mejoras significativas en el campo formativo de lenguaje y
comunicaciéon en la asignatura de espafiol entre el alumnado de sexto
grado de Educacion Primaria en comparacion con una metodologia
tradicional. A pesar de ello, la comparacion en el grupo experimental los
resultados entre el pre-test (M = 2.41) y el post-test (M = 3.166) sefiala
cierta efectividad en el aprendizaje sustentado en RA, ya que existe una

diferencia de 0.14 con relacién al grupo control.

Figura 1. Concentrado de resultados

# | Nombre del alumno Total # | Nombre del alumno Total
Grupo 6° "A" Grupo Experimental A D Grupo 6° “B” Grupo control A D
1 | Maria Elena 1 5 1 | Carlos Adridn 0 3
2 | Naidelin 0 5 2 EsFeban 1 3
3 | Diana 3 5 3 E_nggm 1 2
4 | Alan 1 3 4 | Marisol 1 3
- 5 | Juan Fernando 1 3
5 | Francisco 1 3 -
6 | Yarel 5 5 6 | Alejandro 1 5
arey - 7 | Jonathan Jesis 2 3
7 | Meredit 3 3
8 | Emil - 8 | Axel 3 5
miliano 1 1 9 | Edsor : :
’ Arorj 3 2 10 | Cristopher 5 2
10 m 3 ) 11 | Yaudiel 5 3
11 Glabnel 3 1 12 [ Danna : :
12 'Dlego 3 2 13 | Osmani 3 1
Med!a 241 | 3.166 |[redia 2384 3.0
Mediana 3 3 Mediana 5 3
Moda 3 3/5 Moda 3 3

Figura 1: Concentrado de los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.




Conclusiones

Segun el programa de estudio 2011, la incorporacion de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion (TIC) en el campo de formacion de
Lenguaje y Comunicacion supone la posibilidad de generar ambientes de
aprendizaje donde los alumnos ademas de adquirir aprendizajes
significativos se familiarizan con nuevas formas de construir, estructurar y
navegar por estos nuevos medios (SEP, 2011 p. 297). Sin embargo, en el
informe “Estudiantes, Computadores y Aprendizaje: Haciendo Conexién”
realizado por la OCDE, 2015 se reporta que aun los paises que han
realizado fuertes inversiones en el uso de las TIC no se ha visto mejora

en el rendimiento académico de los estudiantes.

Con este referente y considerando la infraestructura de la primaria Héroe
de Nacozari, asi como la capacitacion sobre RA como recurso didactico
se realiza la investigacion con la finalidad de evaluar si la integracion de
esta herramienta en el campo formativo de lenguaje y comunicacion

especificamente en la asignatura de espafol produce mejoras en el




rendimiento académico entre el alumnado de sexto grado de Educacién
Primaria. Los resultados obtenidos del pre-test y post-test confirman la
hipbtesis que sugeria que las TIC y el uso de herramientas como la RA
ayudan a mejorar el aprendizaje, debido a que las comparaciones
realizadas con el grupo control y grupo experimental permitieron identificar
gue en este Ultimo existid mayor avance (aunque poco significativo) en la

adquisicién de conceptos sobre el aprendizaje esperado.

Es importante mencionar que existen estudios con corte similar, donde
ademas de plantear las mejoras en el aspecto académico también se
enfocan al aspecto motivacional y de atencion, donde se confirma que el
uso de la RA estimula las ganas de aprender, despierta el interés de los
estudiantes, aumenta el nivel de atencién, fomenta un espiritu de
investigacion. (Angarita, 2018), potencia la educacion inclusiva (Marin,
2018). Las lineas de investigacion que quedan abiertas es trabajar el
interés que muestran los alumnos al utilizar la RA y si se favorece o no el

trabajo colaborativo.




Algunas de las limitantes fue el acceso a los dispositivos moviles debido a
gue no todos los alumnos cuentan con ellos, la inasistencia de algunos
alumnos, la proyeccion en el programa que de alguna manera dificulto la
claridad de las imagenes, por lo que se considera que para futuras
intervenciones con RA se considere el uso de otras aplicaciones. A pesar
de ello y de los resultados obtenidos se considera que RA puede ser un
complemento de la ensefianza, una herramienta que permita enriquecer

el proceso de ensefanza.
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La importancia que tiene paralos docentes el uso de
Dispositivos Electrénicos Méviles (DEM) como mediadores

en el logro de aprendizajes significativos

Jose Luis Campos Arreola

p.p_luis@hotmail.com

Introduccién

En general, la presente investigacion se refiere a la importancia que tiene
para los docentes el uso de la tecnologia en los procesos de aprendizaje,
en particular al uso aplicaciones especializadas de matematicas en
dispositivos moviles como teléfonos celulares inteligentes o0 Smartphone
y tabletas electronicas o Tablet con o sin conexidon a internet, como
mediadoras del aprendizaje en la materia de Calculo Diferencial

correspondiente al cuarto semestre del Bachillerato Tecnoldgico.




Las estadisticas sobre el uso de internet en el ambito mundial muestran
que alrededor del 40 % de la poblacion esta haciendo uso de este recurso.
En cualquier instante de cualquier dia del afio alrededor de cuatro mil
millones de personas navegan por la red y esta cifra va en constante

aumento.

Las personas utilizan el internet en el envio de correos electronicos,
busqueda de informacién, en redes sociales, visualizacion de videos y en

buena medida para fines educativos.

Se han creado millones de aplicaciones para ejecutarse en dispositivos
electronicos moviles desarrollando infinidad de temas y la venta de tales
dispositivos crece de manera exponencial a nivel mundial, lo cual
representa un enorme potencial para su uso como facilitadores del

aprendizaje.

El desarrollo exponencial de la tecnologia mévil y del internet inalambrico
permitié la evolucidn del aprendizaje con el apoyo de internet o eLearning

al uLearning, que considera las ventajas del primero pero potenciadas




con algunas caracteristicas propias como la ubicuidad que permite el

aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar.

La sociedad del siglo XXI, denominada la Sociedad del Conocimiento

tiene las siguientes caracteristicas (UNESCO, 2013):

¢ El volumen total del conocimiento mundial se duplica cada dos o tres
anos.

e Cada dia se publican 7.000 articulos cientificos y técnicos.

e La informacion que se envia desde satélites que giran alrededor de
la Tierra alcanzaria para llenar 19 millones de tomos cada dos
semanas.

e Los estudiantes de secundaria que completan sus estudios en los
paises industrializados han sido expuestos a mas informacion que
la que recibian sus abuelos a lo largo de toda su vida.

e En las proximas tres décadas se produciran cambios equivalentes a
todos los producidos en los ultimos tres siglos (National School

Board Association, 2002).




Los paises deben considerar las caracteristicas anteriores al definir sus
politicas educativas y desarrollar modelos educativos bien
fundamentados, apoyados en el uso de la tecnologia que permitan a los

alumnos enfrentar los retos que les presenta la sociedad actual.

La UNESCO, en su reporte Las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacion en la Formacion Docente, en el afio de 2004 establecia ya
las condiciones necesarias para el aprovechamiento de la tecnologia en

los procesos educativos.

En general, se refiere al acceso suficiente a las tecnologias digitales y al
internet en las instituciones educativas para alumnos y profesores, la
disposicion de contenidos significativos, de buena calidad y creados en el
contexto en que dichas instituciones desarrollan su labor educativa y a la
necesidad de que los docentes tengan las habilidades y conocimientos
necesarios para ayudar y orientar a los alumnos en el manejo de la
tecnologia. Para la capacitacion docente, las instituciones educativas
deben ser conscientes del impacto que tiene el desarrollo tecnolégico en

la sociedad en general y en la educacion en particular, del concepto




moderno del aprendizaje fundamentado en modelos eclécticos para la
creacion de entornos de aprendizaje efectivos y atractivos centrados en el
alumno, y de la integracion efectiva de las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion (TICs) en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Las conclusiones de algunas investigaciones al uso de la tecnologia en
los procesos educativos permiten determinar las ventajas en el logro de
aprendizajes significativos (Silva, 2011; Yang, 2013; Verdu, 2015;
Humanante, 2016; y Lebdn, 2017). Dichas investigaciones consignan el
hecho de utilizar dispositivos electronicos moviles como mediadores en
los procesos de aprendizaje en practicamente todos los ambitos de la
educacion, que van desde las ciencias basicas como matematicas y fisica,

hasta el aprendizaje de la musica o de alguna lengua extranjera.

Las conclusiones mas importantes son:

e Cada profesor debe capacitarse en el uso y aplicacion de las

tecnologias en educacion.




El teléfono celular inteligente y la tableta digital son dispositivos
intuitivos y faciles de utilizar y no se presenta ningun problema en
dominar el manejo general de los dispositivos.

Las aplicaciones, son sencillas y especificas para tareas concretas
y disponen de una interfaz visual e intuitiva.

Es necesario encontrar las aplicaciones adecuadas para cada clase
y disefiar las actividades educativas pertinentes para lograr el
aprendizaje propuesto.

El valor de la movilidad en el aprendizaje representa inmediatez y
disponibilidad de contenidos y facilita el desarrollo de un entorno
donde se aprovechan las capacidades del aprendizaje informal con
la seleccion e integracion de los recursos y herramientas que el
estudiante prefiere.

La introduccion de dispositivos moviles en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje brinda la posibilidad de contar con canales alternativos
para la interaccion y comunicacion entre profesores y alumnos.
Existen evidencias significativas que indican que las experiencias de

aprendizaje de los estudiantes que incorporan la tecnologia en sus




procesos de aprendizaje son mejores que las experiencias de los
gue no lo hacen.

e El dotar a los estudiantes de dispositivos moviles les permite
personalizar contenidos, recursos y herramientas que utilizan para
aprender. Les otorga libertades para la gestion y en el

establecimiento de sus propias rutas de aprendizaje.

Metodologia

Para determinar la importancia que le dan los docentes al uso de
dispositivos electronicos moviles como mediadores para el logro de
aprendizajes significativos en las asignaturas de matematicas en el nivel

medio superior, se realiza la presente investigacion de corte cualitativo.

Los participantes fueron los docentes integrantes de la academia local de
matematicas del Centro de Estudios Tecnoldgicos Industrial y de Servicios
No. 148 (Cetis No. 148) de la ciudad de Victoria de Durango, Dgo. México,

de la Subsecretaria de Educacion Media Superior perteneciente a la




Unidad de Educacion Media Superior Tecnolégica Industrial y de Servicios

(UEMSTIS).

Los instrumentos utilizados para la recoleccion de informacion fueron, en
primer lugar, un grupo focal en el cual los profesores opinaron y
discutiendo sobre las experiencias personales en la formacion profesional
y docente en el uso de dispositivos electronicos moviles (DEM) como
facilitadores del aprendizaje significativo en asignaturas de matematicas,
la influencia que tienen los DEM en las actividades cotidianas de los

alumnos y las situaciones académicas en que ellos los utilizan.

Reflexionaron sobre la posibilidad de utilizar los dispositivos propiedad de
los alumnos en algunos de los temas del programa de estudios, v,
finalmente, comentaron sobre la infraestructura tecnolégica con que
cuenta el plantel y su disponibilidad. En segundo lugar, se realizé una
entrevista a profesores destacados en el plantel sobre las aplicaciones
gue conocen y han utilizado en el desarrollo de su planeacién curricular,
las experiencias obtenidas y la importancia del uso académico de los DEM

en el marco tecnoldgico actual.




Las opiniones de los profesores fueron filmadas en video y grabadas en
audio para posteriormente transcribirlas y codificarlas en el software
ATLAS.ti version 7.5 con el objetivo de obtener las categorias necesarias

para el analisis del tema.

Resultados

Los resultados obtenidos del analisis de la informacion obtenida en la
aplicacion de los dos instrumentos mencionados determinan cinco familias
que se convierten en categorias, dado el nimero de repeticiones de
codigos similares, las cuales se describen en seguida. Para hacer
evidentes las relaciones entre las categorias obtenidas, se presenta la

siguiente figura.

[@ Usos de la tecnoIOQia.—] (ﬁ Dispositivos Electronicos Méviles-]

¥&5 La tecnologia en procesos
educaticos~

s part art of
is part of

25 Aplicaciones~ S5 Infraestructura~

(ﬁTemas de Matema‘ticas-v]

Figura. 1 Categorias obtenidas del anélisis de documentos.




Categoria 1. Usos de la tecnologia en el ambito educativo. Se refiere a
los artefactos tecnoldgicos que se utilizan actualmente en el desarrollo de
una situacion de ensefianza-aprendizaje. Considera la importancia de del
uso de DEM como mediadores del aprendizaje, la capacidad de los
alumnos en el uso de dichos dispositivos en situaciones académicas, las
competencias digitales de los profesores para obtener el maximo
provecho, la motivacion intrinseca de los alumnos, el uso académico de
las redes sociales, su aplicabilidad en asignaturas de matematicas, el uso
de simuladores para préacticas y la posibilidad de usar los dispositivos
propiedad de los alumnos para suplir la falta de infraestructura tecnologica

del plantel.

El uso de la tecnologia en ambitos educativos no es algo nuevo.
Historicamente, en los procesos de ensefianza aprendizaje la tecnologia
ha sido un factor importante en la busqueda de alternativas para hacer
mas eficientes dichos procesos. En funcion del paradigma tecnolégico de
cada época, desde la television, el proyector de acetatos, el proyector de
diapositivas y el desarrollo posterior de la multimedia han incorporado el

uso de texto, animaciones y video de manera paulatina a la educacion.




Actualmente, el desarrollo exponencial de la tecnologia mévil y del internet
inalambrico permite la evolucion del aprendizaje con el apoyo del
eLearning o aprendizaje electronico con apoyo de la computadora
personal al uLearning, que considera las ventajas del primero, utilizando
dispositivos electronicos moviles con acceso inalambrico a internet,
potenciadas con algunas caracteristicas propias como la ubicuidad que

permite el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar.

El uso de la tecnologia no es un proceso facil. De acuerdo con Diaz
Barriga (2013), aunque su incorporacion se ha incrementado de manera
exponencial en el mundo, es necesario considerar que las diversas

herramientas disponibles deben ser utilizadas de manera adecuada.

En ese sentido, los profesores sujetos de investigacion expresaron sus

opiniones sobre el impacto del uso de la tecnologia:

<<Yo veo a los dispositivos electrénicos como en una segunda etapa, la

primer etapa es la etapa analitica, ya una vez que se desarrollar un modelo




matematico, operaciones y demas yo las calculadoras y dispositivos

electronicos los utilizo para hacer mas eficiente el uso>> (PM2)

<<para mi nada mas es como un apoyo para hacerlo mas rapido -una

especie de reforzador- exacto>> (PM2)

<<Yo creo que bastante ahorita por ejemplo el uso de las redes sociales
casi todos los grupos ya tienen grupo de whats up y se estan
comunicando, lo malo es que a veces lo usan pues no para fines
académicos a veces para echar cotorreo, se vuelve una distraccion- es un
distractivo, si lo usaran para recordar tareas si le sacaran provecho seria
una herramienta muy buena -potencializar mas bien el uso y
sensibilizarlos en para que es (sic) los dispositivos méviles- puede ser un
dispositivo movil una Tablet o una PC pero si no tienen el concepto de que
es una herramienta de trabajo los chicos van a seguir utilizandolo como

ocio nada mas (PM3)




<<Si yo creo que también se puede aplicar como dicen para hacer
evaluaciones en linea que saquen su celular para contestar una

evaluacion es posible y seria valido>> (PM3)

<<En lo particular, en todos mis grupos tanto de matematicas como de
fisica, utilizo algunas aplicaciones y redes sociales para mantener
contacto con los alumnos fuera de clase, por medio de grupos de
Facebook en los que les comparto materiales de apoyo, videos, links,
sobre los temas; por medio del Messenger de Facebook mantengo

comunicacién con ellos para aclarar algunas dudas>> (PM5)

Categoria 2. Dispositivos electronicos moviles (DEM) la cual agrupa
desde la calculadora cientifica, el teléfono celular inteligente, la tableta
electronica y la computadora portatil con acceso a internet. Involucra
codigos relativos a saber utilizar estos dispositivos por parte de los
profesores y los alumnos, considerando su gran capacidad y potencial, la
influencia que tienen en la vida cotidiana de los alumnos y las posibles

situaciones académicas en las cuales es factible su uso.




De acuerdo a los resultados publicados por la pagina Web
http://lwww.internetlivestats.com el dia 27 de diciembre de 2017 a las 16:25
hrs. El nimero de usuarios de internet en ese instante era de 3 809 010

267, casi cuatro mil millones.

Existen asi mismo 1,308' 367,776 sitios web, ese dia se habian enviado
163,016' 245 983 correos electronicos, se habian realizado 3,806
091,473 busquedas en Google, se mandaron 465' 509,330 tweets, habia
2,069'345,750 wusuarios activos en Facebook y se visualizaron

4 259'951,046 videos en Youtube.

En cuanto a los dispositivos electrénicos ese dia se vendieron 353, 539
computadoras, 2'791,765 teléfonos celulares inteligentes y 326,991
tabletas electronicas. Algunas opiniones con respecto al uso de DEM

disponibles en el mercado, se presentan en seguida:

<<se tiene un progreso muy rapido a nivel mundial en tecnologia, y no
debemos perder de vista que los docentes no solo estamos impartiendo

conocimiento, estamos preparando personas que en un futuro se



http://www.internetlivestats.com/

integraran a la dindmica del mundo laboral, y para desempefiar un buen
papel deben ser competitivos en todos los aspectos incluyendo el uso y

manejo de tecnologias>> (PM1)

<<El celular les permite o las tablets les permite ponerse a jugar o a
mandar videos o ponerse a hacer cualquier otra cosa y a veces los
dispositivos electronicos que tienen otras funciones se convierten en un

distractor mas que un apoyo verdad?>> (PM1)

<<En clase recomiendo algunos videos de YouTube como repaso,
explicacion o introduccion a un tema. Sobre todo cuando el tema que se

esta cursando es dificil de demostrar fisicamente en el aula>> (PM1)

Categoria 3. Aplicaciones. Se refiere al software que se utiliza en los
diferentes dispositivos. En lo referente a sistemas operativos, los mas
comunes son el Windows para computadoras portéatiles, el 10S para
dispositivos de la marca Apple y el Android para la mayoria de los

teléfonos celulares y tabletas electronicas. Para cada sistema operativo




existen millones de aplicaciones que fueron disefiadas para un uso

especifico.

Una app (abreviatura de applicaciéon en inglés) es un software informatico
disefiado para ejecutarse especificamente en un dispositivo movil, como
un Smartphone o una Tablet con un objetivo especifico o una tarea

concreta.

El mercado de aplicaciones estd dominado basicamente por dos sistemas
operativos: el Android con el 81.7 %y el iOS con el 17.9 % de participacion
en el mercado. Para marzo de 2017 existian alrededor de 2'800,000
aplicaciones Android en su respectiva tienda, 2'200,000 aplicaciones en la

Apple store y 669,000 en la Windows Store (STATISTA, 2017)

Los profesores de matematicas expresan que han utilizado diversas
aplicaciones de uso general como las hojas de calculo y de uso particular,
como el Geogebra en geometria, trigopnometria y geometria analitica, el

DERIVE para temas de algebra, y calculo diferencial e integral, ademas




de diversas plataformas que contienen material educativo en texto y video

como YOUTUBE y KHAN ACADEMY.

Han utilizado también las redes sociales mas populares como what's up y

Facebook sobre todo para el suministro y retroalimentacion de tareas.

<<Al usar los simuladores ya se les hace mas divertido y para ellos es
COmO un juego entonces en vez de meterse a jugar ya se meten a
cambiarle los datos y a ver qué pasaria entonces si se batalla un poquito

pero es una manera de llamar su atencién>> (PM1)

<<cuando yo estudiaba me servia mucho el visualizarlo porque una cosa
es estar haciendo los célculos y decir ah este es el resultado y ya cuando
tienes otra aplicacion que te muestra la grafica o te muestra en mi caso en
ingenieria civil los momentos de cuando haces un andlisis estructural te

da un panorama mas amplio pero para saber hacer todo eso>> (PM1)

<<Basicamente investigaciones este de conceptos, ahi si se tienen que

dar a la tarea de hacer investigaciones y lo que utilizan es internet” (PM2)




<<Los maestros tenemos que ponernos a investigar que aplicaciones hay
y donde puedo usarlas. Es parte de las nuevas competencias que debe

tener>> (PM3)

<<Una aplicacion ya mas especifica de una asignatura que he utilizado es
Khan Academy. En la asighatura de matematicas 1 (algebra), instruyo a
los alumnos para que la descarguen y creen una cuenta, asi pueden ir
reforzando los temas vistos en clase durante todo el semestre, dentro de
esta plataforma pueden ver videos explicativos de los diferentes temas,
realizar ejercicios, medir su nivel de avance, y me sirve como docente para

conocer el trabajo que hacen fuera del salon de clase>> (PM3)

<<Para el curso de geometria analitica el Geogebra resulta un software y
aplicacion muy practico para demostrar graficamente los resultados
analiticos y su variabilidad, en todo el curso de geometria analitica es muy

practico>> (PM3)

Categoria 4. Infraestructura. En esta categoria se considera el

equipamiento tecnolégico con que cuenta el plantel, el nimero de




laboratorios de informatica, la cantidad de computadoras y si estan
actualizadas. También si se tiene la disponibilidad de internet y la calidad

del servicio.

<<Si, otro de los problemas que tenemos en nuestro medio es el
equipamiento de los planteles el equipamiento de medios informaticos ya
ven que a veces se equipa un laboratorio, pero a los dos o tres afios 0 a
la mejor menos pasan a ser obsoletos dado el avance de la tecnologia>>

(PM2)

<<Tradicionalmente siempre hemos batallado en mateméaticas en que nos
den horas de Ilaboratorio de computo especificamente para

matematicas>> (PM4)

<<La infraestructura en el plantel es limitada en cuanto a equipo -0 sea si
hay pero no para nosotros- pero de todos modos es limitada como
cubrimos las especialidades de ofimatica, contabilidad y software que son
las que manejan basicamente dentro de la especialidad el trabajo con

laboratorios pues ya estan saturados>> (PM2)




Categoria 5. Temas de matematicas. Esta categoria agrupa los temas en
los que es factible el uso de DEM como mediadores del aprendizaje. Para
algebra, en la evaluacion de expresiones algébricas, solucién de
ecuaciones de segundo y tercer grado y solucion de sistemas de
ecuaciones simultaneas. Para trigonometria en la solucion de triAngulos
rectangulos y oblicuangulos. Para Célculo en la gréafica, comportamiento y
puntos criticos de las funciones, y en la obtencion de la derivada y la
integral de una funcion. Para estadistica todos los célculos referentes a la
estadistica descriptiva como la obtencion de la media, la varianza y la

desviacion estandar, entre otros temas.

<<por ejemplo cuando estabamos haciendo conversiones de angulos de
grados a radianes, de radianes a grados o de forma simple a compleja
digo ahi en la calculadora lo tienes nomas le aplastas la teclita y lo
convierte -ah profe porque no lo dijo desde antes- porque quiero primero

gue lo razones que sepas de donde sale esto>> (PM3)

<<Tiene muchas facilidades para bachillerato. En lo personal estoy

trabajando el tema de comportamiento de una funcidon y yo no estoy




evaluando si el alumno sabe algebra, solucion de ecuaciones, incluso
derivar entonces esas operaciones las puede resolver en la calculadora.
Estoy tratando de que ellos aprendan el uso de la tecnologia y no pierdan
el tiempo y se enfoquen al tema de interés. La aplicacién que voy a utilizar
el los teléfonos celulares, las tablets y en su caso las computadoras
portétiles se llama MATWAY y te maneja cualquier tema de matematicas
con una gran facilidad, es sumamente intuitiva y trabaja en funcion del
problema al que le des entrada, esto para reforzar el tema de interés>>

(PM4)

<<Es como que vean la parte analitica, reforzarla y luego verlo de otra
manera con simuladores, aplicado con otras aplicaciones moviles, ver
todo eso es donde yo pienso que el alumno lograria el objetivo de
ensefanza aprendizaje verdad o sea es ahi donde ok ya lo vi y ahora ya

lo estoy entendiendo porque ya lo estoy aplicando>> (PM1)

<<Entonces a la mejor si les dices bueno vamos a aprenderlo asi y

batallan un poquito pero cuando lo aprendas vamos a usar una aplicacion




y €S0 seria una gran motivacion para los alumnos, el querer aprenderlo a

pie y luego ahora si présteme la calculadora o el dispositivo>> (PM1)

<<Si Considero que el uso de DEM en los contenidos de matematicas
pueden abonar a eso porque, si bien en el contexto particular de mi centro
de trabajo no todos tienen la posibilidad de un teléfono mévil con la
capacidad de aplicaciones, la mayoria ya cuentan con ello y se puede
utilizar esta herramienta para potenciar los aprendizajes de matematicas

con las aplicaciones adecuadas y reglas debidas>> (PM3)

<<Es importante el uso de dispositivos en el marco tecnologico actual para
darle al alumno las competencias necesarias para enfrentar los retos

laborales en el futuro>> (PM1)

Conclusiones

La tecnologia llego para quedarse y evolucionar de manera acelerada y

ya no es posible hacerla de lado en los procesos de ensefianza

aprendizaje. Es necesario que tanto los docentes como los alumnos se




capaciten en su uso adecuado para tener las competencias digitales que
demanda el mercado educativo y laboral, pues se ha generalizado en

todas las actividades de la presente sociedad del conocimiento.

Es importante considerar que la tecnologia no asegura la apropiacion del
conocimiento y que es necesario que el profesor la utlice en las
actividades propuestas en su planeacion curricular, después de ver los
temas de manera tradicional, es decir como una actividad que refuerce la

integracion de conocimientos en la estructura conceptual del alumno.

Dado el atractivo que presentan los DEM en la vida cotidiana de los
alumnos, es necesario introducir la cultura del uso académico de manera
gradual hasta que lo vean como algo natural, como una herramienta que

les facilita la comprension de conceptos abstractos de las ciencias.

El uso de DEM nunca va a sustituir a un buen profesor. Una buena
planeacibn de actividades, el desarrollo, la dedicacion, la

retroalimentacioén y sobre todo la constante supervision del maestro son




factores importantes que finalmente determinan el grado adecuado en el

uso de tecnologia en procesos académicos.

Por otro lado, es una constante que la infraestructura en aspectos
tecnologicos no es la adecuada pues, generalmente el equipamiento en
laboratorios de informatica y en servicios de internet pasa a ser obsoleta
rapidamente. Se presenta la posibilidad entonces para tratar de superar
este obstaculo, el uso de los dispositivos propiedad de los alumnos en el

salén de clases, como una alternativa viable.
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Introduccion

El Centro de Actualizacion del Magisterio de Durango, como institucion de

educacion superior, ofrece licenciaturas en modalidades escolarizada y

mixta, asi como una especialidad y una maestria en educacion.

Entre las opciones en modalidad mixta se encuentra la Licenciatura en

Educacion Secundaria, con especialidad en Formacién Civica y Etica. La




presente investigacion se realizé en un grupo de octavo semestre que
cursa dicho programa, conformado por nueve estudiantes, siete mujeres

y dos hombres.

El problema de investigacion se ubica especificamente en la asignatura
Estrategias didacticas: comprension de argumentos. Segun la normativa,
se espera que los docentes en formacion desarrollen las siguientes

competencias (Subsecretaria de Educacion Basica y Normal, 2002):

e Capacidad para identificar tesis y argumentos centrales expuestos
en diversos textos.
e Habilidad para generary adaptar propuestas a contextos especificos

a partir de ejemplos didacticos.

Los objetivos propuestos para el tema 2 del bloque I, buscan propiciar en
los estudiantes el pensamiento critico sobre informacion presentada en
diversos textos argumentativos que pretenden persuadir al lector sin
sustento alguno; no obstante, hemos podido percatarnos que el encontrar

argumentaciones falaces, es para los estudiantes una tarea instintiva o de




sentido comun, lo que provoca que no se cumplan los propdsitos

educativos.

En la revision de literatura, encontramos planteamientos interesantes,
como el de Monzon (2011), quien realizé una investigacion sobre la
importancia de la argumentacion en los sistemas educativos e identifico
vacios pedagoégico-metodolégicos  existentes en la  materia,
atribuyéndolos a la carencia de competencias para la ensefianza de la

escritura en cursos que los docentes imparten.

Esta problematica se ha convertido en tema de atencion de investigadores
y pedagogos para la busqueda de buenas practicas y métodos que
faciliten la ensefianza y el aprendizaje de la argumentacion, entre ellos
estan Marinkovich (2007), Naussbaum y Kardash (2005), Ramage, Bean
y Johnson (2012). En el contexto latinoamericano se puede mencionar a
Diaz (2002), Serrano (2008), y Barales, Vega, Araujo, Valladares y

Rodriguez (2015).




La comprension del lenguaje inicia con la percepcion de estimulos y
avanza a operaciones cognitivas graduales y estratégicas, dependientes
y constrefiidas por estructuras y procesos de memoria; la representacion
del texto adquiere coherencia de acuerdo a su contenido estructural y el

conocimiento previo del lector (Saux, 2012).

Los argumentos son una cadena de razonamientos O secuencias,
generadas a partir de hechos observables, experiencias, valores y
creencias, interconectadas entre pretensiones y razones que establece el
contenido y fuerza de la posicion a partir de la que un hablante arguye.
Entre los tipos de argumentos se encuentran las relaciones causa—efecto
y medio—fin, criterios de autoridad, datos y cifras, ejemplos, anécdotas,
analogias, contrastes, hechos y figuras retdricas, de evaluacion ética y de
propuesta (Faigley & Selzer, 2010; Coordinacion de Universidad Abierta y
Educacion a Distancia-UNAM, 2011; Toulmin et al. 1973, en Santibafiez,

2012).

La pragma-dialéctica de Van Eemeren y Grootendorst, apunta a identificar

los movimientos dialdgicos que se desarrollan en una argumentacion y




asegurar las condiciones para el desarrollo de una argumentacion que
conduzca al acuerdo; es decir, se centra en un tipo de discusion critica
entre el proponente y el oponente, que permite analizar los argumentos
conforme a su patrticipacion en la resolucion de una diferencia de opinion.
Esta linea tiene claros objetivos evaluativos que operan mediante el

descubrimiento de las falacias.

Una falacia es la contraparte negativa a la idea de la buena
argumentacion, a partir de Copi (1987), Santibafiez (2012) y Rodriguez
(2013), se define como un procedimiento general psicolégicamente
persuasivo para fijar un argumento que tiene una tendencia alta e
inaceptable de generar creencias falsas o infundadas, que obstaculizan la
resolucion critica de una diferencia de opinion. La falacia es identificable
al analizar el ciclo argumentativo, por ejemplo, contrastando las premisas

con la conclusion.

La comprension del argumento depende de una estructura discursiva
soportada por una tesis, esta puede incluir varias ideas; un cuerpo, donde

se despliega la idea o ideas que se pretenden demostrar desde dos




perspectivas: defensa, con argumentos para confirmar la tesis, y de
argumentos de refutacion, contra previsibles objeciones que podria hacer
el adversario; y las conclusiones, que pueden ser presentadas afirmando

la idea principal o como propuesta sugerente (Amorin, 2007).

Con base en lo expuesto, se decidio llevar a cabo esta investigacion, pues
los estudiantes del octavo semestre de la Licenciatura en Educacion
Secundaria, con especialidad en Formacion Civica y Etica, del Centro de
Actualizacion del Magisterio de Durango, presentan dificultades para

comprender los argumentos que se plantean en diversos tipos de textos.

Se plante6 como objetivo mejorar la comprension de argumentos en los

estudiantes de licenciatura a partir del disefio e implementacion del

software educativo denominado “Fallacia”.

Método

Para el abordaje de este problema de investigacion se asumié un enfoque

cualitativo y se adoptod la metodologia de la Investigacion accion. La




Investigacion accion es el estudio de una situacion social con el fin de
mejorar la calidad de la accion dentro de la misma (Elliott, 1993). En este
sentido, consideramos pertinente adoptar la propuesta de Whitehead para
ampliar la comprension del problema practico que vivenciamos, para
posteriormente, disefiar la propuesta de intervenciéon, implementarla y

evaluarla.

Un ciclo de Investigaciéon accion en el modelo de Whitehead, consta de

cinco pasos entrelazados entre si, como se muestra en la figura 1.

| Sentir o experimentar un problema |

1 |

| Imaginar la solucion del problema |

1

| Poner en practica la solucion imaginada |

1

| Evaluar los resultados de las acciones |

|

| Modificar la practica a la luz de los resultados |

Figura 1. Modelo de Investigacion accion de Whitehead.
Fuente: Whitehead (1989).

La recogida de datos se realiz6 mediante la técnica de la observacion y la

aplicacion de cuestionarios. Los registros de observacion se




complementaron con base en el andlisis de los eventos presentados,
captados a través de videograbaciones. El proceso de investigacion se
efectud de septiembre de 2016 a junio de 2017, participaron 9 estudiantes
gue durante la ultima etapa estudiaban el octavo semestre de la
Licenciatura en Educacion Secundaria, con especialidad en Formacion

Civica y Etica.

Con base en la experimentacion del problema y la elaboracién de un
diagnostico grupal, se imagind la solucion a esa situacion indeseable
descrita anteriormente, por lo que se modifico la practica docente a partir

del disefio y la puesta en préactica de un software educativo.

“Fallacia” simula textos orales a través de dialogos y representa eventos
cotidianos que requieren solucion a traves de la identificacion de falacias.
En el contexto literario y de acuerdo al Diccionario de la Real Academia
Espafiola, los didlogos son una obra literaria, en prosa o en verso, en que
se finge una platica o controversia entre dos o0 mas personajes (RAE,
2015); en este mismo sentido, los didlogos esencialmente orales también

han sido simulados en programas de computo a través de texto escrito




para el desarrollo de competencias, o a la usanza tradicional, dentro de la

literatura.
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Figura 2. Interaccién alumno — NPC.

“Fallacia” se desarrollé para plataformas PC, Mac, Linux y Android, bajo
formato de juego de rol, donde el estudiante interactia con una biblioteca
virtual que provee informacion sobre falacias y se comunica a través de
didlogos con personajes no controlados por el jugador (NPC); la
informacion obtenida se va guardando en una libreta de notas a la que el
estudiante puede acceder reiteradamente para apoyarse (Figura 2). Ya
gue el jugador investiga, reporta a un NPC y puede seleccionar cual es su

juicio acerca del problema, eligiendo qué tipo de falacia es la que se esta




usando (Figura 3); este proceso puede realizarse antes en el cuaderno de

notas, lo cual servira de practica al estudiante para contrastar sus

conocimientos antes de emitir un juicio definitivo.

Rey
¢ Queé tipo de falacia?

Joan es muy codo, el sequramente manda sus
pollos a comer con Aron.

Apelacion a la autoridad Contra la persona Apelacion a la autoridad
individual ofensiva colectiva

Figura 3. Identificacion de falacias relativas a un problema planteado.

La puesta en practica de “Fallacia” fue un elemento fundamental, pues
representaba parte de la solucion imaginada, en la estrategia de
intervencion en su conjunto. En la Tabla 1 se exponen los elementos que
integraron dicha estrategia en la etapa posterior al diagnostico y disefio

del software (septiembre a diciembre de 2016).




Tabla 1. Estrategia de intervencion.

Fecha Bloque Tema Materiales Actividades y/o
y/o Productos
Recursos

| | | | 1

Lectura: Esquema de

Febrero a abril Falacias por  contenido.

de 2017. Il; Estrategias didacticas: Rodriguez Resumen y mapa

expresion oral. (2013). conceptual.

Pre-evaluacion.

2: Estrategias didacticas para o
la comprension de argumentos  Software Aplicacion de software

Abril a junio de en diversos textos. sobre “Fallacia”.
2017. falacias
desarrollado  Post-evaluacion.
para esta
etapa en
especifico.

Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

Para valorar la estrategia de intervencion y sus resultados, se emplearon
dos cuestionarios (pre-evaluacion y post-evaluacion) y los registros
producto de las videograbaciones. El primer reactivo referente a la pre-
evaluacion arrojo datos que indican que ningun estudiante conocia los
tipos de falacia (véase Tabla 2). Mientras que en la post-evaluacion, los
datos demuestran que los alumnos memorizaron de 3 a 8 tipos de falacia

(de un total de 10), con un promedio de 4.83.




Tabla 2. Resultados de instrumentos de pre y post-evaluacion.

Reactivo Min Ma  Medi
X a

1. Tipos de falacia conocidos antes. 0 0 .00
2. Tipos de falacia conocidos después. 3 8 4.83
3. Informal (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 0 1 .33
4. Formal (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 0 1 .33
5. Contra la persona ofensiva (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 1 1 1.00
6. Apelacion a la autoridad colectiva (0 = no la conoce, 1 = si la 0 1 .83
conoce).

7. Apelacion a la autoridad individual (0 = no la conoce, 1 = si la 0 1 .50
conoce).

8. Sentimientos de temor (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 0 1 17
9. Sentimientos de piedad (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 0 1 .67
10. De transferencia (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 0 1 .33
11. De division (0 = no la conoce, 1 = si la conoce). 0 1 .50
12. ¢Si contaras con el equipo necesario aplicarias este 1 1 1.00

programa? (No=0, Si=1).

13. El software “Fallacia”, ¢ te ayudd en tu comprension del tema? 1 1 1.00
(No=0, Si=1).

Fuente: Elaboracion propia.




Los resultados respecto a la identificacion de tipos de falacia recreados en
el software son analizados en los reactivos 5y 6 (véase Tabla 2), puede
observarse que el conocimiento de la falacia “contra la persona, ofensiva”
fue del 100% de los estudiantes, mientras que el resultado sobre la falacia
“de apelacion a la autoridad colectiva” indica que el 83% de los alumnos
la conocia. Un total de nueve falacias fueron reconocidas por los alumnos,
pero esto de forma exclusiva, las falacias conocidas por todos o por la

mayoria fueron las falacias en las que puso énfasis el software.

BAG OF WORDS

DIRIGIDO

, ATRACTIVO
ANALISIS MUY BUEN RECURSO
ENTRETENIDO
INTERACTIVO APRENDER

NOVEDOSO
ESTIMULA

Figura 4. Por qué si, usaria el software para apoyar a su clase.

Los participantes, también docentes en servicio, respondieron a la
pregunta ¢ Si contaras con el equipo necesario aplicarias este programa?

El 100% indicé que si lo usarian como apoyo para su clase (Tabla 2); en




la pregunta que le acompainaba en el reactivo “;Por qué?” durante un
ejercicio de bag of words (Figura 4), la palabra que mas se repitié fue
“entretenido” y en segundo lugar “analisis”, los estudiantes comentaron

gue los hacia analizar o reflexionar.

Cuando se les pregunt6 si el software les ayudd en la comprensiéon del
tema, todos respondieron que si (Tabla 2); acerca de cuales estrategias
usaron, se repitieron en el mismo grado diversos métodos (Figura 5):

biblioteca (uso de), andlisis e interaccion (con NPC).

BAG OF WORDS

LIBRO

~ INTERACCION
ANALISIS
RECORDATORIO

BIBLIOTECA

REFLEXION LOCALIZACION

Figura 5. ¢ Qué estrategias usaste para resolver los eventos del juego?




A través de las videograbaciones se observo que el docente fungia como
apoyo durante la aplicacion de la estrategia, recorriendo los lugares
cuando era requerido por los estudiantes, explicandoles como interactuar
con “Fallacia” y orientando el andlisis de las situaciones planteadas. Se
vivencié un aprendizaje activo, ya que constantemente el estudiante
contrasto sus ideas previas con el conocimiento adquirido y lo escrito en

el libro de texto.

Discusioén

Los resultados mostraron que hubo una mejora significativa en la
comprension de los argumentos y en el discernimiento de argumentos
validos y falaces, esto concuerda con lo descrito en el Diccionario de
términos clave de ELE sobre la simulacién (2008), que establece que es
un meétodo util cuando se aplica a la ensefianza con fines especificos,
pues emula un conjunto de realidades que facilitan el desenvolvimiento

adecuado del estudiante.




El mejor aprovechamiento se obtuvo con las falacias que el software
exploré a profundidad, pues el estudiante pudo hacer uso practico del
conocimiento recién obtenido para resolver situaciones. Esta dinamica se
acerca al enfoque de competencias porque la construccion de
conocimiento se da a través de la accion (Braslavsky, citada en UNESCO,
2007) y coincide con las conclusiones de Cabré y Gémez (2006), quienes
asumen que la simulacion provee un gran ejercicio metodolégico para

abordar situaciones en cuestion de comunicacion especializada.

Con relacion al papel del docente, se evidencia la transicion de un rol
tradicional a una dindmica de ensefianza-aprendizaje centrada en el
alumno; una vez que el profesor prepara el material y dispone el software
de referencia, el estudiante pasa a un primer plano, en el que tiene libertad

de accion y espontaneidad ante la situacion modelada (Sabater, 2011).

3. Conclusiones

Esta investigacion nos ha permitido modificar nuestra practica docente a

la luz de los resultados obtenidos. Implementar recursos informaticos




como instrumentos de aprendizaje, en este caso simuladores, permite al
estudiante abordar los temas desde varias perspectivas y le provoca la
necesidad de recuperar la informacién tedrica constantemente; ademas,
el analisis de las situaciones y su vinculacion con la teoria se conjugan en

un solo ejercicio.

Pese a ser adultos maduros en su mayoria y tener poco contacto con
simuladores, los estudiantes percibieron a “Fallacia” como un recurso
didactico potencialmente innovador en el ejercicio de su profesion (véase
Figura 4), como una alternativa de solucion a los problemas académicos

gue experimentan en el aula.

El software debe ser mejorado en los siguientes elementos: planteamiento
de mas instrucciones, diversificacion de los problemas para contemplar el
total de los tipos de falacias e inclusion de mas componentes multimedia
gue activen al estudiante y refuercen su aprendizaje al ser abordado con

mas estimulos sensoriales.




Finalmente queda el reto de diseflar mas situaciones didacticas que
permitan aprovechar el software para mejorar la practica y la comprension
de argumentos en estudiantes de la licenciatura, por ende, los procesos
de ensefanza y aprendizaje.
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Introduccién

Los dispositivos tecnolégicos (computadoras, tabletas digitales y
proyectores, principalmente) son herramientas utilizadas por los docentes
dentro de las aulas, haciendo uso de estas para complementar o hacer

mas atractivo el trabajo con los alumnos.

En la actualidad son muchas los planteles educativos que se han visto
beneficiados por contar con ciertos dispositivos tecnoldgicos, las cuales
los utilizan en el trabajo diario, no solamente en los talleres o salones de

computo.




La Secretaria de Educacién Publica (SEP) en los distintos niveles
educativos es promotora de la tecnologia en la educacion, impulsando
diversos programas en los que se cuenta con dispositivos tecnologicos
como herramientas de aprendizaje, desde los niveles de educacion basica

hasta nivel superior, la SEP ha manejado los siguientes programas:

Enciclomedia, lanzado en el afio de 2007 como un sistema de educacion
en linea conformado por una base de datos didacticamente disefiada y
planeada a partir de libros de texto gratuitos de quinto y sexto grado de

primaria (SEP, 2007), pero actualmente ya no se encuentra actualizado.

También se tiene el Servicio Nacional de Bachillerato en Linea, Prepa en
Linea, un proyecto innovador y gratuito en el que se puede estudiar desde
cualquier lugar en el que te encuentre el estudiante. Con el cual se
pretende brindar a los estudiantes educacion a distancia, aprovechando
las nuevas tecnologias y ensefiandoles a convivir, conocer y aprender en

este ambiente virtual disefiado especialmente para ellos (SEP, 2015).




Tales programas que se mencionaron tienen la caracteristica de incluir los
dispositivos tecnolégicos dentro de su método de ensefianza, algunos
mas sofisticados o actualizados que otros, pero hacen uso de la tecnologia

en pro de la educacion.

Programas como los antes mencionados se encuentran presentes en
algunos planteles, pero también hay escuelas en las que ninguno de estos
apoyos son parte del curriculo, por lo tanto es necesario cuestionarse
sobre el uso y la importancia que le dan los docentes a los dispositivos
tecnolégicos con sus alumnos, en muchas de estas ocasiones tales
recursos pueden ser parte de algun programa otorgados por la SEP,

adquiridos por la escuela o propiedad de los mismos docentes.

Resulta de gran importancia indagar si a tales recursos tecnoldgicos se
les dan un uso adecuado, de tal forma que se les saque el mayor provecho
y con estos potenciar el aprendizaje de los alumnos. O, en su contra parte
los dispositivos tecnoldgicos se convierten en un distractor que obstaculiza

el proceso de ensefianza. Sin embargo, se considera relevante conocer:




¢, Qué importancia brindan los docentes al uso de dispositivos tecnoldgicos

en el trabajo del aula?

Investigar las ventajas y desventajas a las que se enfrentan los maestros,
saber cuales estrategias son empleadas y que dificultades se les
presentan al trabajar con dispositivos tecnolégicos dentro de las aulas

escolares.

Antecedentes

Los dispositivos tecnologicos han sido estudiados desde diversas
perspectivas. Existen investigaciones en donde se les ha considera como
un recurso para la labor docente, entre las que se encuentran: Desarrollo
de la Comprension en Estudiantes de Grado Transicion Mediante el uso
de las TIC para Mejorar en los Componentes De Comparacion y
Explicacion. (Bustos, 2016), Impacto de los recursos moviles en el
aprendizaje (Aguilar, Chirino, Neri, Noguez & Robledo-Rella, 2012),
Beneficios del uso del iPad en el desarrollo de las competencias

matematicas en educacion preescolar (Davila, Ramirez & Mortera, 2012)




y Disefio de un Entorno Colaborativo Movil para Apoyo al Aprendizaje a
través de Dispositivos Moviles de Tercera Generacion (Kantel, Tovar &

Serrano, 2010).

También se encontraron trabajos enfocados a investigar propiamente a la
tecnologia, entre los que se consideraron los siguientes: Uso del servicio
en la nube GeoGebra durante el proceso ensefianza-aprendizaje sobre
las mateméticas (Salas, 2018), M-Learning en zonas de recursos limitados
(Rocabado, Herrera, Morales & Estellés, 2011), Uso de las tic en
preescolar: hacia la integracion curricular (Bricefio, 2015) y Las TIC en el
nivel inicial: Implementacion de Sheppard’s Software en la adquisicién de
las nociones matematicas basicas en estudiantes de 4 y 5 afios de una
institucion educativa del distrito de Santiago de Surco — Lima (Valega,

2016).

También se encontraron trabajos de investigacion en donde se considero
como aspecto principal a los actores educativos, considerando los
siguientes: Aplicacion maovil para el fortalecimiento del aprendizaje en el

area de matematica para séptimo afo de educacién general basica




(Cedefio & Ifaguazo, 2015), Utilizacién pedagdgica de la tecnologia para
el desarrollo del sentido del nimero de los nifios de 5 a 6 afos (Pillajo,
2017), El conocimiento que tienen los nifios de las tic y su uso en un aula
de cinco afios (Buendia, 2017) y Una investigacion-accion para indagar
sobre la evaluacion del aprendizaje del nimero en educacion preescolar

(Cardenas, 2015).

Considerando las estrategias docentes como principal aspecto a
investigar se encontraron trabajos como: Elementos instruccionales para
el disefio y la produccion de materiales educativos moviles (Contreras,
Herrera & Ramirez, 2009), Objetivos de aprendizaje como recursos
didacticos para la ensefianza de las matematicas (Aragon, Castro, Gomez
&Gonzalez, 2009), Software educativo para la comprension de las
matematicas en nifios de cuarto grado de primaria (MATE-MOVIL)
(Barragan, Parra & Roman, 2016), Desarrollo de aplicaciones para la
enseflanza de la matematica con dispositivos méviles (Ascheri, Testa,
Pizarro, Camiletti, Diaz & Di Martino, 2015) y Laboratorio virtual de
matematicas como estrategia didactica para fomentar el pensamiento

|6gico (Torres & Martinez, 2015).




Analizando los antecedentes antes mencionados se hace evidente la falta
de atencion propiamente en la importancia que brindan los docentes a los

dispositivos tecnoldgicos en su trabajo de aula.

Marco Conceptual

Actualmente los dispositivos tecnolégicos ocupan un importante papel en
el actuar diario, desde hacer un pago, hasta la comunicacién inimaginable
con la que podemos contar en tiempo real, tanto para jévenes, como para
adultos, convirtiéndose las tabletas o los celulares interinatos en un

accesorio casi indispensable para los individuos.

Pero no solamente en el actuar cotidiano, sino también se encuentran
presentes en otros ambitos como lo es el educativo, surgiendo con esto
un gran reto, como lo menciona Edel-Navarro (2010), el gran desafio es
darle alcance a la tecnologia, comprendiendo que esto no se localiza solo
en un cambio, sino como se concibe, planea, se implementa y se evalGan

las acciones educativas en el contexto social.




No solo es tener los recursos tecnoldgicos, sino que es necesario formar
usuarios y consumidores de tecnologia, pero la educacién, al menos en

México no cumple aun con esas expectativas.

Darle alcance significa estar a la par de todos los cambios tecnoldgicos,
irse adaptando a lo nuevo que surge, o “nacer con el chip”, localizandose
entre las generaciones que Prensky (2010) denomina como “inmigrantes
y nativos tecnoldgicos”, siendo los segundos aquellos que llevan una
ventaja sobre la brecha digital sobre los primeros, aquellos que han
aprendido a la antigua y en muchas ocasiones siguen ensefiando como a

ellos les ensefaron.

Ante tales generaciones suele ser muy marcada el interés por la
tecnologia, los nativos digitales la usan como parte de su vida, en cambio
los inmigrantes se van metiendo a ese mundo digital de acuerdo a sus
necesidades, se lanzan a lo desconocido para después embarcarse a la
lectura de manuales y aprender, como comunmente se conoce, lo hacen

a “la antigua”. Y aunque hagan uso de lenguajes diferentes en




comparacion de los nativos digitales, se ven en la necesidad de aprender

uha nueva Iengua.

Como menciona Prensky (2010), la brecha digital que existe entre
aquellos nativos e inmigrantes digitales es necesario solventarla, y es aqui
donde la educacién y la tecnologia se encuentran inmersos en tal brecha,
por una parte los docentes son los inmigrantes digitales, en cambio los
estudiantes desde nivel preescolar hasta superior son nativos digitales,
hablan un mismo lenguaje digital; pero se encuentran ante la

incertidumbre de que su idioma es ininteligible.

Al encontrarse en tal brecha digital los docentes se encuentran ante la
necesidad de adecuarse a las requerimientos de sus alumnos, de
estudiantes que diariamente juegan con sus consolas, tienen una Tablet
o0 un Smartphone, que hacen compras en internet y chatean con sus

amigos y familiares de otras ciudades o paises.

Por tanto es necesario que los docentes pongan sobre la mesa las

situaciones que los llevan a esa brecha digital y consideren replantear su




trabajo en el aula, en donde ellos mismos se reten a cosas diferentes, se
planteen nuevas estrategias, considerando los dispositivos tecnolégicos
como herramientas que les pueden facilitar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Para los docentes puede llegar a ser dificil aceptar que los métodos con
los que ellos aprendieron estan obsoletos, pero es posible que se
habituasen al uso de la tecnologia en la educacién, necesitando
solamente tiempo y voluntad. Siendo como se menciona en parrafos

anteriores, la educacion debe ir al paso que la tecnologia.

La comprension de lo virtual en el proceso educativo y la apropiacion y
transformacion de la virtualidad educativa, demanda profundizar entornos
diferenciados y emergentes de aprendizaje, dimensionar la contribucion
de lo virtual en la innovacion educativa y valorar el impacto que tiene en
los procesos educativos (Edel-Navarro, 2010). Por tanto es posible
considerar generar conocimiento haciendo uso de los recursos digitales
con los que cuentan algunos planteles educativos y con aquellos que los

alumnos poseen.




Ante todos los cambios suscitados por el curso de la era tecnolégica, un
fendmeno que se vive de manera global, la educacién ha tenido mejoras
considérales, entre estos se encuentra no solamente escolarizada
presencial, sino también la educacién a distancia, la educacion en linea o
conocida como la educacion virtual, y los entornos de virtuales de
aprendizaje (EVA). Tales modificaciones ha ido modificando el papel de
los actores, los modelos pedagogicos, los conceptos sobre el aprendizaje

y el uso de estrategias (Edel-Navarro, 2014).

Es necesario que los docentes modifiguen su metodologia a las
necesidades que se les presentan, para comunicarse en la misma lengua
digital que sus estudiantes, comprender que lo virtual no se antepone a lo
presencial, pese que lo virtual emerge como un nuevo paradigma del
pensamiento que debe transformar los modelos educativos teniendo una
flexibilidad y transversalidad para educar a la nueva generacion de nativos

digitales (Edel-Navarro, 2010).




Siendo asi, el estudio sobre los dispositivos tecnoldgicos en la educacion
tiene como objetivo: definir la importancia que brindan los docentes sobre

el uso de los dispositivos tecnolégicos en el trabajo del aula.

Metodologia

Para conocer sobre la importancia que los docentes le dan a los
dispositivos tecnoldgicos y el uso que hacen de estos en las aulas, se
llevo a cabo la presente investigacion de tipo cualitativa, empleando dos
técnicas para recopilar informacion: un grupo focal y la narrativa (Flick,

2004 y Krueger, 1988)

Los participantes de la presente investigacion fueron 10 docentes de
educacion preescolar y primaria, todos ellos maestros frente a grupo,
siendo de diversas zonas y sectores escolares, tanto del sistema federal
como estatal, de diversas escuelas ubicadas en la zona urbana y rural de

la ciudad de Durango.




Para el grupo focal se pidio la participacion de 5 docentes, todas ellas de

nivel preescolar, a quienes se les hicieron tres preguntas:

v’ ¢Cudles son las ventajas y desventajas que usted observa al
trabajar en el aula con dispositivos tecnolégicos?

v ¢Qué tipo de estrategias disefia para trabajar dispositivos
tecnolégicos en su aula?

v' ¢ Qué dificultades presenta a la hora de implementar dispositivos

tecnologicos?

En la narrativa participaron otros 5 docentes, tanto de nivel preescolar
como primaria, cuestionandoseles con la siguiente pregunta: ¢Cual ha
sido su experiencia al hacer uso de los dispositivos tecnolégicos en el

trabajo dentro del aula?

Los instrumentos antes mencionados fueron aplicados de manera
personal y grabados en audio con el consentimiento de los participantes,

para posteriormente ser transcritos y capturados en texto.




Las experiencias, vivencias y aprendizajes de casa uno de los docentes
fueron fragmentados para su andlisis, posteriormente se hicieron
codificaciones que nos llevaron a formar familias y posteriormente a

agrupar en categorias o redes con relaciones de identidades.

Dicho andlisis se realizd con el programa Atlas Ti version 7.0, herramienta
de andlisis de informacion cualitativa que facilité el trabajo, para

posteriormente llegar a las conclusiones y los resultados de este estudio.

Discusion de los Resultados

Con la informacion recabada, los resultados arrojaron en un primer plano
34 codigos, de los cuales de formaron 13 familias, para finalizar con 4
categorias finales que reflejan la importancia que brindan los docentes

sobre el uso de los dispositivos tecnoldgicos en el trabajo del aula.

Categoria final 1. Recursos, los dispositivos tecnolégicos usados como
recursos para el docente. Esta categoria final de analisis se compone de

5 familias: 1) atractivo, este resulta interesante para los alumnos; 2)




facilitadores, resultan ser herramientas que ayudan al trabajo planeado; 3)
herramientas tiles, suelen ser practicas; 4) material desfasado, la
ausencia de materiales on-line principalmente para los niveles de
preescolar y 5) falta de equipo técnico, los docentes carecen de este tipo

de herramientas.
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Figura 1. Familias que son parte de la categoria recursos.

Los dispositivos tecnolégicos como recursos facilitan la labor docente, y
con esto un gran desafio al darle alcance a la tecnologia en el ambito
educativo (Edel-Navarro, 2010), hacer uso de esta en beneficio de la

educacion. La variedad de materiales que se encuentran en linea, listos




para descargarse es util y se facil acceso, como lo mencionan los

maestros:

<<Otra ventaja que yo le encuentro a este trabajo con dispositivos
tecnolégicos, es este en cuanto a mi practica o en mi planeacion este me
ahorra tiempo, me ahorra recursos, el estar haciendo material porque
gracias al internet pues ya puedo tener mas a la mano imagenes, videos

informacion mas precisa...>> (GF5)

Ahorran tiempo, incluso hasta recursos y sobretodo son materiales
llamativos con colores vivos, llenos de animacion que resultan atractivos

para los alumnos:

<<Son medios que nos facilitan a nosotros como docentes brindar
oportunidades de aprendizaje a nuestros alumnos, son herramientas que
si se usan adecuadamente podemos aprovecharlas para preparar
actividades como: laminas ilustradas, carteles videocuentos, imagenes de

acuerdo a la situacion de aprendizaje>> (GF4)




Categoria final 2. Tecnologia. Esta categoria final se compone de 3
familias: 1) Actualizacion TIC (Tecnologias de la Informatica y la
Comunicacion) refiriéndose a la capacitacion y actualizacion en este tipo
de temas; 2) no uso de la tecnologia, debido al miedo a lo nuevo o
desconocido, o simplemente por la usencia total de tecnologia y 3) uso de
la tecnologia, aquellos que son usuarios natos, mejor conocidos como

“nativos digitales”.
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Figura 2. Familias que son parte de la categoria tecnologia.

El uso de la tecnologia en la actualidad esta muy presente en la vida
cotidiana de los alumnos, y en ocasiones ausente en el andar diario de los
docentes, por tanto debe haber un equilibrio entre la exageracion de

tecnologia y la carencia de esta:




<<Como educadora puedo considerar que son materiales de suma
importancia y basicos para nuestra jornada, porque, porque es uno de los
recursos que se encuentra actualmente enlazado a las necesidades de

los alumnos y sobre todo esos intereses>> (N3)

Dejar de lado la brecha digital, como lo menciona Prensky (2010) con los
inmigrantes digitales, para hablar el mismo idioma de los nativos digitales,
actualizarse constantemente en el uso de las TIC y dejar el miedo por lo
desconocido que tanto caracteriza a los docentes. Existen maestros que

no se conforman con lo que saben, sino que buscan mas:

<<Consider6 que eso es autodidactismo no todas las personas tenemos
la condicion, ni las necesidades de indagar de darse a la tarea de

investigar en distintas paginas...>> (N3)

Categoria 3. Actores educativos, aquellos que son participes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta categoria final se compone solo

de 2 familias: 1) Docentes y 2) alumnos.
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Figura 3. Familias que son parte de la categoria actores educativos.

Los actores educativos, principalmente los docentes y los alumnos, son
guienes se enfrentan al trabajo frente al aula, son quienes en el andar del
dia al dia. Son los nativos e inmigrantes tecnoldgicos (Prensky, 2010) que
no propiamente tienen que mantenerse siempre en esa clasificacion, sino
gue pueden innovar, mejorar y en ocasiones brindar lo que ellos poseen 'y

conocen para lograr mejores aprendizajes en sus estudiantes.

<<... tengo que valerme de a veces de mis propios recursos o este pues
tener que pedir prestado en algun lugar exterior para que nos proporcione,
por ejemplo un proyector o cuando no se tiene el proyector bueno pues en
mi computadora este mostrar a los nifios algun video algin cuento y pues

la computadora viene siendo...>> (GF5)




Muchas veces los docentes buscan la manera de brindarles a los alumnos
las mejores oportunidades que le sea posible, para hacer un uso 6ptimo
de la tecnologia y evitar situaciones que lejos de favorecer, interfieran y
obstaculicen el proceso de aprendizaje, convirtiéndose en distractores, o

en herramientas que puedan dafar la integridad de los estudiantes.

<<*hicieron un grupo de WhatsApp, a las alumnas que no les caian pues
las empezaban a ser un tipo de Ciber Bullying y poner malos comentarios

y luego se las mandaban al celular>> (N1)

Categoria 4. Estrategias docentes, aquellas de las que se hacen uso en
las aulas para mejorar el trabajo. Esta categoria final se compone de 3
familias: 1) Aprendizajes, considerando los aprendizajes previos de los
alumnos, la disposicion que presentan los alumnos; 2) busqueda docente,
mediante videos, imagenes o materiales de este tipo que el maestro se
ocupa de localizar mientras planea su trabajo y 3) diversidad de temas,
sacar al alumno de su contexto, descontextualizarlo para llevarlo a nuevos

aprendizajes.
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Figura 4. Familias que son parte de la categoria actores estrategias docentes.

Pese a las carencias que en ocasiones existen en las escuelas, los
docentes crean sus propias estrategias para ver favorecido los procesos
de ensefianza de sus alumnos, aplanado los recursos que estan a su

alcance:

<<de mis mejores estrategias 0 mas bien de las que mas me ha gustado
es una ocasion para un dia del padre que grabe con mi cel un video en
donde los nifios decian porque querian ser como sus papas, ya cuando
estaba terminado a ellos se los proyecte y a los papas se los hice llegar

por whatsapp...>> (GF1)




Los docentes pueden llegar a una comprension de lo virtual, apropiarse y
transformarse de la virtualidad educativa, es necesario que dimensionen
a la innovacion educativa y con esto valoren el impacto que tienen los

procesos educativos en sus alumnos (Edel-Navarro, 2010).

Lo ideal seria que todas las escuelas contaran con los recursos
necesarios, pero esto no es impedimento para hacer uso de la tecnologia

dentro del aula:

<<en la escuela pues no se cuenta con internet por lo que hay que llevar
ya un material descargado por ejemplo habido veces en que los nifios
surge alguna duda de alguna, palabra, algun significado o qué quieren
saber informacion acerca de algunos animales entonces pienso que si
tuvieramos a lo mejor, ahi en la mano el recurso podria ser mas facil

despejar dudas Al momento de que se plantean. >> (GF4)

Como lo menciona Edel-Navarro (2014) son los ambientes virtuales de
aprendizaje (EVA) y la disposicion de innovar lo que ha logado cambios

en los actores educativos, los modelos pedagdgicos, los conceptos sobre




el aprendizaje y el uso de estrategias, lo cual permiten lograr un avance
entre el &mbito educativo y la tecnologia, a través de la importancia que

los maestros le dan al uso de los dispositivos tecnoldgicos.

Conclusiones

Hablar de dispositivos tecnoldgicos en la educacion, no es solamente
hacer uso de una computadora del sal6n, sino que va mas alla. En primer
lugar son recursos, herramientas de las cuales los docentes pueden hacer

uso para mejorar el trabajo de las aulas.

Considerar el interés que tienen los alumnos y aprovechar que el internet
facilita mucho en la actualidad para obtener materiales de manera gratuita,
aunque hacen falta mas recursos disefiados para los diversos niveles con
sus necesidades especificas, pensados en potenciar aun mas el

aprendizaje de los educandos.

Y con tal interés de los alumnos, los docentes tratar de estar a la par de

estos, hablar su propio idioma, actualizarse, capacitarse para no estar




obsoletos y no quedarse con el “asi me ensefaron, asi ensefiare”, sino
gue innovarse, ser autodidactas y como sus estudiantes tener esa sed de

aprender y con ello transmitir esos conocimientos.

Compartir con sus discipulos el gusto por aprender, buscar nuevas
estrategias considerado los aprendizajes previos, sobre todo aquellos
relacionados a la tecnologia que poseen los alumnos, diversificar los
temas, innovar, sacar del contexto, viajar por nuevos lugares y aprender
nuevas culturas que la tecnologia hoy en dia permite hacerlo sin

necesidad de salir del aula.

Por tanto es posible mencionar que la tecnologia es una herramienta que
abre un sinfin de posibilidades para los docentes, pero es necesario
prestarle importancia, y con ello buscar la manera de potencializar el uso
de los dispositivos tecnologicos, que algunas veces pueden estar a
nuestro alcance de manera facil y accesible, pero cuando esto no es
posible corresponde al docente prestarle interés para brindarle a sus

alumnos nuevas oportunidades de aprendizaje.
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Introduccion

La ensefianza tiene como finalidad global la realizacion del potencial
creativo del individuo, para lograr una creciente armonia entre las
sociedades humanas, y el medio terrestre. Esto implica que la educacion,
ademas de preservar y difundir los logros del pasado, debe preparar a los

alumnos para que sigan generando nuevas ideas e iniciativas.

Por ello, el proceso de ensefanza-aprendizaje de la geografia debe servir,

sobre todo, para desarrollar la capacidad de observacion y sentido de
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pertenencia por el territorio que se ocupa. El medio local, sera el punto de
partida ineludible para la observacion directa de hechos y fenémenos
geograficos. Pero la imposibilidad del acceso a distintos lugares y motivos
de interés geogréafico, impone el recurso de utilizar otros elementos
ilustrativos (fotografias, mapas, esquemas, revistas, y uso de SIG), como
recurso potencial para esta area de estudio, lo que permite llegar al

conocimiento partiendo de la observacién directa e indirecta.

De esta forma, se puede evidenciar como a traves de las TIC, el Sistema
Educativo Mexicano marco en relacion al proceso ensefianza-aprendizaje
gue se venia implementando hasta la fecha de ejecucion de la reforma
curricular de 1997, en la cual se plantea transformar la educacion, a través
de una concepcidn mas humanista y constructivista de los aprendizajes,
valorando las fortalezas de la tecnologia, para que se promueva a partir
de las necesidades de los educandos para mejorar sus procedimientos y
convertir el hecho educativo en una accion donde se obtenga la maxima
eficacia y valoracion por los espacios que constituyen el ambiente,

particularmente, en la ensefianza de la geografia.




Desarrollo

La ensefianza de la geografia y las nuevas tecnologias

En el presente, la geografia sufre un proceso de renovacion metodologica
y didactica que esta cambiando las formas en las que el futuro docente
debe abordar su trabajo en el aula. La geografia es una disciplina que
experimenta en la actualidad mayores cambios para poder adaptarse a la
nueva sociedad del conocimiento y estos cambios se reflejan tanto en la
forma como los estudiantes aprenden del espacio geografico como en

planteamientos didacticos y cientificos actualizados que se requieren.

De acuerdo a Aparici (1996), una consideracion que se debe tener en
cuenta en el proceso de cambio metodolégico por el que pasa la didactica
de esta ciencia en la educacion es el hecho de que en la ensefianza de la
geografia se hace un uso cada vez mas frecuente de las nuevas TIC, ya

que facilita el trabajo dinamico y participativo con los estudiantes.

Las nuevas tecnologias aplicadas a la cartografia han supuesto grandes

mejoras en cuanto al volumen de informacion y acceso a esa informacion.




La divulgacion masiva de imagenes espaciales por los medios ha ayudado
a que las personas se familiaricen con espacios o lugares lejanos que
anteriormente solo podian representarse con mapas de dificil acceso,
complejos de leer y de entender. La television, cine y otros medios visuales
han servido para difundir imagenes fotograficas de lugares remotos,
regiones y paisajes diversos, de facil lectura que amplian los horizontes

espaciales del alumnado.

Por otro lado, en el tratamiento de los problemas que afectan al planeta,
particularmente en los medioambientales, se puede apreciar una cierta
unidad o consenso que consiste en aceptar que la forma mas precisa y
econdmica de estudiar, analizar o cuantificar estos problemas es desde el
espacio. De ahi la importancia de trabajar en el aula con aquellos recursos
gue permitan acercarnos al conocimiento de los hechos geograficos desde
una perspectiva global como son las imagenes satelitales, técnicas de

fotointerpretacion o la cartografia digital.

Desde esta perspectiva Luque Revuelto (2011), afirma que el dominio de

técnicas de representacion cartografica, tradicionales o innovadoras, es




tan necesario como cualquier otro coédigo de comunicacion. Se debe tener
un minimo de “alfabetizacion cartografica”, es importante que los docentes
conozcan y exploren nuevas herramientas que les permitan desarrollar en
sus clases las competencias para el manejo de informacion geografica,

indispensables en el siglo XXI.

Sefiala Rincon (2004), que el desarrollo de los medios de comunicacion y
el fendmeno de la globalizacién, ocurridos en el transcurso de los ultimos
afos, exigen que el acceso a la informacion y su intercambio sean mayor.
Los cambios son de tal magnitud, alcance y profundidad que han
comenzado a alterar los comportamientos individuales y las relaciones
sociales, politica, ciencia, educacion y cultura. Transformaciones desde

luego mas rapidas y tal vez mas profundas que las que ocasionaron.

Los que con mas entusiasmo acogen estas novedades son los jovenes.
Con poco esfuerzo, se familiarizan con el uso las telecomunicaciones y la
informatica, aunque sélo sea como vehiculo de esparcimiento. Los
docentes han de ser conscientes que, muy pronto, los alumnos no habran

conocido un mundo sin ordenadores, habran crecido en la era digital.




Estas realidades avalan la necesidad de integrar las nuevas tecnologias
en la educacién reglada. La ensefianza de la geografia, generalmente,
acoge los cambios de su entorno con cierta prevencion y no siempre

reacciona con la prontitud necesaria.

Todo lo anterior plantea retos a las Ciencias Sociales, especialmente la
geografia. Las situaciones propias de un mundo globalizado demandan
qgue las personas aprendan a manejar informacion geogréfica cada vez
mas compleja, es necesario saber manejar e interpretar mapas dinamicos
que permitan apreciar diferentes territorios y analizar, con su ayuda, la

mayor cantidad de informacion posible.

En palabras de Romero Pavia (2010), los avances de las TIC han
posibilitado responder en buena parte a estas necesidades que plantea la
enseflanza de la geografia. Internet, los SIG, fotografias aéreas y de
satélite han hecho posible este avance. En este sentido, las ventajas
consideradas no pueden llevar a mitificar las nuevas tecnologias ni a
esperar que se produzcan cambios drasticos en los procesos de

ensefanza-aprendizaje. No es una panacea, Sino un recurso mas, bien es




verdad que atractivo y poderoso. Como sucede con la mayoria de
recursos didacticos que se emplean habitualmente las nuevas tecnologias
y particularmente internet ofrecen notables ventajas, a la vez que algunos
inconvenientes. Conocer, valorar y tratar de superar sus aspectos
negativos, es un requisito indispensable para aprovechar este recurso.
Estos aspectos negativos son de diversa indole: unos tienen al
profesorado como punto de referencia, otros al alumnado y no faltan

algunos de caracter metodologico:

Google y laimportancia del lenguaje cartografico

A partir de la revolucion de las TIC, se han desencadenado cambios
drasticos en la comunicacion cartografica y visual, debido por un lado a la
potencia y flexibilidad que han conferido a la fase de disefio y elaboracion
de mapas, y por otro a la libertad, bajo coste y agilidad para la difusion de
cualquier tipo de representacion espacial (mapas tematicos o0 mapas

imagenes) (Moreno Jiménez, 2004).




El objetivo de los mapas es comunicar conceptos geogréficos, siendo
tarea de los cartégrafos la simbolizacion de datos y fendmenos
geograficos como la orientacion o la inclusién de escalas de medida. Por
otro lado, se ha comprobado que las personas segun los diferentes niveles
de instruccion y edad asimilan los documentos -cartograficos con
diferentes niveles de complejidad. Esta evidencia, afadida al hecho de
gue ahora disponemos de una distribucién multimedia de la cartografia en
television, la Red, y dispositivos portatiles, ha sido una llamada de
atencion sobre la importancia que tienen en la ensefianza. Su inclusion en
el curriculo responde a necesidades reales del alumnado, a sus intereses
y habilidades para interpretar la informacion transmitida por diversos

medios.

La informacidn geografica en Internet

Cualquier intento por sistematizar y recopilar la informacion geografica
existente en la red parece estar abocado al fracaso o en cualquier caso a
tener una precaria actualidad. La propia configuracion de la World Wide

Web, la enorme geoinformacion que irrumpe nueva o que se actualiza a




diario hace que un proyecto con semejantes caracteristicas suponga un

reto digno de consideracion por la comunidad geografica.

Consecuentemente en este epigrafe no se puede exponer la diversidad
de recursos existentes en la red que contengan geoinformaciéon. La
intencidn es la de exponer de forma sintética algunas de las herramientas
mas usuales y accesibles al alumnado en la ensefianza de la geografia.
Las metodologias de trabajo y tareas propias de la dinamica escolar en
esta etapa requieren de la disponibilidad de multiples fuentes de
informacion relativas al territorio, tanto en lo relativo a su descripcion fisica
(cartografia), como a la informacion correspondiente a las variables

demograficas, socio-econdmicas, ambientales, entre otras.

La indagacion geografica a traveés de internet permite obtener datos,
servicios e informacion de tipo geografico que se producen a nivel
nacional, regional y local, faciltando a los usuarios potenciales la
localizacion, identificacion, seleccién y acceso a tales recursos, a traves

de paginas web, geoportales y servicios geograficos digitalizados.




Pero este tipo de iniciativas no es el nico, aunque si uno de los que mejor
parecen responder a los objetivos que propone el curriculo. Existe un
universo de portales que ofrecen informacién geografica y recursos que
nos puede ser de gran utilidad en clases de geografia. Por motivos de
espacio solo se hace referencia a algunos de ellos y particularmente a

Google Maps.

De acuerdo a Luque (2011), hoy en dia se asiste de una nueva serie de
herramientas cartograficas online de bajo costo; tales como: Google Earth,
Google Maps, Yahoo Maps, MapQuest y Microsoft MapPoint, son solo
algunos ejemplos. Estas herramientas son un punto de entrada para el
procesamiento y consulta de informacion geogréfica por el dinamismo y
versatilidad incorporados en sus programas lo que ha supuesto que la
informacion geografica llegue de forma facil y directa a un gran numero de
usuarios no familiarizados con el manejo de datos geogréaficos y en
especial de imagenes de satélites, los cuales son fotografias aéreas

corregidas geométricamente.




De igual forma, es pertinente mencionar que se cuenta también con otro
conjunto de servidores que facilitan imagenes satelitales. Para uso
educativo se pueden utilizar imagenes gratuitas disponibles en internet,
aunque estas no seran de alta resolucion espacial y temporal bastaran
para la mayoria de actividades educativas que se realizan en la educacion.

El empleo de los SIG para ensefiar y aprender en Geografia

Los Sistemas de informacion Geogréfica (SIG o GIS por la sigla en inglés:
Geographic Information Systems), segun Gutierrez y Gould (1994), son
una de las herramientas metodoldgicas mas importantes con las que se
cuentan en la actualidad para explorar el mundo y entender muchas
dindmicas territoriales. Mas alla de saber donde se localiza un elemento
concreto en el territorio implican la utilizacion de software especifico para

tratar o manipular esas informaciones geograficas.

En palabras de Comas y Ruiz (1993), los ejemplos de utilizacién de los
SIG son ilimitados, como ilimitado es el tipo y cantidad de informacion que
se puede asociar con lugares particulares de la tierra. El formato papel de

los mapas se ha ido transformando hasta lograr formatos digitales




facilmente manejables y cada vez mas accesibles, permitiendo su
transformacién, andlisis y reorganizacion desde un ordenador. Un mapa
esS mas que una imagen, se trata de una fuente de informacién o
representacion que, implicita o explicitamente, lleva asociada mucha
informacion y significado que hace falta aprender a extraer e interpretar.
En este sentido los SIG nos ayudan a ir mas alla de la exploracién visual

a través de sus multiples posibilidades de analisis.

a) Un papel interesante en el curriculum educativo:

e Aporta un método de trabajo porque ofrece respuestas alternativas
a problemas y situaciones especificas.

e Contribuye a un aprendizaje simultaneo en alumnos.

e La tecnologia SIG posibilita aproximaciones similares a partir de
caminos diferentes, permitiendo al alumnado adentrarse en su
analisis o exploracion.

e Los SIG permiten que, a través de la aproximacion al territorio, tanto
alumnado como el profesorado se involucren mas como

ciudadanos.




b) Aumento de las capacidades intelectuales y de las «competencias
basicas»:
¢ Crea un pensamiento critico, por la ejercitacion de las habilidades
de analisis, sintesis y evaluacion.
e Promueve una competencia linguistica: requiere informar o
transmitir informacion.
e Desarrolla la capacidad espacial, puesto que hace falta transformar
la realidad en imagenes, mentales o visuales, y diferentes escalas.
e Fomenta la capacidad comunicativa, habilidad para transmitir de
forma efectiva a través de varios métodos de representacién de la
informacion.
c) Control sobre la informacion:
¢ Identifica las fuentes de informacion mas adecuadas para solucionar
un problema.
e Integra informacion procedente de diferentes fuentes y multiples
formatos.
e Entiende la naturaleza y calidad de los datos.

d) Aumento de las habilidades en el uso de la tecnologia informatica:




e Gestidn de archivos, manipulacion de bases de datos y operacion
con hojas de célculo.

e Uso de gréficos e imagenes de satélite o fotografias aéreas.

e Acceso a Internet para captura de datos y creacion de productos

multimedia.

Los SIG, permiten al alumnado la inmersién en situaciones reales y lo
sitlan como agente critico delante de esta realidad, se le plantean
problemas reales a los que debe buscar soluciones y de esta manera la
enseflanza se orienta hacia la resolucién de problemas. Los SIG en el
contexto educativo propician una situacion de aprendizaje que permite
analizar relaciones e interacciones espaciales para Google Maps, un

recurso didactico.

Google tiene consolidado un espacio importante entre los buscadores a
nivel mundial, con lo cual este producto ha tenido una gran difusion. La
facilidad del manejo, la rapidez de respuesta y lo espectacular del

resultado ha sido determinante para su éxito.




Al mismo tiempo, Valls (2008), refiere que una de las aplicaciones o
servicios basicos para cualquier persona hoy en dia sin lugar a dudas es
el Google Maps, el cual continla agregando nuevas caracteristicas a su
ya completo servicio de ubicacion de sitios, es por ello que desde su
lanzamiento en el 2005 se ha convertido en uno de los mejores aliados
para las personas.

Aplicaciones educativas para generar un aprendizaje significativo de la

geografia a través de Google Maps

Por su parte, Valls (2008), expone las principales aplicaciones de Google

Maps, a saber:

e Google Maps cuenta con mapas interactivos.

e Google Maps posee la mirada espacial y directa, ya que la aplicacion
se ha integrado con el Google Earth, y de esta forma se ofrece una
vista desde el espacio y recorrer cualquier rincon del planeta.

e Google Maps permite a los usuarios la posibilidad de crear mapas

personalizados, formas y lugar.




Otro aspecto que llama la atencion del Google Maps es la adaptacion que
se generan atraveés de las diferentes preferencias de los usuarios. Gracias
a ello tiene la capacidad de generar una base de datos bastante aceptable,
en donde se pueden observar las recomendaciones de los sitios preferidos
de los usuarios. Los mapas de Google, el nivel tecnolégico da un paso
hacia adelante, ya que el servicio ahora es mucho mas rapido que lo que
era hace algunos meses. Ademas, gracias a que cuenta con un sistema
de mudltiple plataforma, el Google Maps puede utilizarse en muchos mas

dispositivos, con lo cual llega a mas personas.

En definitiva, Google Maps, brinda un sin fin de aplicaciones que conllevan
a tomarlo en cuenta dentro del quehacer educativo. Ademas, ofrece la
capacidad de realizar acercamientos y alejamientos para mostrar el mapa.
El usuario puede controlar el mapa con el mouse o las teclas de direccion
para moverse a la ubicacion que se desee. Para permitir un movimiento
mas rapido, las teclas "+" y "-" pueden ser usadas para controlar el nivel

de zoom.




Estrategias Didacticas. Utilizar Google Earth en el aula

Cada recurso didactico exige una estrategia metodoldgica particular y una
nueva tecnologia exige una nueva pedagogia. Para un aceptable
aprovechamiento del recurso serad necesario que los futuros docentes
disefien un plan de actuacién para antes, durante y después de la sesion
y siempre dejando espacio a las iniciativas individuales. Una situacion de

aprendizaje concreta debe de incluir las siguientes tareas:

e Seleccion del objeto de trabajo. El profesor debe decidir el tema
sobre el que centrar el trabajo, puede ser una unidad didactica. Que
sera investigar qué posibilidades reales hay de acceder a
informacion significativa sobre el tema y poder reelaborarla en algun
sentido.

¢ Definicion de los objetivos de aprendizaje. Explicitar contenidos o
destrezas que se pretende que los alumnos aprendan o adquieran

con cada ejercicio concreto.




e Evaluacion inicial. Es necesario adecuar el uso de la nueva
herramienta a la estructura cognitiva y los conocimientos previos de
los alumnos.

e Presentacion del trabajo a los alumnos. Debemos explicar a los
alumnos los objetivos y tarea durante el ejercicio.

e Tratamiento de la informacién. Ofreceremos pautas para la
busqueda de informacion y su tratamiento (analisis, seleccion critica,

proceso y presentacion de resultados).

La labor del profesor es la de mediar, organizar, asesorar y observar. Por
tanto, el papel del profesor de acuerdo a Marqués (2000) cambia
profundamente respecto al modelo tradicional y deja de ser el principal y
casi unico transmisor de informacion. Ahora debe asumir nuevos roles y
funciones: mediador en la construccion del conocimiento entre la red y los
alumnos, facilitar el desarrollo de sus capacidades de busqueda y
seleccion de informacion, organizar, distribuir el espacio y el tiempo,

ayudar a solucionar los problemas que surjan etc.




e Evaluacién. Finalizada la sesion se debe revisar todo el proceso:
desde los objetivos que se habian propuesto hasta los resultados

obtenidos.

Exponemos a continuacion una serie de posibilidades que nos ofrece

Google Earth para trabajar en el aula contenidos del curso de geografia:

e Observar la Tierra en tres dimensiones desde el espacio.

e Volar de un continente otro, cruzar océanos y recorrer territorios
extensos como selvas y desiertos, seleccionar un territorio
especifico y observarlo desde diferentes alturas y escalas.

e Encontrar cualquier lugar de la tierra por medio de sus coordenadas.

e Medir la distancia entre dos sitios por medio de una linea recta o
trazando una trayectoria.

e Visualizar la red geografica: meridianos, paralelos y tropicos.

e Observar dorsales oceéanicas y las principales zonas de compresion

y subduccion de la tierra.




Observar e identificar tipos o formas de relieve en cualquier lugar del
mundo (cordilleras, llanuras, valles, altiplanos, volcanes, etc.)
Diferenciar los elementos de la hidrosfera continental: lagos,
lagunas y rios.

Conocer los nombres de todos los paises y de sus principales
accidentes geograficos.

Visualizar fronteras, carreteras y vias férreas.

Desplazarse libremente entre ciudades de diferentes paises del
mundo, trazar la ruta mas adecuada entre dos ciudades de paises
diferentes.

Cambiar el angulo de visualizacion de un territorio para poder
observarlo en perspectiva, correctamente el relieve en tres
dimensiones.

Conocer las coordenadas de cualquier punto de la tierra.

Marcar sitios o imagenes de interés y compartir informacion sobre
ellos, a través de la red.

Identificar la ubicacion de lugares histéricos y culturales importantes.




e Consultar contenidos tematicos asociados a la capa de la web

geografica.

Contenidos proporcionados por distintas comunidades de usuarios, como
la Wikipedia. Actualmente se ha incorporado una capa con contenidos
destacados que incluye datos informativos de varias fuentes y mejoras
multimedia sobre varios lugares, superpuestos en las imagenes de Google
Earth. Recientemente se han definido dos modelos de actividades
geointeractivas: Earthquest y Geoquest. Ambas propuestas se inspiran en
las webquest, adaptandolas al contexto cognitivo del espacio geografico y
tecnolégico de herramientas como Google Maps, Google Earth, Virtual
Earth o WorldWind.

Conclusiones

La aplicacion analizada demuestra que no todo esta inventado, que la web
puede ser un mecanismo adecuado para aplicaciones complejas desde
un punto de vista tecnolégico y geografico, el que nos interesa aqui,
asistimos a la creacion de lo que se podria llamar una sociedad «sensible

a la geografia», gracias a Google Earth, con sus potencialidades y




limitaciones, se ha convertido en un instrumento técnico de gran

importancia para el estudio y la investigacion geografica.

Los aspectos relacionados con la localizacion y la extension espacial de
los hechos humanos estan cobrando una nueva dimension en la
actualidad a la que no son ajenas las nuevas ensefianzas. Su inclusion en
el curriculo que plantea la Reforma Educativa, asi como el hecho de
ocupar un lugar privilegiado en la expresion de las competencias basicas
0 en los bloques iniciales de cada curso, evidencian la gran relevancia de
estos aprendizajes que se adquieren desde el planteamiento de la ciencia

geografica.

Las generaciones recientes viven inmersas en la era tecnologica y eso no
siempre lo ven reflejado en los estudios que llevan a cabo en las aulas,
aun pudiendo ser un elemento altamente motivador. Los SIG forman parte
del mundo de la tecnologia y no estan solos. Los dispositivos maviles,
GPS, Internet, etc. también forman parte de este mundo y tienen mucho

que aportar respecto al uso de la informacién geogréfica. Resulta ademas




gue se estan convirtiendo en excelentes compafieros de conocimiento y

exploracién del territorio.

Google Earth por su grado de implantacion y potencialidad ha supuesto
una revolucion en el mundo de la cartografia, porque nos ha permitido
contemplar la informacion espacial desde otro punto de vista. Esto ha sido
posible a la cantidad de datos geogréficos y al desarrollo de las nuevas

tecnologias de acceso a la informacion.

Independientemente de la produccidon cartografica, los mapas deben
continuar manteniéndose fieles a su tradicional definicion, siendo ésta «un
anico elemento para la creacidon y manipulacion de representaciones
visuales o virtuales del espacio geografico que permiten la exploracion,
analisis, comprension y comunicacion de informacion sobre ese espacio».
En la era de Google parece que esta idea continda, planteando
definitivamente la necesidad de adecuar Yy diferenciar las
georepresentaciones y los productos cartograficos conjugandolos con los

intereses del usuario final y la funcion especifica del mapa.
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Introduccion

Cuando hablamos de matematicas nos encontramos con idea
generalizada que es dificil su ensefianza por parte del docente, asi como

el aprendizaje por parte del estudiante.

En la Escuela Comercial Practica perteneciente a la Universidad Juéarez
del Estado de Durango, los alumnos de cuarto aprenden durante el
semestre a definir, registrar, interpretar, clasificar, aplicar y utilizar las
funciones matematicas en sus diferentes variaciones mediante

procedimientos aritméticos, algebraicos y geométricos.



mailto:miriam.rivera@ujed.mx
mailto:drmanuelortega@hotmail.com

Por tal razon los jévenes deberan identificar lo que es una funcion y como
representarla, el presente articulo plasma una estrategia de ensefianza
para el logro de este aprendizaje, la forma de abordar este tema se realiza

con varias estrategias didacticas en diferentes ambientes de aprendizaje.

Modelaje Matematico es el proceso que involucra al facilitador o trabajo
entre pares donde uno funge como modelador, debe tener una dosis
significativa de intuicion creatividad para interpretar el contexto, tener
sentido ludico para jugar con las variables involucradas. EI modelador
debe ser un artista al formular, resolver y elaborar expresiones que sirvan
no solo para una solucion particular, sino también, posteriormente, como
soporte para otras aplicaciones y la interpretacidon de otros temas o

teorias.

Algunos principios a tenerse en cuenta en el presente documento son
derivados de la teoria cognoscitiva social que ofrece a los estudiantes
modelos adecuados para que obtengan conductas deseables por

consecuencia positivas en su aprendizaje y obtencién de competencias.




Reflexién préactica

El propdsito de esta estrategia es brindar al alumno de cuarto semestre
de nivel medio superior de la Escuela Comercial Practica en UJED el logro
de un aprendizaje significativo mediante el modelaje, también denominado
disefio educativo basado en el aprendizaje autorregulado aprendizaje que
se da en una secuencia de planeacién, con los requisitos del aprendizaje
observacional, mediante la motivacion el uso de estrategias, la

retroalimentacion y el control del propio aprendiz.

El tema a desarrollar es “el aprendizaje de las funciones”, definiendo
que es funcién, plano cartesiano, sus cuadrantes, pares ordenados, la
forma de representar una funcion, e identificar la clasificacion y

transformacion de funciones.

Procesos béasicos implicados

Reigeluth distingue cuatro procesos basicos implicados en cualquier

proceso de aprendizaje autorregulado para el desarrollo de cognitivo de




los alumnos, donde esta previo el proceso de planificacion, regulacion

evaluacion y retroalimentacion:

1. La Atencidn. La actividad del observador consiste en concentrarse
en lo que se modela.

2. La Retencion. Hace referencia a la codificacion simbdlica o
linglistica, organizacion cognitiva y ensayo encubierto del modelo
presentado.

3. La Reproduccién. La capacidad del observador para reproducir,
ensayar o practicar la conducta cuyo modelo se ha observado.

4. La Motivacion Predisposicion favorable del observador para asumir
como propios los objetivos propuestos a través del uso de las

técnicas de modelado.

Todos y cada uno de estos procesos basicos, comunes en todos los
procedimientos del aprendizaje autorregulado, se encuentran
profundamente interrelacionados y son factores esenciales
(prerrequisitos) para el éxito de cualquier proceso de aprendizaje que

utilice el modelado como estrategia basica de intervencion, para el caso




de esta estrategia didactica se implemento el uso de diversos ambientes
de aprendizaje, optimizar los recursos con los que cuentan los jovenes y
hacer uso de la tecnologias de la informacién y la comunicacion para
enriquecer el contenido tematico de la materia de Matematicas IV, se
presenta en la pagina siguiente (133) el desarrollo de la propuesta de

innovacion didactica estructurada para 5 sesiones de trabajo.

CONCLUSION

Se desarroll6 una estrategia pedagodgica que logra un aprendizaje
significativo en el tema de Funciones Mateméaticas usando diferentes
ambientes de aprendizaje y varias herramientas didacticas, los alumnos
pudieron usar su capacidad de analisis y creatividad durante la estrategia,
utilizando elementos comunes y tecnoldgicos haciendo sus practicas
cotidianas parte de su aprendizaje. El tema fue planteado y desarrollado
paso a paso desde su representacion grafica en Plano Cartesiano hasta
su utilizacién practica, la estrategia implemento con un enfoque didactico,
novedoso, creativo y dinamico para lograr la atencion e interés de los

alumnos.
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Elementos
Tiempo
Tema
Accion

trabajo
5

Sesidn de

Segun la investigacion realizada, los jovenes encuentran poco atractivo, y
sin utilidad préactica la asignatura de Matematicas, la encuentran dificil,
monotona, y aburrida, se muestran reacios e indiferentes a lograr un

aprendizaje significativo.

La idea de esta propuesta de innovacion fue modificar esta apreciacion de
la asignatura y se capto6 el interés de los jovenes logrando la obtencion

satisfactoriamente del aprendizaje en el tema de Funciones Matematicas.

La finalidad de esta propuesta de innovacion didactica, fue lograr que los
jovenes se interesaran en la asignatura de matematicas, asistieran de
manera regular a su clase independientemente de la hora en la que esta
asignada la materia, encontraron el uso practico del aprendizaje y

aplicaron dicho aprendizaje en su vida cotidiana, desarrollaron su




capacidad de andlisis y sintesis, obtuvieron una estructura mental l6gica
— matematica y por lo tanto pudieron lograr dominio en el tema sin

problema.

Los alcances obtenidos en la propuesta de innovacion didactica fueron:
—>El 80% de los estudiantes obtuvieron satisfactoriamente el aprendizaje

del tema planteado

- El 75% logro usar de manera adecuada las plataformas para el
seguimiento de clase y el apoyo en grafica de funciones

- EIl 85% asistieron de manera regular a clase disminuyendo en un 32%
el ausentismo

—> La participacion y cumplimiento de tareas se incremente en un 93%
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El impacto de las tic en la ensefianza de las matematicas en

la escuela primaria
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INTRODUCCION

La historia de la humanidad ha vivido épocas de profundos cambios en la
sociedad, provocados por diversas causas, entre ellas, las revoluciones
tecnolégicas que han tenido un importante peso social y econdémico,
tomando en cuenta la realidad en la que nos encontramos, el sistema
educativo no puede seguir utilizando, exclusivamente, los métodos de
ensefanza del pasado, sin considerar todos los estimulos e influencias

gue afectan directa e indirectamente al estudiante.

La practica educativa se enfrenta a diferentes contextos y obstaculos, por

ello es importante abordar el aprendizaje de las matematicas con




diferentes ambientes tecnolégicos que sean eficaces, comodos Yy
motivantes y permitan que el alumno sea responsable, constructivo,

intencional, complejo, contextual, participativo, interactivo y reflexivo.

Ante esta perspectiva de enormes cambios en cuanto a la forma de
comunicacién, obtencion de informacién y formaciéon del conocimiento, se
hace menester que el sistema educativo genere nuevos ambientes de
aprendizaje, en los cuales se propicie el contacto, el intercambio y la

participacion de los estudiantes (Macias Ferrer, 2007).

La informacion que se obtiene, principalmente, es a través de medios
como la television y/o Internet, por lo que podemos plantearnos la
aparicion de wuna nueva forma de desarrollar el conocimiento,
apoyandonos en las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC). Con todo ello, se ve necesario que desde la escuela empleen las
TIC desde distintos puntos de vista: tanto para manejar la informacion que
se encuentra al alcance de los niflos/as de modo que aprendan a

desenvolverse en esta nueva sociedad del conocimiento como




ciudadanos con un espiritu critico, como para potenciar el aprendizaje en

las distintas materias del curriculo.

El ser humano conoce la escritura desde hace algunos miles de afios, pero
no es hasta la aparicion de la imprenta (siglo XV) cuando se produce una
revolucién en la forma de difundir la informacidén por escrito (Vargas &
Campos, 2005). Hasta esa fecha, la informacion que obtienen las

personas esta muy controlada y es muy limitada.

Comienza asi un cambio en la forma de obtener informacién que, junto
con otros grandes inventos como el telégrafo y el teléfono, posibilitaran el
surgimiento de lo que se conoce como sociedad de la informacion. Todos
estos avances tecnologicos, permiten a las personas ser receptores de
una informacion que antes estaba restringida a unos pocos y la posibilidad
de comunicarse a largas distancias. Sin embargo, el papel de la mayoria
de los individuos en la sociedad es el de meros receptores de informacion,
ya que solo algunos podran ser emisores de la misma (por ejemplo, a

través de la prensa).




En las ultimas décadas se han producido importantes avances
tecnolégicos que afectan en gran medida al lenguaje y a la comunicacion,
avances que han provocado notables cambios en la sociedad (Macias
Ferrer, 2007). Es destacable el cambio en la forma de comunicarse que
han experimentado los individuos que viven en paises desarrollados,
pasando de usar en exclusiva el teléfono fijo para comunicarse a largas
distancias, a utilizar otros medios como el teléfono mévil y/o Internet. La
comunicacién, antes restringida al envio y recepcion de informacién en
forma de audio, en la actualidad llega ademas en forma de imagen y texto

(video).

El objetivo del presente trabajo es que los alumnos de segundo grado de
la escuela primaria Nelly Campo Bello logren desarrollar e identificar los
procesos para la resolucion de la suma con el apoyo de las TIC para asi

obtener los aprendizajes esperados.

Las TIC son recursos muy importantes en esta era de la informacion y del
conocimiento, es por eso que la sociedad tiene la obligacion de incluirlas

en el sistema educativo, para que las futuras generaciones puedan




manejarlas, usarlas y mejorarlas con el objeto de brindar a la comunidad
herramientas que agilicen el procesamiento de la informacién y de las
comunicaciones. La Didactica de las Matematicas hace uso de este
mundo digital con el propdsito de brindar a los docentes de Matematicas
en los niveles de Educacion Basica y Superior, una oportunidad de
profundizar en algunas areas de la Matematica y las TIC, en aras de
contribuir al mejoramiento de las competencias referentes a su quehacer

como docente.

Metodologia

Este trabajo de investigacion, se realizo a través del método de estudio
de caso, en el que se desarrollaron y utilizaron varias técnicas como; la

observacion, la investigacion, recaudacion de datos, entrevista.

El presente estudio de caso se realizdé en el grupo de segundo grado
seccion “B” en la escuela primaria Nelly Campo Bello situada en la ciudad
de Durango, el cual se conforma de 29 alumnos 10 nifios y 19 nifias. Mas

de la mitad del grupo conoce las figuras geométricas, pero muestran




deficiencias en nocién de cantidad mas y menos. Por esta razén la
resolucién de problemas les es muy dificil, donde solo un 20% del total de
los alumnos logra resolverlos. Ademas, aun no todos tienen el concepto

de la resolucion de la suma.

En el presente trabajo de investigacion accién se realizaron seis
observaciones participantes, donde se describen las formas en las que
se trabajara tomando en cuenta algunos autores para sustentar cada una
de las estrategias aplicadas, su efectividad y los objetivos a lograr.
Ademas se realizaron seis entrevistas a maestros frente a grupo en las
gue se obtuvo informacion sobre los procesos de la resolucion de la suma
y los materiales y estrategias que favorecen el trabajo con los alumnos en

el desarrollo de las actividades.

El analisis de informacion se realizo en el programa atlas ti, en donde se
analizo, organizo, se ordend y se codifico la informacion de los resultados
de las diferentes técnicas de informacion. Este proceso llevo a la
conclusidon de tres categorias que fueron; suma, estrategias y material

concreto.




Resultados

Categoria No. 1 Estrategias: Esta categoria se refiere al conjunto de
acciones que se llevan a cabo para lograr un determinado fin, es un
procedimiento o recurso utilizado por el profesor para promover el

aprendizaje significativo.

El maestro realiza diversas estrategias al trabajar con el contenido de la
suma con los alumnos. Se observa que la mayoria de las veces hace uso
del cajero para abordar el tema de la suma, se trabaja por equipos y se
desarrolla el contenido a través de juegos ludicos como rompecabezas en
hojas de trabajo, uso y conteo con el fichero, interaccion de los alumnos
en los conteos y respuestas de los problemas matematicos, asi como
salidas al patio para realizar actividades que promueven y desarrollan el
calculo mental en los niflos. El profesor comenta y da algunas
instrucciones en el desarrollo de las actividades: “Ahora voy a repartir las
fichas del cajero, para que respondan la hoja de trabajo, manejando
unidades y decenas segun el color correspondiente de cada ficha que les

entregue, lo haran en binas, pero la hoja de trabajo es de manera




individual, al término, vendran para que les revise los resultados y luego

de que ya estén correctos pegaran la hoja en su cuaderno.”

En otro momento de otra sesion, en el desarrollo de las actividades el
maestro dice: “Vamos a formar equipos de 4 alumnos y saldremos a la
cancha para jugar al domin6 de sumas, cada equipo tendra un espacio y
su doming, se jugaran cuatro juegos, el gue gane mas juegos tendra un

premio de una paleta para cada uno del equipo ganador”.

Se observa que los alumnos se muestran interesados en las actividades
qgue el docente realiza y aplica, cabe mencionar que en estas actividades
a veces se lleva mas tiempo del requerido, ya que algunos nifios se

distraen.

<<Es importante usar estrategias que despierten el interés y la curiosidad
de los alumnos, que desarrollen el razonamiento a partir de material

concreto>> (EMg2)




Segun Schmeck (1988); Schunk (1991) “las estrategias de aprendizaje
son secuencias de procedimientos o planes orientados hacia la
consecucion de metas de aprendizaje, mientras que los procedimientos
especificos dentro de esa secuencia se denominan tacticas de
aprendizaje. En este caso, las estrategias serian procedimientos de nivel
superior que incluirian diferentes tacticas o técnicas de aprendizaje”.

(Valles y Barca, 1999: 431)

Segun Diaz Barriga (2002), hay una gran variedad de definiciones, pero

todas tienen en comun los siguientes aspectos:

. Son procedimientos.
. Pueden incluir varias técnicas, operaciones o0 actividades
especificas.

. Persiguen un proposito determinado: el aprendizaje y la solucion de
problemas académicos y/o aquellos otros aspectos vinculados con
ellos.

. Son méas que los "habitos de estudio" porque se realizan

flexiblemente.




. Pueden ser abiertas (publicas) o encubiertas (privadas).
. Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de

interaccion con alguien que sabe mas.

Como cita Salazar (2012 pp 109), resulta oportuno que el docente
“conozca las estrategias didacticas y evaluativas con profundidad, asi
podra saber cual es el momento mas adecuado para utilizarlas y cuales
son mas eficientes para desarrollar el pensamiento y el aprendizaje del

alumnado”

En las anteriores definiciones del concepto de estrategia los autores hacen
mencion sobre la importancia de la aplicacion y realizacion de las
estrategias en el procesos de ensefianza aprendizaje, ya que las
estrategias, son los procedimientos, las formas en las que el docente
tendra que facilitar el conocimiento de los alumnos sobre determinado

tema, en este caso el contenido de la suma.

Una estrategia siempre debe seguir una meta, un proposito, esto con la

finalidad de especificar qué es lo que se va hacer, cOmo se va hacer y qué




se quiere lograr con esa accion, actividad o estrategia. La diversidad de
las estrategias educativas también brindara un plus en el desarrollo de las
actividades y permitira a los nifios adquirir las herramientas, habilidades

y valores de manera significativa.

(estrateg iasde aprendizaje)

is pat of

(estrategias ]

Categoria No. 2 Material Concreto: Esta categoria se refiere al material
didactico que reune medios y recursos que facilitan la ensefanza y el
aprendizaje, facilitan la adquisicion de los conceptos, habilidades,

actitudes y destrezas.

El profesor trabaja con material concreto, hojas de trabajo, fichas de
colores, piedritas, programas en la computadora, lo que permite que los
alumnos estén atentos a la clase y desarrollen sus habilidades de

pensamiento y resolucion de problemas, interactuando con los materiales




didacticos. El profesor les dice a los nifios: <<Ahora trabajaremos con el
cajero para resolver las actividades del libro de matematicas, todos van a
escribir los resultados de las operaciones de suma y los problemas que
vienen en el libro con el uso de las fichas de colores, recuerden que hay

unidades decenas y centenas>>.

<<Considero que los materiales adecuados y facilitadores para abordar el
contenido de la suma son el material concreto como las fichas de colores,
frijoles, piedritas, abaco, billetes y monedas, para contar, agrupar y

desagrupar>>. (EMg2) *

<<Cuando el profesor va a ensefiar un contenido matematico se debe
plantear qué pretende que aprendan sus alumnos, es decir, qué
competencias quiere que adquieran respecto a este contenido. Una vez
clarificado este punto, deberia conocer qué recursos y materiales tiene a

su disposicion para lograr esos objetivos>> (EMg2)

Los materiales a nivel manipulativo ejercen una importante influencia en

el proceso de enseflanzal/aprendizaje, por la cantidad de procesos




cognitivos que estimula. El aprendizaje a través del tacto es primordial
durante la etapa de educacion infantil y a través de los sentidos los nifios
van construyendo sus propias ideas en relacion al mundo en el que viven

(Soler, 1993). (Moreno y Francisco, 2015: 775)

Las actividades que realiza el nifio con las personas y con los objetos es
de una relevancia fundamental en su proceso de desarrollo (Brunner,
1984) y (Elkonin, 1985). Estos materiales y objetos que utiliza, fomenta

una mejor asimilacion de contenidos y aprendizajes durante la infancia.

Los materiales han de poseer unas determinadas caracteristicas estéticas
que favorezcan su posterior manipulacion, ya que la experimentacion
manipulativa que realiza el discente conlleva la adquisicion de
capacidades cognitivas, de interaccion y socializacion (Bruner et al, 1977).

(Moreno y Francisco, 2015:783)

La mayoria de las veces se observa que cuando el maestro de grupo
trabaja con material concreto, los alumnos asimilan el contenido que se

esta abordando, se muestran interesados y no solo interacttan con el




material, sino que también con sus demas compafieros, ya que, en

ocasiones intercambian materiales.

[MATERIAL ESCOLAR CONCRETO~ ]

is causgof is tause of
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Categoria No.3, Suma: El término de ‘adicién’ proviene del latin ‘addo,
que significa afadir, agregar. Una definicion habitual en libros de texto
aritmeético del siglo XIX y comienzos del XX consistia en afirmar que
“Sumar es reunir varios numeros en uno solo” (Vidal 1909). La operacion
se define por su aplicacion a los numeros, no por las situaciones en las

que dicha aplicacion tiene lugar. (Maza: 2)

El profesor de grupo les dice a sus alumnos, “hoy vamos a trabajar con la
suma, para esto, ocuparemos las fichas del cajero” Se observa que los
niios se muestran interesados y atentos cuando el maestro les reparte el

material.




Cuando el profesor les esta explicando el tema de la clase, esta
interactuando la informacién con todo el grupo y los nifios se muestran
atentos, realizando de manera grupal, conteos, agrupaciones y des
agrupaciones. Es necesario que los nifilos empiecen a trabajar la suma
con material concreto, el cual les facilitar4 realizar conteos y sera
significativo el aprendizaje, por lo tanto no batallaran para realizar el

algoritmo de la suma.

Para Bouvier y Gerge (1984), “Un algoritmo es una serie finita de reglas a
aplicar en un determinado orden a un nimero finito de datos, para llegar
con certeza en un numero finito de etapas a un cierto resultado, y esto
independientemente de los datos. Por tanto, un algoritmo no resuelve
solamente un problema unico sino toda una clase de problemas que no
difieren mas que en los datos, pero que estan gobernados por las mismas

prescripciones”.

Mialaret y Dienes (1995) sefalan que los nifios pasan por diferentes
etapas en la adquisicion de las operaciones aritméticas, llegando a lo

concreto.




“Las aplicaciones matematicas tienen una fuerte presencia en nuestro
entorno. Si queremos que el alumno valore su papel, es importante que
los ejemplos y situaciones que mostramos en la clase hagan ver, de la
forma mas completa posible, el amplio campo de fendbmenos que las

matematicas permiten organizar.” (Godino, Juan D, 2004: 23).

sSuma~

»
is part is cayse of art of

- = [habilidades matema’ticas-—-]
[resolucion de problemas-.] | NUMEeros-~ I

Conclusiones

Las categorias resultantes de la observacion en la investigacion fueron:
estrategias, material concreto y la suma. Estas categorias resultantes
tiene relacion entre si al abordar el contenido de la suma en un grupo de
segundo grado, ya que trabajar con material concreto permite el desarrollo
y la agilidad del célculo mental en los nifilos, mejoran sus razonamientos
l6gico matematicos al hacer agrupaciones e intercambios, resuelven

problemas y adecuar los numeros logrando el algoritmo.




Las estrategias de aprendizaje son otro factor fundamental para el
desarrollo de las actividades y la comprension del contenido que se esta
abordando, en este caso, el tema de la suma, es primordial que las
actividades sean diversificadas, motivantes, innovadoras que se adapten
a las necesidades de los alumnos, ademas le sean significativas para
lograr los aprendizajes esperados. Es asi como la suma requiere de
estrategias que favorezcan su comprension y con el apoyo de material

concreto se logra este objetivo.

Una estrategia siempre debe seguir una meta, un proposito, esto con la
finalidad de especificar qué es lo que se va hacer, cobmo se va hacer y qué
se quiere lograr con esa accion, actividad o estrategia. La diversidad de
las estrategias educativas también brindara un plus en el desarrollo de las
actividades y permitira a los nifios adquirir las herramientas, habilidades

y valores de manera significativa.

La mayoria de las veces se observa que cuando el maestro de grupo
trabaja con material concreto, los alumnos asimilan el contenido que se

esta abordando, se muestran interesados y no solo interacttan con el




material, sino que también con sus demas compafieros, ya que, en

ocasiones intercambian materiales.

“Las aplicaciones matematicas tienen una fuerte presencia en nuestro
entorno. Si queremos que el alumno valore su papel, es importante que
los ejemplos y situaciones que mostramos en la clase hagan ver, de la
forma mas completa posible, el amplio campo de fendmenos que las

matematicas permiten organizar.” (Godino, Juan D, 2004: 23).
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