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Resumen:

Este proyecto de innovacion educativa surgiéo de la necesidad de mejorar el
aprendizaje de las Matematicas, promoviendo el aprendizaje autonomo de los estudiantes
y atendiendo a una transformacion en la educacion, que esta ligada irreductiblemente al
uso de la tecnologia. El propdsito fue potenciar el aprendizaje de las Matematicas en los
estudiantes de 8° afio de Educacion General Bésica, mediante la creacion y el uso en el
aula de un libro digital interactivo. La metodologia empleada fue la investigacion basada
en disefo, caracterizada por centrarse en la creacion de un producto, que fue puesto a
prueba en un proceso de continuo ajuste; se utilizaron fichas de observacion para
documentar el proceso de implementacion, donde se evidencid el avance de los
estudiantes en el desarrollo de destrezas matematicas y competencias digitales, y
encuestas que sirvieron para conocer las opiniones de los docentes y los estudiantes
acerca del uso de este recurso digital. Por ultimo, se compararon las notas que los
estudiantes obtuvieron antes y después de la implementacion, para conocer la
contribucion del libro digital interactivo en su rendimiento. EI empleo de este recurso
digital brind6 a los estudiantes la oportunidad de aprender por cuenta propia, otorgandole

autonomia y protagonismo. El promedio del grupo mejoré de 5,75 a un promedio de 8,93.

Palabras claves: Libro digital interactivo, aprendizaje.



Abstract:

This educational innovation project arose from the need to improve the learning of
Mathematics, promoting the autonomous learning of students and attending to a
transformation in education, which is irreducibly linked to the use of technology. The
purpose was to enhance the learning of Mathematics in 8th grade students of Basic
General Education, through the creation and use in the classroom of an interactive digital
book. The methodology used was design-based research, characterized by focusing on
the creation of a product, which was tested in a process of continuous adjustment;
Observation sheets were used to document the implementation process, where the
students' progress in the development of mathematical skills and digital competencies
was evidenced, and surveys that served to know the opinions of teachers and students
about the use of this resource digital. Finally, the notes that the students obtained before
and after the implementation were compared, to know the contribution of the interactive
digital book in its performance. The use of this digital resource gave students the
opportunity to learn on their own, giving them autonomy and prominence. The group
average improved from 5.75 to an average of 8.93.

Keywords: Interactive digital book, learning.



1.

indice del Trabajo

INTRODUGCCION ..ottt sas e sanasnessneas 6
1.1, ProblematizaCion ..ot 7
1.2 JUSHIFICACION ..ottt 8
1.3, Pregunta de iNVESIGACION ........covieuirieiiriiirieeeieie ettt 10
S O oY 1 () RSP RRPRPT 10
1.5, ANTECEUABNTES. ...ttt 11

MARCO TEORICO ...ttt sae st sesassanans 12
2.1, Conceptos PEAAGOGICOS. ....cccverrieeeieeteeteiteete e et e e te v et e e e ste et e s teesaebesreesesbeennas 12

2.1.1.  Aprendizaje aUtONOMO ........cceeieiiieeeieeeceere ettt st sae e anas 14

2.1.2.  Aprendizaje autorregulado...........coceeererenierienieieieesese e 15

2.1.3.  Aprendizaje SIgNITICATIVO. ......ccueieiririnirierieeeeeese e 16
2.2, CoNCEPLOS tECNOIAGICOS .....ccvivieeeeieetietesteee ettt ettt e ra et ere s e beeanas 18

2.2.1.  Aprendizaje con recursos digitales.........ccovieveviiiecenecececeeere e 18

2.2.2. E-l€AINING. oottt et s reeraens 19

2.2.3. Libro digital interactivo (LDI).......cceirirenineeieieeeeseseeseeeeeeeeesesie s 20

2.2.4. Competencias dIgItaleS ........cccoveieiririririenee et 21

MARCO METODOLOGICO ... eeetese s sesae s sesas s sessesasss s s 22

PROPUESTA . ettt ettt ettt sttt ettt sae e b bt et esbeebee b saeeneesneeanes 26
Ot O T o ] 1= £ 1Yo RSP 26
4.2, DESAITOI0 Y FECUISOS .....eeiviiveeeieriereeeiesteeeesteeeetesteesaessesseesessesseessessesssansesseessessensees 26
4.3, IMPIEMENTACION......c.eoitiieiiiectecece ettt ettt e st ere et e s beeas e besreensesbeennas 30
4.4, DISEAO FINAL....coiiiiiiiiiiieiee et 47

ANALISIS DE LA INFORMACION Y RESULTADOS OBTENIDOS..................... 59
5.1. Resultados de las fichas de Observacion por unidad didactica, durante la
IMPIEMENTACION. ...t sttt s be e e st e e beebesreesa e besanenes 59

511, Unidad tEMALICA L.....cceeoiiieirieiirieiriereeeeee ettt 59

5.1.2.  UNidad tEMALICA 2......c.eoirieeeiiiieicieeeeeeete et 61

5.1.3.  Unidad teMALICA 3 ......c.coirieieiiirieieeirieie et 62

514, UNidad teMALICA 4 ......c.ooirieieiieeiceeec s 64
5.2, Encuesta alos eStUIANTES .........cc.coueiriririreneeeeee e 65
5.3.  ENCUESta @ 10S AOCENTES .......covevieieiiiieieeierereeeee et 69
5.4, CompParacion 0 NOLAS..........cceeevierieierieiee ettt ettt ss s e e seeresresae s 70



6. CONCLUSIONES .......ooiiii et 72

7. RECOMENDACIONES ......ccotottieietetntee ettt 73
8. BIBLIOGRAFIAY MATERIAL DE REFERENCIA........cccoooeereeeeeeeeeeeeeee e 75
0. ANEXOS... ettt bt et r e b e n e s reenesreereen 78

INDICE DE TABLAS E ILUSTRACIONES

TABLA 1 CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACION DEL PROYECTO....uuieiuteeiteiesireesieeeseeeeseeesseessseessseesssessnseesnns 31
TABLA 2 DESTREZAS Y ACTIVIDADES DE LA UNIDAD TEMATICA L DEL LDl..c.voveeveiieieeeee e 49
TABLA 3 DESTREZAS Y ACTIVIDADES DE LA UNIDAD TEMATICA 2 DEL LDl.ccouvviiiiiiiiiiiccicec e 51
TABLA 4 DESTREZAS Y ACTIVIDADES DE LA UNIDAD TEMATICA 3 DEL LDl.....ooviiieiiiciceceeeceeee, 54
TABLA 5 DESTREZAS Y ACTIVIDADES DE LA UNIDAD TEMATICA 4 DEL LDl....ooovieiiicececececevee, 55
TABLA 6 RELACION ENTRE DESTREZAS, CONTENIDO DEL LDI Y PROCESOS COGNITIVOS. ...vveuvevireereersessessessessesseeseessensens 56
FIG. 1 FASES DE LA INVESTIGACION. 1.uttiitteiititiritesiteteritesstteestesstessssaesssesssssesssesssssesnsesssssssnsesssssssnsesssssesssens 25
FIG. 2 PREGUNTA 1: { UTILIZASTE ANTES UN LIBRO DIGITAL INTERACTIVO? ...ccvteiiieiietieereesteere e eve e 66

FIG. 3 PREGUNTA 2: ; COMO TE SENTISTE AL TRABAJAR CON EL LIBRO DIGITAL INTERACTIVO DE
MATEMATICA? ettt ettt steeete sttt eete ettt e e aaeesateeaateesateeaaseessteaasseessseaasseesasaeasseesaseeasseessseassseesnsennsseenn 66
FIG. 4 PREGUNTA 3: { QUE TAN INTERESANTE TE PARECIO APRENDER MATEMATICA UTILIZANDO EL LIBRO
DIGITAL INTERACTIVO? ..vevtiieitieteeteeteetestestestestesteeseessessasessastesseessessessessessessasssessessessensessessesssessessens 67
FIG. 5 PREGUNTA 4: ; QUE TAN DIFICILES TE PARECIERON LAS ACTIVIDADES DEL LIBRO? ....ccceevveerveennnn 67
FIG. 6 PREGUNTA 2: APRENDER MATEMATICA CON EL LIBRO DIGITAL INTERACTIVO: ¢{ QUE TAN MOTIVANTE
TE PARECIO? ..ttt titte ettt ettt ettt e stteesite e seteestaeesateassaeesateasasaesabeesaseesabeesabeesabeeanseesabeesnseesabeesnseesntesensenanss 68

FIG. 7 PREGUNTA 8: TE GUSTARIA SEGUIR APRENDIENDO MATEMATICA CON EL LIBRO DIGITAL

INTERACTIVO? ...vtteeteeeeetesiestestestesseessessessessessessesseessessessessessessessssssessensessessessessesseensensessensessessesseensenes 69
FIG. 8 COMPARACION DE NOTAS. ...vteuteuieniertesreseeetesseessesessessessessessesssessessessessessesssssssssessensessessessessessesssensens 70
FI1G. 9 HISTOGRAMA DE FRECUENCIAS, NOTAS ANTES Y DESPUES DEL LDl ....coovviiiiiiieciieniecicerieeen 71
FIG. 10 NOTAS ANTES Y DESPUES DEL LD couviiiiiiiiiieiieieiee sttt st ennens 71
FIG. 11 CUADRO DE NOTAS. ..vecttiteereeseestetessessesseasessesssessessessessessessessssssessessessessesssssssssessessessessessessessesssensens 82
FIG. 12 FOTOGRAFIAS DURANTE LA IMPLEMENTACION. ...ciiiutiiititesieeeieeesiteeieeesiaeesseeessaeesseeessnesnssessssesssns 83
FI1G. 13 TRABAJOS DE LOS ESTUDIANTES DURANTE LA IMPLEMENTACION. ..ccvvtiiieeniieerieeeniieesiveeseseeseneenenas 84
FIG. 14 FICHAS DE OBSERVACION. .....vetetertisteseeetesseeseessessessessessessesssessessessessessesssssssssessessessessessessessesssensens 85



1. INTRODUCCION

En la era del conocimiento y de los nativos digitales, no se puede admitir una
educacion alejada de los recursos tecnoldgicos. Sobre todo, cuando la sociedad demanda
competencias laborales estrechamente ligadas a la tecnologia, la internet y los recursos
digitales. Hoy, que la tecnologia ha rodeado cada espacio en la vida del hombre, no se
puede entender que en el campo educativo no se le esté dando el protagonismo que tiene
en otros ambitos. Es mas que evidente que los estudiantes tienen a su alcance todo tipo
de recursos tecnologicos que manejan con facilidad y que pueden servir para su
aprendizaje, sin embargo, estas circunstancias no se aprovechan. Es desde esta
perspectiva que se opto por desarrollar un recurso digital especifico como el libro digital

interactivo para el aprendizaje de matematicas.

Este recurso digital podré aportar innovacioén a la ensefianza de la matematica, ademas
de muchas posibilidades al docente para fortalecer sus estrategias de ensefianza y llamar
la atencidn de los estudiantes, permitiéndoles dinamizar su aprendizaje. El libro digital
interactivo esta pensado, disefiado y creado por los investigadores de este proyecto, para
ser usado como una herramienta de aprendizaje para los estudiantes de 8vo afio de

Educacién General Basica de la Unidad Educativa “Tres de Noviembre”.

Hoy en dia, la educacién vive una etapa de constante cambio marcada por la
integracion de todo tipo de elementos tecnoldgicos en las aulas de clase, por lo que
constantemente se estan desarrollando nuevas herramientas digitales para ser
implementadas en el campo educativo. La sociedad actual demanda cambios en la
educacion, cambios que faciliten a sus integrantes desarrollar competencias que les

permitan desenvolverse en la llamada era digital.

Es asi que el presente trabajo de titulacion propone una innovacion educativa a partir
de la creacion e implementacion de un libro digital interactivo, para la cual el disefio y la
planificacién de cada actividad es esencial para el éxito del recurso. Es en este sentido
que, todas las actividades del libro digital estan relacionadas con los contenidos de

Matematica del 8vo afo de Educacion General Basica.



1.1.Problematizacion

La presente investigacion tiene lugar en La Unidad Educativa “Tres de Noviembre”,
ubicada en la ciudad de Cuenca, en las calles Vega Mufioz y Juan Montalvo. Es una
institucion fiscal con 1215 estudiantes y 52 docentes, repartidos en dos secciones:
matutina y vespertina. La investigacion fue desarrollada durante el periodo matutino que
consta con 740 estudiantes y 29 docentes. Para el logro de este proyecto, su aplicacion
se realizo al paralelo “A” del 8vo afio de Educacion General Basica, integrado por 36

estudiantes.

Los estudiantes de este paralelo tienen dificultades en la asignatura de matematicas,
mostrando un bajo rendimiento, esto se puede evidenciar en el anexo 4, correspondiente
al cuadro de notas, en las calificaciones del parcial 1 del primer quimestre, donde los

estudiantes alcanzaron de promedio un 5,75.

A pesar que el docente hace su mejor esfuerzo, no logra motivar a los estudiantes,
que se ven cansados por la monotonia de las clases. Por ejemplo, para motivarlos el
docente trata de hacerlos participar de las clases, o trata de que los trabajos sean en su
mayoria de caracter grupal, sin embargo, los estudiantes no participan como se espera,
se quedan callados. Sucede algo similar en el trabajo grupal donde solo algunos se ven
comprometidos y trabajan correctamente dentro del grupo, en su mayoria aquellos que
logran comprender los procedimientos con la lectura del libro de texto y con la

explicacion del profesor.

Muchos de ellos arrastran vacios que les impide avanzar. Por ejemplo, algunos de
ellos no tienen ni idea de como dividir, o algunos de ellos fallan incluso en operaciones
sencillas de sumas y restas. Por otra parte, algunos no realizan las tareas, la clase resulta
corta, por lo que al momento de resolver problemas hay estudiantes que no logran
completarlos exitosamente, alegando que no comprendieron del todo el tema y los
procedimientos. Para estos Gltimos estudiantes no se brinda una tutoria o algun tipo de
refuerzo que les ayude a comprender, pues ellos se sienten siempre dependientes de la
explicacion del docente y cuando esta no es suficiente entonces surgen los problemas.
Es este sentido que se afirma que los estudiantes no han tenido las oportunidades

suficientes para lograr desarrollar sus propios procesos de aprendizaje.



En esta institucion educativa el uso de la tecnologia en los procesos de ensefianza
aprendizaje de las matematicas es escaso. En el resto de asignaturas, hay docentes que
si hacen uso de la tecnologia, pero es limitado. Por otra parte, los estudiantes tienen
acceso a computadoras, teléfonos inteligentes e Internet. De hecho, la misma institucién
cuenta con un laboratorio de computacion. En otras palabras, en la institucion, a pesar
de tener los recursos y el acceso, no se hace ningln intento por vincular las herramientas

tecnoldgicas y digitales en la ensefianza de las matematicas.

1.2 Justificacion

El rendimiento de matematica en Ecuador en los ultimos afios no ha sido el
esperado. Como menciona Diario EI Universo, “en las pruebas PISA-D 2018, que
Ecuador particip6 por primera vez, el 70,9% de los estudiantes de Ecuador no alcanz6
en Matematicas el nivel 2, que es categorizado como el nivel de desempefio basico. El
desempefio promedio de Ecuador fue de 377 sobre 1 000. La muestra consistio en 6.108
estudiantes de 173 colegios fiscales, fiscomisionales, municipales y privados de todo el

pais, de zonas urbanas y rurales” (2019).

El rendimiento alcanzado en esta evaluacion es sin duda preocupante, y es la muestra
de las dificultadas que presenta el sistema educativo para la ensefianza de la
matematica. Esta asignatura es considerada como la que presenta mas dificultad para
los estudiantes, y es que muchos de ellos ven a la Matematica con cierto recelo, esto
podria deberse a que los métodos de ensefianza no consiguen despertar el interés de los
estudiantes por la asignatura. Es imprescindible buscar alternativas de modo que se

empiece a motivar a los estudiantes para que aprendan matematica.

La creacion del libro digital interactivo es una respuesta a las pocas herramientas
tecnoldgicas pensadas y creadas para favorecer el aprendizaje, sobre todo en el campo de
la matematica. Las pocas herramientas digitales que existen para el aprendizaje de
matematica son de dificil acceso para cualquier estudiante, ya sea por sus altos costos, o
porque pertenecen a instituciones especificas que requieren de un usuario verificado para

su uso. Aquellas que permiten un acceso gratuito tienen una interface que no es para nada



amigable con el usuario, considerando que se pretende que la usen los nifios; y estas
herramientas a pesar de tener el caracter de interactivo, para nada lo son, pues permiten
en sus ejercicios nada mas que rellenar espacios, una interaccion que los estudiantes ya

encuentran en los mismos libros de texto.

En los dias que corren, donde Internet ha generado un gran impacto y donde cualquier
persona no solo tiene acceso al contenido, sino que también puede crear contenido, es
imprescindible desarrollar en los estudiantes habilidades y competencias digitales, que
les permitan desenvolverse en estos espacios. La implementacion de los recursos
tecnoldgicos y digitales en el campo educativo es inminente, puesto que son recursos que
abren un mundo de posibilidades al docente y le bridan muchas oportunidades de

aprendizaje a los estudiantes.

El libro digital interactivo puede operar como un recurso didactico relevante cuando
se habla de innovacion educativa. Sin duda que en las ultimas décadas la educacién se ha
ido transformando para ser adecuada a los tiempos que corren. Muestra de ello es que el
gobierno ha dotado a las instituciones de muchas herramientas tecnoldgicas que
requieren de practicas diferentes para darle el uso adecuado, de otro modo solo seran
recursos desperdiciados como muchos otros materiales destinados a empolvarse en los

estantes.

Para el desarrollo del libro digital interactivo se realizé una recopilacion de contenido,
actividades, videos, ejercicios, y problemas que fueron de utilidad para su disefio y
creacion. Es pertinente el uso del libro digital interactivo, pues les brinda un espacio
distinto a los estudiantes para el aprendizaje de la matematica, un recurso innovador al
docente para darle dinamismo a la ensefianza, y dar los primeros pasos en la
implementacién de los recursos digitales para la ensefianza de la matematica en la

institucion.

Es relevante darle la oportunidad a los estudiantes de desarrollar habilidades digitales
que le seran utiles en su campo laboral en el futuro. Las competencias digitales que se
requieren hoy en dia para cualquier ambito laboral son mucho mayores que las que se
requerian hace diez afios, y en los proximos diez afios seran competencias mucho mas
complejas las que se requieran. Por lo tanto, la educacion que no piensa en desarrollar
estas competencias y en estas destrezas es una educacion desfasada, que no tiene sentido

en pleno siglo XXI.



La creacion de un libro digital interactivo con actividades acordes a los contenidos del
8vo, supone un reto grande para los investigadores del proyecto. Hay que tomar en cuenta
también que el libro digital ha de tener una interfaz amigable para el usuario (de facil uso
para los estudiantes), de modo que no represente un espacio lleno de complejidad, sino
un espacio digital de juego, de refuerzo de contenidos, de desarrollo de destrezas y de

aprendizaje.

Aprender mediante un libro digital interactivo no solo se corresponde con un

aprendizaje adecuado en este tiempo, sino que también representa verdaderos beneficios,

1.3.Pregunta de investigacion

¢Cémo potenciar el aprendizaje de Matematica y aportar al desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes de 8vo afio de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa “Tres de Noviembre”?

1.4.0bjetivos

General
e Potenciar el aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes de 8vo afio
de Educacién General Basica, mediante la creacidn, el uso y el seguimiento en el

aula de un libro digital interactivo.

Especificos

e Identificar o disefiar recursos, herramientas y actividades adecuadas a las
necesidades educativas de matematica de los estudiantes para integrarlas en el
libro digital interactivo.

e Disefiar y desarrollar como recurso didactico un libro digital interactivo,
con contenidos especificos de matematica para el 8vo afio de Educacion General
Basica.

e Implementar el libro digital interactivo dedicado al refuerzo de destrezas
matematicas y al desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.

e Evaluar el uso del libro digital interactivo.
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1.5.Antecedentes

Como antecedente, se encontr6 una investigacion que lleva por titulo: “El libro digital
interactivo como potenciador de competencias genéricas comunicativas”. El mismo
“trata de una propuesta de innovacion educativa para quinto y sexto grado, en las
instituciones educativas Chaparral y San Vicente Ferrer (San Vicente Ferrer, Antioquia)”

(Carmona , Florez, Rodriguez, & Suarez, 2015, pag. 2).

La investigacion de Carmona , Florez, Rodriguez, & Suarez (2015) marca como objetivo

general:

Potenciar las competencias genéricas comunicativas transversales (de tipo
interpretativo, argumentativo y propositivo) en los estudiantes de los grados quinto y
sexto de educacion basica, en las Instituciones Educativas San Vicente Ferrer y
Chaparral (San Vicente Ferrer, Antioquia) mediante la creacion, el uso y el

seguimiento en el aula de un libro digital interactivo. (pag. 52)

La metodologia que emplearon Carmona, Florez, Rodriguez & Suarez (2015) esta
“basada en disefo de un producto interactivo, que fue puesto a prueba repetidamente en
contexto y al que se le hicieron mejoras, teniendo en cuenta los resultados y las

necesidades que se presentaron.” (pag. 56)
Finalmente, como resultados, este proyecto muestra:

que al 100% de los estudiantes del grado quinto y sexto estaban motivados a la hora
de trabajar con el libro digital interactivo. La actitud de los estudiantes fue muy
significativa, manifestaron gustarles mucho, deseando continuar con este tipo de

ejercicios. (Carmona, Florez, Rodriguez, & Suérez, 2015, pag. 100)

Las innovaciones educativas, que aportan un recurso al docente y a los estudiantes son
atiles para la sociedad. Como es el caso de este proyecto que trata de aportar a la
educacion a través de un recurso que tiene en cuenta el contexto actual de los estudiantes
que estan rodeados de tecnologia. Esta investigacion sostiene que “los niflos, en su
mayoria, son expertos en el manejo de los computadores; al darles las orientaciones de
los pasos a seguir para ingresar al libro digital interactivo, se mostraron diligentes y
dispuestos a acatar las orientaciones respectivas.” (Carmona , Florez, Rodriguez, &
Suarez, 2015, pag. 101)
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Este antecedente aport6 sobre todo al disefio metodologico de esta investigacion, pues
se trata de la implementacion de una propuesta de innovacién educativa, similar a lo que
se presenta en este proyecto. Ademas, se relaciona porque propone al libro digital

interactivo como aporte en la ensefianza.

2. MARCO TEORICO

Este marco tedrico da a conocer las teorias mas importantes y relevantes para este
proyecto, desarrolla conceptos y reflexiones que ayuden al sustento y analisis de las

variables.

2.1.Conceptos pedagdgicos.

Son muchas las concepciones que se tienen acerca del aprendizaje. A lo largo de la
historia han surgido varias teorias que tratan de definir el aprendizaje, por lo que se ha
realizado una busqueda de conceptos que ayuden a entender que es aprender y a tomar

una posicion acerca de como se tiene que propiciar el aprendizaje en los salones de clase.

Feldman (2005) sostiene que el aprendizaje es un proceso de cambio en el
comportamiento de una persona generado a partir de su experiencia (Zapata Ros, 2015,
pag. 73). Por otra parte, Schunk (1991) sostiene que el aprendizaje involucra no solo el
comportamiento si no también que implica la adquisicion y modificacion de
conocimientos, estrategias, habilidades, creencias y actitudes (Zapata Ros, 2015, pag.
73).

Ademas, diferentes corrientes de psicologia han ayudado a definir lo que es el
aprendizaje desde sus propias percepciones, aportando al campo de la pedagogia. Desde
de un punto de vista conductista, el conocimiento es empirico, su mecanismo central del
aprendizaje es el asociacionismo, se basa en los estudios del aprendizaje mediante
condicionamiento (la secuencia basica es la de estimulo- respuesta) y considera
innecesario el estudio de los procesos mentales superiores para la comprension de la

conducta humana. (Sarmiento Santana, 2004, pag. 34)

Para estos psicologos el cambio en la conducta representa el aprendizaje, ajeno de
procesos mentales, solo consideran que un estimulo genera una respuesta que puede

cambiarse dependiendo del estimulo.
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Para el Cognitivismo, las ideas se enlazan y para aprender una nueva idea se requiere
contigliidad de las impresiones sensoriales (combinacion de ideas sencillas para formar
la nueva idea) y repeticién (Sarmiento Santana, 2004). El estudiante es cognitivo,
adquiere conocimientos, informacion, y el profesor es un transmisor de conocimientos.
El centro de la instruccién es la informacion (los contenidos del aprendizaje) (Zapata
Ros, 2015). Con esta concepcion se pone especial atencion a lo que individuo conoce, se
le otorga cierto nivel de complejidad a su forma de aprendizaje, el docente se preocupa

por como transmitir a sus estudiantes lo que esta planteado en la malla curricular.

A partir de este punto, cuando se le empez6 a dar méas valor a lo cognitivo surgieron
nuevas corrientes psicolégicas que no solo se preocuparan por ensefiar (como transmitir
el conocimiento), para darle mayor importancia a como aprender. Con esta perspectiva
surge el constructivismo que sostiene que el aprendizaje esta centrado en el alumno y
esto lo podemos apreciar en los puntos de vista que exponen algunos de sus seguidores,

como lo son Piaget, Vygotsky y el grupo de la Escuela de la Gestalt.

Para Piaget y sus discipulos el aprendizaje es una construccién del sujeto a medida
que organiza la informacion que proviene del medio cuando interacciona con él, que
tiene su origen en la accién conducida con base en una organizacion mental previa, la
cual estd constituida por estructuras y las estructuras por esquemas debidamente
relacionados. La estructura cognitiva determina la capacidad mental de la persona,
quien activamente participa en su proceso de aprendizaje mientras que el docente trata
de crear un contexto favorable para el aprendizaje. (Garcia Heredia, y otros, 2015,
pag. 146)

De acuerdo a Zapata Ros (2015) las distintas definiciones que se dan al aprendizaje

coinciden en que:

...el aprendizaje es el proceso o conjunto de procesos a través del cual o de los cuales,
se adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores, como
resultado o con el concurso del estudio, la experiencia, la instruccién, el razonamiento

o la observacion. (pag. 73)

Por lo tanto, resta decir que todos estos enfoques y concepciones de aprendizaje, lejos
de ser contradictorios, se complementan y ayudan a entender de mejor manera el

aprendizaje.
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Todas estas concepciones se han hecho desde una perspectiva pedagogica, es decir,
centrandose en lo que debe hacer una persona para ensefiar a otra, sin embargo, ¢qué
sucede si sacamos al docente de la ecuacion? Al proponer un aprendizaje a través del
libro digital interactivo, se esta proponiendo con ello un aprendizaje diferente, no

contradictorio, pero si complementario a los paradigmas clasicos de aprendizaje.

Es por esto que el estudio del aprendizaje desde la perspectiva del aprendiz cobra
mucha importancia. Uno de los precursores en hacer aportes en este sentido es Papert
quien sostiene que “...todos se dirigen al que ensefia, diciéndole que tiene que hacer para
lograr un ambiente donde el estudiante logre esto o aquello, pero no se dirigen al que
aprende, y creo que ese es el gran cambio...” (Papert, S. [Eduardo Carvallo ], 2016).
Precisamente es el cambio que se propone con el libro digital interactivo: dejar de dar
instrucciones al docente acerca de como ensefiar y empezar a dar autonomia al estudiante

para aprender.

“La autonomia implica una actitud activa por parte del alumno hacia la adquisicion de
conocimientos, ademas de una serie de habilidades que le permitan dicha adquisicion”.

(Pefalosa Castro, Landa Duran, & Vega Valero, 2006, pag. 4)

2.1.1. Aprendizaje autbnomo

Una consecuencia del empleo del libro digital interactivo es que el docente dejara de
ser el transmisor de conocimiento, para darle la oportunidad al estudiante de aprender a
través del libro digital interactivo, reemplazando sus explicaciones por videos y las
tareas tradicionales por diferentes actividades digitales, por lo que es una gran

oportunidad para que el estudiante desarrolle un aprendizaje autbnomo.

Zabalza (2004) menciona que el aprendizaje autébnomo es aquel en el que el
estudiante asume una parte importante de la organizacion de su trabajo ajustandola a su

propio ritmo.

Una de las caracteristicas mas importantes del aprendizaje que se propone a traves
del libro digital interactivo es el de respetar el propio ritmo del estudiante, ya que este
tiene la libertad total de realizar las actividades del libro cuantas veces quiera, sin
restriccion, ademas puede ver unay otra vez los videos, pausarlos o retrocederlos, y

puede leer los conceptos cuantas veces crea necesario.
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Por otra parte, Moreno & Martinez (2007) mencionan que son autonomas aquellas
tareas del aprendiz consistentes en resolver tareas por si mismo en el salén o fuera de

las horas clase, pero sin el concurso del profesor.

El estudiante, se encuentra con una nueva concepcion de su aprendizaje, que antes no
habia tenido la oportunidad de experimentar, cambian el pizarrén por una pantalla y al
profesor por un software educativo. Es importante que los estudiantes se sientan
cdémodos, que no encuentren las interacciones del libro como ordenes si no como

momentos beneficiosos para su aprendizaje.

Como menciona Badia et &l. (2001) no se habla del aprendizaje autbnomo como
independencia sino como “facultad de tomar decisiones que permitan regular el propio
aprendizaje para aproximarlo a una determinada meta, en el seno de unas condiciones

especificas que forman el contexto de aprendizaje” (Sierra Varon, 2012, pag. 33).

No se trata de reemplazar al docente, por el contrario, implica una intervencion mas
sustantiva del profesor, con un rol incentivador y provocador, de acompafiante, tutor y
guia, que para nada simplifica su trabajo, obligandole, a conocer méas profundamente a
sus alumnos y a reconocer sus intereses, diferencias y estilos para aprender. Ademas,
implica también una participacion mas protagonica por parte del estudiante, lo que
exige abandonar su cobmodo papel de receptor para convertirse en planificador, director
y constructor en su trabajo intelectual, ademas de llegar a ser un examinador de su

propio trabajo.

2.1.2. Aprendizaje autorregulado

Zimmerman (1989) citado por Pefialosa Castro, Landa Duran, & Vega Valero (2006)
define la autorregulacion como el grado en que el alumno tiene un papel activo en proceso
de su propio aprendizaje. El libro digital interactivo aporta en cierto modo a este tipo de
aprendizaje, pues lleva a los estudiantes a un entorno donde tendran que participar
activamente para interactuar con los contenidos. Se trata de un aprendizaje que deriva del
construccionismo pero que contempla al estudiante como capaz para llevar a cabo sus
propios procesos de aprendizaje siendo consciente de la forma en como quiere aprender
y atraves de que quiere aprender. Por lo tanto, es importante mencionar lo que dice Papert

(1999) acerca del aprendizaje “El mejor aprendizaje no derivard de encontrar mejores
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formas de instruccidn, sino de ofrecer al educando mejores oportunidades para construir”

(Jiménez Rasgado, 2018, pag. 538).

2.1.3. Aprendizaje significativo

Segun Ausubel, citado en Capilla (2016) “el aprendizaje significativo ocurre cuando
nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos de manera significativa
en la medida en que otros conceptos, ideas 0 proposiciones relevantes estén claros y

disponibles en la estructura cognitiva del individuo” (pag. 52).

Para llegar a este tipo de aprendizaje se requieren de varios procesos cognitivos que
se pueden dividir de acuerdo a Capilla (2016) en varios momentos, que requieren el

empleo de sub habilidades.
En el primer momento:

e Observar (que implica dar una direccion intencional a nuestra percepcion)

e ldentificar, buscar y encontrar datos, elementos u objetos,

e Recordar, recuperar la informacion almacenada en la memoria a largo plazo y
relacionar (establecer la conexion de una idea, concepto, hecho o situacién con

otro).

En el segundo momento de construccidn intervienen procesos cognitivos como:

e Ordenar (entendido como la accion de disponer de manera sistematica un
conjunto de datos a partir de un atributo determinado). Implica subhabilidades
tales como reunir, agrupar, listar y seriar;

e Comparar, que implica establecer la relacién de semejanza y diferencia entre
objetos, conceptos o hechos que ayudan a relacionar o establecer una mayor

conexion entre la informacion del exterior y la que posee el sujeto aprehensor.

En el tercer momento los procesos cognitivos que favorecen la salida de la
informacién -que comprueban no solo la conexién sino también el almacenaje en
la memoria a largo plazo, la recuperacion de la informacion y la adquisicion de
sentido y significados, es decir, la comprension del objeto de conocimiento- son

los siguientes:
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e Analizar. Implica destacar los elementos basicos de una unidad de informacion
y contempla sub habilidades tales como comparar, destacar, distinguir y
resaltar;

e Aplicar. El sujeto es capaz de utilizar los conceptos e ideas en situaciones
reales y especificas;

e Evaluar. Consiste en valorar a partir de la comparacion entre un producto, los
objetivos y el proceso. Implica sub habilidades tales como examinar, criticar,

estimar y juzgar (Capilla, 2016).

Los estudiantes recorren por estos procesos cognitivos y emplean sub habilidades al
momento de realizar las actividades propuestas en el libro digital interactivo, con el
proposito de permitirles realizar todos estos procesos mentales para conseguir un

aprendizaje significativo.

Ahora bien, en la actualidad educativa de Ecuador, el aprendizaje se centra en el
desarrollo de destrezas, o al menos eso es lo que se pretende, pues contempla un sistema
relacionado de destrezas con criterios de desempefio, que van incrementando su

dificultad a la par del subnivel de educacion bésica en el que el estudiante se encuentre.

Las destrezas son los aprendizajes basicos que se aspira a promover en los estudiantes
en un area y un subnivel determinado de su escolaridad. Las destrezas con criterios de
desempefio refieren a contenidos de aprendizaje en sentido amplio —destrezas o
habilidades, procedimientos de diferente nivel de complejidad, hechos, conceptos,
explicaciones, actitudes, valores, normas— con un énfasis en el saber hacer y en la

funcionalidad de lo aprendido. (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 19)

Entonces surge la siguiente interrogante, ¢El docente debe pensar en como desarrollar
las destrezas en sus estudiantes? De acuerdo al aprendizaje autorregulado y a las
afirmaciones de Papert es mejor darles a los estudiantes diferentes oportunidades de
aprendizaje para que el mismo logre desarrollarlas por su propia cuenta. El papel del
docente consiste entonces en saber aprovechar el contexto, y poner a la disposicion de
sus estudiantes diferentes recursos y estrategias, que le permitan al estudiante desarrollar

sus propias formas de aprender.

De esta forma el aprendizaje de matematica no se mide en contenidos, sino mas bien

en el desarrollo de destrezas con criterios de desempefio, que estan claramente
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establecidas en el curriculo de matematica y que son tomadas en cuenta en las actividades

del libro digital interactivo, pues estan destinadas al desarrollo y refuerzo de las mismas.

2.2.Conceptos tecnologicos

El curriculo nacional considera el uso de las TIC para el aprendizaje de matematica.
Conociendo a la matematica como una asignatura un tanto complicada para los
estudiantes, el docente se ve en la necesidad de ir cambiando el proceso de ensefianza. Y
puede empezar por usar herramientas que los estudiantes conocen y manejan. Esto resulta
motivante, porque les brinda un espacio de aprendizaje diferente, alejado de las clases

tradicionales.

Algunas herramientas utilizadas actualmente por los estudiantes que pueden colaborar
al aprendizaje de las matematicas son las Tecnologias de la informacién y comunicacion
(TIC) que segun Elias (2013) “las TIC en matematicas pueden verse como un potente
laboratorio en el que los abstractos conceptos matematicos cobran vida” (pag. 6), dando

significatividad a los contenidos matematicos que ven los estudiantes en el aula de clase.

De la misma manera, Pérez Sanz (2006) citado en Duran Lopez & Chanto Espinoza,
(2014) afirma que:

Las TIC suponen una gran ayuda al docente en la imparticién de sus clases, ya que
permiten el acceso a una amplia informacion y utilizacion de recursos que el docente
no podria obtener de otro modo. Ademaés, el acceso a la informacién (videos, audio,
imagenes, texto) es inmediato, lo cual permite al docente ahorrar tiempo y ganar

flexibilidad en sus clases. (pag. 2)

En definitiva, las TIC en las matematicas son un aporte real que le da sentido a lo que
se quiere ensefar, si se utiliza de la mejor manera. El docente debe capacitarse para que

pueda beneficiarse de las herramientas y recursos que brinda esta nueva era digital.

2.2.1. Aprendizaje con recursos digitales

Los recursos digitales son sumamente variados y cualquier herramienta digital
puede convertirse en un medio ideal para conducir el aprendizaje de un individuo.
Comunmente se confunde el aprender con retener; si bien el aprendizaje pasa por un

proceso de retencion, hay otros procesos que permiten el aprendizaje. Por esto, los
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recursos digitales tienen que estar muy bien pensados y planificados de modo que se

permita al individuo recorrer por estos procesos para lograr un aprendizaje.

Gamboa Mora, Garcia Sandoval, & Ahumada De La Rosa (2017) mencionan que “el
aprendizaje puede darse de diferente forma en cada persona, no necesariamente de una
forma Unica, sino que pueden darse multiplicidad de combinaciones dependiendo del

contexto y de las competencias propias de cada individuo” (pag. 72).

Somos conscientes que estamos en una era digitalizada, en donde los nifios y
adolescentes estan rodeados de tecnologia que les cautiva, motivo por el cual son capaces
de manejar estas herramientas facilmente. Entonces, se puede aprovechar la tecnologia

para convertirla en un medio estimulante para su aprendizaje.

Hay recursos digitales a los que se les puede sacar mayor provecho para contribuir al
aprendizaje de los estudiantes. Los recursos digitales para el aprendizaje se definen

como.

Recursos de naturaleza interactiva, dindmica y multimedial que posibiliten la puesta
en practica de diversas alternativas para manipular, representar, transformar e interactuar
con el conocimiento, de tal forma de adaptarse a las distintas formas de aprender y
construir conocimientos. Los ejemplos de material digital van desde una simple
presentacion grafica de contenidos hasta un complejo software interactivo, pasando por
animaciones, videos, etc. (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD],
2015, pag. 4-5)

El aprendizaje es un proceso propio, donde el individuo tiene que involucrarse
necesariamente. En este sentido los recursos digitales permiten al individuo involucrarse
en su aprendizaje a través de la interaccion que estos le brindan. Por esto cualquier
herramienta tecnoldgica puede facilitar la construccion de conocimientos si esta pensada
para tener una buena interaccion con el usuario. En una era digital es indispensable que
el docente maneje y esté al tanto del uso de la tecnologia en la educacion para ensefiar a

sus estudiantes a usarla en beneficio de su aprendizaje.

2.2.2. E-learning.

Para definirlo conviene desglosar el término, E: viene de electronico, que es la manera

en como se procesard y transmitira la informacion; Learning: traducido al espafiol
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significa aprendizaje. Por lo tanto, e-learning hace referencia al aprendizaje a través de
medios electronicos. Esto involucra cualquier medio electrénico: Internet, audios, videos,

imagenes, television, teléfonos inteligentes, etc.

Una plataforma e-learning, plataforma educativa web o Entorno Virtual de Ensefianza
y Aprendizaje es una aplicacion web que integra un conjunto de herramientas para la
ensefianza-aprendizaje en linea, permitiendo una ensefianza no presencial, (...). El
objetivo primordial de una plataforma e-learning es permitir la creacion y gestion de
los espacios de ensefianza y aprendizaje en Internet, donde los profesores y los
alumnos puedan interaccionar durante su proceso de formacion. (Fernéndez-
Pampillén Cesteros, 2009)

2.2.3. Libro digital interactivo (LDI)

Segun Lamb (2011) citado en Carmona, Flérez, Rodriguez, & Suarez (2015) un libro
digital “es un texto almacenado en formato digital, para su lectura se necesita un
programa lector integrado a cualquier dispositivo electronico como computadoras,
tabletas, teléfonos inteligentes, entre otros” (p.18). Por lo tanto, un libro digital es un
recurso audiovisual que innova el sentido que tienen los textos en las instituciones
educativas y llama la atencién de los estudiantes porque pueden acceder a estos a través
de dispositivos tecnoldgicos.

Ahora, si bien un texto digital es atractivo y da diversas opciones de trabajo, a este se
le puede agregar la interaccion de los estudiantes, lo que expande ain mas las
posibilidades de relacionar al estudiante con el contenido, para hacerlo participe de su

propio proceso de aprendizaje.

En el momento de definir interactivo, son muchas las concepciones que se tienen.
Segtn la Real Academia Espafiola (2014) interactivo significa: “dicho de un programa:
que permite la interaccion, a modo del dialogo, entre la computadora y el usuario” (s-p).

Relaciona claramente la participacion activa que tiene un usuario con el ordenador.

Contrario a lo que se piensa los dispositivos que permiten esta interaccion, no se
limitan nada mas al teclado, el ratén y la pantalla. Sino que entran en juego otros aspectos

importantes como la interfaz de navegacion, que es la que hace posible la comunicacion
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entre el usuario y el objeto hipertexto. Por este motivo, el disefio original del hipertexto

debe llamar la atencion de sus usuarios y tener un estilo homogéneo. (Lamarca, 2018)

Se concluye entonces que el vocablo interactivo le brinda amplitud al libro digital. No
hace referencia simplemente al arrastrar el raton o tipear, si no, a los espacios del libro
digital que le dan la posibilidad al estudiante de interactuar con el contenido que quiere
aprender a traves de videos, juegos, imagenes, entre otros. Estimula la creatividad y la
participacion, tanto de los docentes como de los estudiantes, al mismo tiempo que motiva

su aprendizaje.

El libro digital interactivo es una plataforma para e-learning, aunque tiene ciertas
diferencias, como: que no esta disponible en Internet por ahora, por lo tanto, solo se pudo
usar en la institucion; y que tampoco contempla la comunicacidén entre usuarios

(estudiantes) o con el docente.

2.2.4. Competencias digitales

En la actualidad, se necesita desarrollar en los estudiantes competencias que les
permitan desarrollarse correctamente en la sociedad, donde la tecnologia ha asumido
papeles protagonicos. Cuando todo lo que se hace esta computarizado y digitalizado,
¢como se puede concebir una educacion alejada de estos espacios? Se estaria negando a
los estudiantes la posibilidad de desarrollar competencias que le seran utiles en el futuro,

en su campo laboral.

En la definicion de la Comision Europea (2006) la competencia digital "entrafia el uso
seguro y critico de las tecnologias de la sociedad de la informacion (TSI) para el trabajo,
el ocio y lacomunicacién” (pag. 15). A este acercamiento a la definicién de competencias

digitales, aporta Gutiérrez, quien las considera como:

valores, creencias, conocimientos, capacidades y actitudes para utilizar
adecuadamente las tecnologias, incluyendo tanto los ordenadores como los diferentes
programas e Internet, que permiten y posibilitan la bdsqueda, el acceso, la
organizacion y la utilizacion de la informacion con el fin de construir conocimiento.
(Gutiérrez, 2014, pag. 54)

La definicidn es muy acertada para los intereses del presente proyecto, pues lo que se

ha tratado de aportar con el libro digital interactivo es el desarrollo de este tipo de
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competencias digitales, revelando a los estudiantes que pueden aprender a través de una
computadora o un teléfono inteligente donde encontraran mucha informacion que debe
ser contrastada, pero sobre todo ensefiandoles a que usen la tecnologia en beneficio de su
propio aprendizaje.

Las competencias digitales concretas a las que se han aportado son:

e Manejo basico del computador.

o Encendido/Apagado

o Manejo de navegadores de internet

o Interacciones basicas: tipear, clicar, arrastrar y soltar.
e Navegacion en un entorno Web.
e Manejo de direcciones IP.

e Funcionamiento de redes.

3. MARCO METODOLOGICO

Para el desarrollo del proyecto se utiliz6 la metodologia de la investigacion basada en
disefio (IBD), la cual consiste para Londofio Monroy (2013) en:

el disefio de un producto, el cual es puesto a prueba en un contexto natural de
aprendizaje, analizando su uso, redisefiandolo, haciendo ajustes y repitiendo el
proceso con los mismos o con otros sujetos en busca de mejorar el producto inicial,
gracias a las practicas o experiencias y de escribir y comprender el proceso de uso de
ese producto y los impactos que tienen sobre los sujetos y los contextos que lo utilizan.
(citado en Carmona , Flérez, Rodriguez, & Suarez, 2015, p.56)

Este tipo de investigacion estd muy relacionada con la innovacion y mejora educativa,
De hecho, segin Anderson (2005) citado en De Benito Crosetti & Salinas Ibafiez (2016)
“este paradigma de los estudios de disefio surge de la falta de impacto de la investigacion

educativa en el sistema educativo...” (p.45).

Como bien sostiene The Design Based Research Collective (2003) en Garcia (2018)
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“[...] la investigacion educativa esta frecuentemente divorciada de los
acontecimientos y problemas asociados a la préactica diaria, lo que genera una brecha
de credibilidad y plantea la necesidad de nuevos enfoques de investigacion que se
dirijan directamente a la préctica y permitan el desarrollo de conocimiento

utilizable”. (pag. 4)

Se trata de un enfoque distinto de la investigacion educativa, que esta centrado
principalmente en disefar algo que se pueda emplear, que se convierta en conocimiento

utilizable y no solo en conocimiento.

Otra definicion que avala la metodologia para este proyecto es la de Plomp (2010)
citado en De Benito Crosetti & Salinas Ibafiez (2016) que define la IBD como:

el estudio sistematico de disefiar, desarrollar y evaluar intervenciones educativas (ya
sean programas, estrategias o los materiales de ensefianza-aprendizaje, productos y
sistemas) como soluciones a problemas complejos de la practica educativa, que al
mismo tiempo tiene por objeto la mejora de nuestro conocimiento sobre las
caracteristicas de estas intervenciones y sobre los procesos de disefio y desarrollo de
las mismas. (pag. 46)

Wang y Hannafin (2005) citado en Garcia (2018) definen la Investigacion basada en

disefio como:

"Una metodologia sistematica pero flexible dirigida a mejorar las préacticas
educativas a través del analisis iterativo, el disefio, el desarrollo y la implementacion
basados en la colaboracion entre investigadores y profesionales en entornos del
mundo real y conduciendo a teorias y principios de disefio sensibles con el
contexto". (pag. 6)

Plomp y Nieveen (2013) en Garcia (2018) la definen como:

“Disefiar/desarrollar una intervencion (como programas, estrategias de ensefianza-
aprendizaje y materiales, productos y sistemas) con el objetivo de resolver un
problema educativo complejo y avanzar en nuestro conocimiento sobre las
caracteristicas de estas intervenciones y los procesos para disefiarlas y

desarrollarlas”. (pag. 8)
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Las caracteristicas de la IBD pueden definirse siguiendo a Brown, Collins y Reeves,

Herrington, & Oliver de la siguiente forma:

e Centradas en amplios problemas complejos en contextos reales.

e Implica colaboracion intensiva entre investigadores y practicantes.

e Integrar principios de disefio reconocidos e hipotéticos con las
potencialidades tecnoldgicas para proporcionar soluciones realizables a estos
problemas complejos.

e Poner en marcha estudios rigurosos y reflexivos para probar y refinar entornos de
aprendizaje innovadores, asi como para definir nuevos principios de disefio.

e Requiere implicacion a largo plazo que permita el refinamiento
continuado de protocolos y cuestiones.

e Mantiene un compromiso tanto con la construccién y ampliacion teérica, como
con la resolucion de problemas del mundo real. (De Benito Crosetti & Salinas
Ibafiez, 2016, p.48)

Wang & Hannafin (2005) citado en De Benito Crosetti & Salinas Ibafiez, (2016)
resumen sus caracteristicas en 5: “Pragmatica; fundamentada; interactiva, iteractiva y

flexible; integrada; contextual” (p.48).
Sin embargo, las tres caracteristicas fundamentales son:

e La iteracion, en efecto, supone un proceso de disefio y desarrollo que permite
tanto a los usuarios como a los expertos participar completamente del proceso de
revision y reformulacion.

e Al ser reflexiva, se opone al enfoque de la racionalidad técnica y asume que
muchos, si no la mayoria, de los problemas importantes en la practica profesional
no pueden definirse y resolverse con soluciones preconcebidas.

e Al ser participativa, refleja el cambio de perspectiva de considerar al experto, a
uno en el que el disefiador e investigador son parte de un equipo (De Benito
Crosetti & Salinas Ibafiez, 2016, p.48).
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3.1.Fases e instrumentos de la investigacion

Las fases para el desarrollo del proyecto fueron las propuestas por Reeves, Herrington,

& Oliver (2002) con algunas adaptaciones necesarias al contexto de la investigacion.

Analisis Desarrollo
e io Document
dela luci Implementacién: o
situacion. P Valoracién aciény
Definicion (| ool | Refinamientodel = Final, > principios
efinicion desarrollo del recurso prineipos
del libro digital
problema interactivo
'
A
Ejecuciony
control

Fig. 1 Fases de la investigacion.

Se describira cada fase del proyecto para establecer claramente los instrumentos que

se emplearon para llevar a cabo la investigacion.

3.1.1. Andlisis de la situacion

Durante esta fase fueron de gran utilidad los diarios de campo, donde se registré la

observacion de la préctica educativa y que permitio identificar la situacion problematica.

3.1.2. Desarrollo de soluciones: Disefio del libro digital interactivo.

Durante esta fase se debatieron las posibles soluciones para la situacion problema, y
se llegé al planteamiento de desarrollar un libro digital interactivo podria potenciar el
aprendizaje de las matematicas y desarrollar competencias digitales en los estudiantes.

El disefio se detallara en el apartado de Propuesta.

3.1.3. Implementacion, refinamiento del recurso

El proceso de implementacion y refinamiento del recurso se llevd a cabo en los
dos octavos de la institucion. La implementacion en el paralelo “B” se desarrolld a

modo de clase piloto, lo que a través de la observacidn directa y participante permitio
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una retroalimentacion casi inmediata para mejorar el recurso antes de ser aplicado en

el paralelo “A”.

En cambio, en el paralelo “A” para el proceso de implementacion y refinamiento
del recurso, se emplearon rubricas de observacion y ademaés al finalizar cada clase se
platearon preguntas de seguimiento de destrezas, que consistian en resolver
problemas o responder preguntas relacionadas estrechamente con el contenido y la

destreza.

3.1.4. Valoracion Final
Para esto se llevd a cabo una encuesta a 34 de 36 estudiantes y una encuesta a
los docentes que estuvieron presentes durante la aplicacion del proyecto. Ademas,
se hizo un contraste de las calificaciones obtenidas antes del uso del libro digital
interactivo y posterior a su implementacion.
3.1.5. Documentacién y principios de disefio
En esta fase se establecieron las conclusiones sobre la investigacion, se
completo el disefio final del libro digital interactivo y se desarrolld la elaboracion

del informe.

4. PROPUESTA

Libro digital interactivo

4.1.0bjetivo

Se propone utilizar el libro digital interactivo en las clases de matemaética con el

siguiente objetivo:

e Servir como un recurso didactico innovador, para potenciar el aprendizaje de

matematicas y aportar al desarrollo de competencias digitales.

4.2.Desarrollo y recursos

El desarrollo del libro digital interactivo se fue dando por varias fases o

momentos:

4.2.1. Definir el alcance

26



4.2.2.

Se tom6 como alcance desarrollar un libro digital interactivo con los
contenidos propuestos por el Ministerio de Educacion en el libro de

Matematica de 8vo afo de EGB.

Busqueda de plataformas y recursos
En este momento se decidié emplear programacion web basada en HTML,
Java Script y CSS.

HTML: HiperText Markup Language, se trata de un lenguaje de etiquetado
que se encarga de ordenar una pagina web mediante etiquetas. En otras
palabras, le da la estructura a una pagina web, indicando el orden de sus
parrafos, de las cabeceras, de las tablas, ademas de permitir integrar imagenes

y videos en la pagina.

Java Script: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, lo que
permite agregar dinamismo a una pagina web y otorga muchisimas

posibilidades de interaccion.

CSS: Es un lenguaje de reglas en cascada orientadas a la forma, sirve para
dar estilo a la pagina web, como poner colores, fuentes, diferentes columnas,

0 agrupar contenido de multiples formas.

Para el desarrollo de muchas actividades se opt6 por el empleo del software

JCLIC que esta basado en Java.

JCLIC: Es un conjunto de aplicaciones que sirve para la creacion,
reproduccion y evaluacién de actividades educativas. Esta desarrollado en la
plataforma Java. Se empled JCLIC porque facilité de gran manera el
desarrollo de las actividades que se encuentran en el libro digital interactivo.

Su uso es libre para cualquier persona. https://clic.xtec.cat/legacy/es/jclic/
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4.2.3.

4.2.4.

Ademas, se integré GeoGebra online, ya que es una herramienta que abre adn
mas las posibilidades de interaccion, de refuerzo de contenido, de desarrollo

de destrezas matematicas y de competencias digitales.

GeoGebra Online: Es un software interactivo de matematica, su uso es libre

y esta disponible en linea. https://www.geogebra.org/graphing?lang=es

Se optd por estas opciones porque facilitan el desarrollo de un entorno con
una interfaz amigable y responsiva; amigable, porque permite una féacil
apropiacion del usuario para su uso y responsiva, porque se adapta a las
distintas pantallas y dispositivos, y que no depende méas que de un navegador
web para su funcionamiento: Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft
Edge, y otros navegadores que en su mayoria son compatibles. De hecho, el
libro digital interactivo puede funcionar en teléfonos inteligentes, tabletas,
portatiles, computadoras de escritorio, y otras herramientas tecnoldgicas que

tengan un navegador web.

Recoleccion de insumos multimedia
Se realiz6 una seleccion de insumos como imagenes, videos, textos, y demas

contenido de utilidad para ser integrado en el libro.

Disefio y desarrollo de las actividades

Cada actividad esta desarrollada de modo que el usuario (estudiante) realice
una interaccion que permita su aprendizaje, o el refuerzo de sus destrezas
matematicas. Ademas, desarrolla competencias digitales y produce en ellos
un componente motivacional, pues cada actividad tiene respuesta inmediata
y le brinda mensajes a los estudiantes que van acompariados de colores y
sonidos, lo que representa un estimulo para ellos y permite una inmersion del

estudiante con el contenido en su interaccién con el libro digital interactivo.

En el LDI las actividades ludicas son un pilar fundamental para la
construccién de conocimientos en los estudiantes. Entre estas se encuentran
armar puzles, actividades de escribir las respuestas, actividades de

clasificacion, completar crucigramas y juegos de memoria.
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Las actividades ludicas llevadas al aula se convierten en una herramienta
estratégica introduciendo al estudiante al alcance de aprendizajes con
sentido en ambientes agradables de manera atractiva y natural
desarrollando habilidades. Por lo anterior se generan nifios felices dando
como resultado habilidades fortalecidas, nifios afectuosos, con disposicion
a trabajar en el aula, curiosos, creativos en ambientes que propician y
amplian su vocabulario y la convivencia. (Gomez Rodriguez, Molano, &
Rodriguez Calderon, 2015)

Como referencia al autor las actividades ludicas estan pensadas para contribuir al

aprendizaje de los estudiantes y contribuir a su motivacion de aprender

matematicas de una manera atractiva y divertida. Todas estas actividades se

complementan en el LDI, se presentan de manera secuencial para poder alcanzar

las destrezas que propone el curriculo.

En cuanto a los videos presentes en el LDI, son utilizados como un medio

audiovisual que segun Adame Tomas (2009), el docente puede aplicar este

recurso como una metodologia activa y participativa de sus alumnos se pueden

desarrollar las siguientes funciones educativas:

Fomentar la participacion, el interés por un temay el espiritu critico en debates
relacionados con la informacion audiovisual presentada.

Facilitar el aprendizaje por descubrimiento ya que el uso de iméagenes
posibilita la realizacion de comparaciones y contrastes con el fin de establecer
semejanzas y diferencias.

Desarrollar la creatividad permitiendo que el alumno se ejercite en el uso
integrado de materiales y evitando el aprendizaje exclusivamente
memoristico.

Ayudar al alumno a comprenderse mejor asi mismo y a su entorno, que la
realizacion de un proyecto audiovisual puede ser el punto de partida para
analizar algunos de problemas que preocupan a los estudiantes, asi como la

relacion que establecen con su medio social y natural.
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e Mejorar el proceso educativo ya que con grabaciones de videos pueden
registrarse actuaciones de los estudiantes con fines de retroalimentacion,

analisis critico y busqueda de soluciones (Adame Tomas , 2009).

Por esta razdn los videos son esenciales en la introduccion de los temas en el LDI,
estos hablan de historia de algunos matematicos, asi también contribuyen a la
construccion del conocimiento de los estudiantes. Luego de estos videos se
realizan preguntas de opcion mdltiple como retroalimentacion de lo que

observaron y escucharon.

4.3.Implementacion

En las siguientes paginas se presenta como se realizo la implementacion del libro digital
interactivo. Consta de todas las actividades que se llevaron a cabo durante la
implementacion del libro digital interactivo en el 8vo afio paralelo “A”, asi como de las

clases piloto que se llevaron a cabo en el 8vo paralelo “B”.
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4.3.1. Unidad tematica 1: NUmeros enteros
Para ver los resultados de esta unidad tematica vaya al item 5.1.1 Unidad temética 1

Tabla 1 Cronograma de implementacion del proyecto.

TAREAS

DESCRIPCION

SEMANA

Clase piloto:

PoNhdRE

11.

12.

13.
14.

15.

Presentacion y explicacién del LDI, asi como su objetivo y formas de uso.

Lluvia de ideas, recordando lo que es la Unidad 1.

Ingreso a la Unidad 1 del LDI.

Concepto de punto de referencia y su actividad en la que se da varios puntos de
referencia para ubicar el lugar indicado segun lo indicado.

Concepto de nameros relativos y un juego en la que deben colocar la diferencia de
edades tomando como referencia a uno de los personajes del juego.

Presentacion de un video de NUmeros Enteros y ejemplos reales.

Luego del video se presentan unas preguntas de opcién multiple pertinente a lo que
vieron y escucharon en el mismo.

Concepto de nimeros opuestos y su actividad con nimeros positivos y negativos.
Concepto de valor absoluto y su juego con numeros positivos y negativos.

. Presentacién de video de operaciones con nimeros enteros y actividad con operaciones

simples de nimeros enteros.

Resolucidn escrita individualmente en hojas de papel de las operaciones con ndmeros
enteros propuestas en las actividades.

Concepto de igualdad y juego que consiste n seleccionar solo aquellas operaciones que
sean igualdades.

Concepto de ecuacion y su explicacion del docente relacionando los conceptos vistos.
Presentacion de dos videos: historia de las ecuaciones y ecuaciones de primer grado, y
sus correspondientes preguntas de opcion multiple sobre los videos.

Actividad de partes de la ecuacion que consiste en arrastrar cada miembro de la
ecuacién con su respectivo nombre.

Semana del 22
al 26 de abril
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16.

17.

18.

19.

Actividad de Ecuacion que consiste en ordenar las ecuaciones moviendo las piezas del
puzle.

Se realizan preguntas a los estudiantes de las dificultades que tuvieron en cada
actividad, conceptos o preguntas de los videos.

Se realizan preguntas al docente de matematica sobre los ejercicios planteados en las
actividades y el enlace de los contenidos.

Se realiza preguntas al docente de laboratorio sobre el manejo de las actividades y la
composicion del LDI.

Luego de esta sesion se realizan los cambios pertinentes en el LDI en base a las dificultades
encontradas y a las observaciones que hicieron los estudiantes y docentes.

Esta clase, al igual que el resto de clases piloto nos permitié tener una retroalimentacion por
parte de los estudiantes para conocer si la interface del libro digital interactivo y las actividades
son adecuadas

Se llena la ficha de observacién de esta sesion.

Clase de
implementacion:

1.

2.
3.
4

Presentacion y explicacién del LDI, asi como su objetivo y formas de uso.

Lluvia de ideas, recordando lo que es la Unidad 1.

Ingreso al bloque 1 del LDI.

Concepto de punto de referencia y su actividad en la que se da varios puntos de
referencia para ubicar el lugar indicado segun lo indicado.

Concepto de nameros relativos y un juego en la que deben colocar la diferencia de
edades tomando como referencia a uno de los personajes del juego.

Presentacion de un video de Numeros Enteros y ejemplos reales.

Luego del video se presentan unas preguntas de opcién multiple pertinente a lo que
vieron y escucharon en el mismo.

Concepto de nimeros opuestos y su actividad con nimeros positivos y negativos.
Concepto de valor absoluto y su juego con nimeros positivos y negativos.

. Presentacién de video de operaciones con nimeros enteros y actividad con operaciones

simples de nimeros enteros.

. Resolucion escrita individualmente en hojas de papel de las operaciones con nimeros

enteros propuestas en las actividades.

Semana del 29
de abril al 3 de
mayo
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12. Concepto de igualdad y juego que consiste n seleccionar solo aquellas operaciones que
sean igualdades.
13. Concepto de ecuacion y su explicacion del docente relacionando los conceptos vistos.
14. Presentacién de dos videos: historia de las ecuaciones y ecuaciones de primer grado, y
sus correspondientes preguntas de opcion multiple sobre los videos.
15. Actividad de partes de la ecuacion que consiste en arrastrar cada miembro de la
ecuacidn con su respectivo nombre.
16. Actividad de Ecuacion que consiste en ordenar las ecuaciones moviendo las piezas del
puzle.
17. Se recogen las actividades que realizaron los estudiantes en sus cuadernos y se realizan
dos preguntas adicionales: ¢qué es un namero real? y ;qué es una ecuacion?
Luego de esta sesion se revisan los trabajos realizados en clase y las respuestas de los
estudiantes en las preguntas.
Se llena la ficha de observacién de esta sesion.




4.3.2. Unidad tematica 2: Numeros racionales

Para ver los resultados de esta unidad tematica vaya al item 5.1.2. Unidad tematica 2

1. En esta clase se les explica a los estudiantes que es una direccién IP y la importancia
para el funcionamiento del LDI, teniendo en cuenta que este recurso no esta en Internet.

2. Los estudiantes colocan la direccion IP que esta anotada en la pizarra y acceden al LDI.
3. Los estudiantes entran a la unidad 2 de los nimeros racionales.

4. Leen la descripcion inicial de conjuntos de nimeros racionales y que asi mismo se

presenta de manera grafica.

Clase piloto: 5. Concepto de fraccién y video de ¢Qué es una fraccion?

6. Preguntas de opcion mdaltiple sobre lo observado y escuchado en el video.

7. Actividad de fracciones en la que se presenta la cantidad numérica y deben relacionarla

con su parte grafica de cada cantidad.

8. Presentacion de Fraccién equivalente y su concepto.

9. Dos Actividades de fracciones equivalentes: la primera consiste en darle una cantidad
fraccionaria al estudiante e identificar sus equivalentes en un cuadro de varias
cantidades fraccionarias y la segunda consiste en identificar varias fracciones

equivalentes que se muestran en una tabla de fracciones

Semana del 6
al 10 de mayo
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.

Simplificacion de fracciones. Se les presenta una descripcion de como simplificar
fracciones y una actividad en la que deben simplificar lo maximo posible las fracciones
dadas.

El docente da varios ejercicios en la pizarra de simplificacion de fracciones en la que
los estudiantes pasan a la pizarra a poner las respuestas.

Presentacion de video ¢Qué son los nimeros decimales? y sus preguntas de opcion
maultiple.

Actividad de problemas con decimales en la que se presenta una serie de compras y su
peso y deben responder las cantidades de lo que piden en las instrucciones, como frutas
0 carnes.

Actividad con operaciones con decimales. Se presentan cantidades en fracciones y en
decimales, en las que los estudiantes uniran las que tengan el mismo resultado.

Concepto de fraccion generatriz y su actividad en la que unian cada expresion con su
fraccion generatriz.

Resumen del docente sobre los conceptos y ejercicios vistos.

Video de operaciones con numeros racionales y sus preguntas de opcion multiple
respecto al video.

Cuatro actividades sobre resolucion de problemas con fracciones: la primera presentaba
problemas planteados de suma y resta de fracciones y el estudiante debia analizarlo,
resolverlo y escribir su respuesta en el panel en blanco de cada ejercicio, la segunda
muestra operaciones de suma con fracciones, la tercera es armar un puzle sobre una
operacion con fracciones y la cuarta actividad son restas de fracciones. Para la solucion
de estos ejercicios los estudiantes debian resolverlo en el cuaderno para presentarlos al
final de la clase.
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19. Se realizan preguntas a los estudiantes de las dificultades que tuvieron en cada
actividad, conceptos o preguntas de los videos.

20. Se realizan preguntas al docente de matematica sobre los ejercicios planteados en las
actividades y el enlace de los contenidos.

21. Se realiza preguntas al docente de laboratorio sobre el manejo de las actividades y la
composicion del LDI

Luego de esta sesion se realizan los cambios pertinentes en las que durante la clase se observo
dificultados y las observaciones que hicieron los estudiantes y docentes.

Se llena la ficha de observacion de esta sesion.

1. En esta clase se les explica a los estudiantes que es una direccion IP y la importancia
para el funcionamiento del LDI, teniendo en cuenta que este recurso no esta en Internet.

2. Los estudiantes colocan la direccion IP que esta anotada en la pizarra 'y acceden al LDI.
Clase de 3. Los estudiantes entran a la unidad 2 de los niameros racionales.

implementacion: 4. Leen la descripcion inicial de conjuntos de numeros racionales y que asi mismo se
presenta de manera gréfica.

5. Concepto de fraccién y video de ¢Qué es una fraccion?
6. Preguntas de opcion maltiple sobre lo observado y escuchado en el video.

7. Actividad de fracciones en la que se presenta la cantidad numérica y deben relacionarla
con su parte grafica de cada cantidad.

8. Presentacion de Fraccidn equivalente y su concepto.

Semana del 6
al 10 de mayo
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.

Dos Actividades de fracciones equivalentes: la primera consiste en darle una cantidad
fraccionaria al estudiante e identificar sus equivalentes en un cuadro de varias
cantidades fraccionarias y la segunda consiste en identificar varias fracciones
equivalentes que se muestran en una tabla de fracciones

Simplificacion de fracciones. Se les presenta una descripcion de como simplificar
fracciones y una actividad en la que deben simplificar lo maximo posible las fracciones
dadas.

El docente da varios ejercicios en la pizarra de simplificacién de fracciones en la que
los estudiantes pasan a la pizarra a poner las respuestas.

Presentacion de video ¢Qué son los nimeros decimales? y sus preguntas de opcion
maultiple.

Actividad de problemas con decimales en la que se presenta una serie de compras y su
peso y deben responder las cantidades de lo que piden en las instrucciones, como frutas
0 carnes.

Actividad con operaciones con decimales. Se presentan cantidades en fracciones y en
decimales, en las que los estudiantes uniran las que tengan el mismo resultado.

Concepto de fraccion generatriz y su actividad en la que unian cada expresion con su
fraccion generatriz.

Resumen del docente sobre los conceptos y ejercicios vistos.

Video de operaciones con numeros racionales y sus preguntas de opcién mdaltiple
respecto al video.

Cuatro actividades sobre resolucion de problemas con fracciones: la primera presentaba
problemas planteados de suma y resta de fracciones y el estudiante debia analizarlo,
resolverlo y escribir su respuesta en el panel en blanco de cada ejercicio, la segunda
muestra operaciones de suma con fracciones, la tercera es armar un puzle sobre una
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operacion con fracciones y la cuarta actividad son restas de fracciones. Para la solucion
de estos ejercicios los estudiantes debian resolverlo en el cuaderno para presentarlos al
final de la clase.

19. Se recogen las actividades que realizaron los estudiantes en sus cuadernos y se realizan
dos preguntas adicionales: ¢qué es un nimero racional? y ¢qué es una fraccion?

Luego de esta sesion se revisan los trabajos realizados en clase y las respuestas de los
estudiantes en las preguntas.

Se llena la ficha de observacion de esta sesion.
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Clase Motivacional

Esta clase se lleva a cabo en el laboratorio porque se presentan dos videos.

Videos
motivacionales

y
conversatorio

En la pizarra el docente pone algunos ejercicios de la unidad uno y dos para que los
estudiantes resuelvan en la pizarra y se realiza un recordatorio de los pasos a seguir en
estas operaciones.

Se realiza un conversatorio con los estudiantes, sobre sus deseos a futuro y lo que
significa para ellos ser feliz.

Preguntamos sobre lo que esperan de la educacion y que esperan de ellos como
educandos.

Se  presenta el primer  video lamado  Cadena  de Favores:
https://www.youtube.com/watch?v=h-BUti-DNFE

Los estudiantes dan sus opiniones sobre este video y se vuelven a responder que es lo
que esperan de ellos en su vida.

Realizamos unas pequefias reflexiones sobre la toma de decisiones.

Se presenta un segundo video llamado leccién de motivacion (Marcianitos):
https://www.youtube.com/watch?v=BdUtHgkxwgw

Se concluye con la reflexion de este video en la que los estudiantes hablan sobre la
perseverancia y el no darse por vencidos.

Semana del 13
al 17 de mayo

39


https://www.youtube.com/watch?v=h-BUti-DNFE
https://www.youtube.com/watch?v=BdUtHqkxwqw

4.3.3. Unidad tematica 3: Cuerpos geomeétricos y figuras planas

Para ver los resultados de esta unidad temética vaya al item 5.1.3. Unidad tematica 3

Clase piloto:

N

Los estudiantes llegan al laboratorio y encienden sus ordenadores y escriben
directamente la direccion IP que se les otorgd para que puedan ingresar al LDI.

Al ingresar al blogue 3 los estudiantes leen el concepto de cuerpo geométrico.

Se presentan tres imégenes: la primera imagen son las piramides de Egipto, tiene en la
parte inferior una breve historia de la construccion y luego se plantea una pregunta de
¢Cdémo se llama la construccion?, la segunda es la Torre Pisa, tiene una breve historia
y SuU pregunta es ;en qué pais se encuentra la Torre Pisa? Y la tercera imagen es un
cubo Rubik, una breve descripcion y pregunta ;conoces el nombre de este
rompecabezas?

El docente pregunta sobre mas construcciones en el mundo que tengan figuras
geomeétricas en su estructura.

Presentacion del video de los Poliedros y luego la actividad de un crucigrama con
informacidn de lo que se menciona en el video y sus respuestas son acorde a este.
Actividad de partes de un poliedro en la que se presentan varios poliedros y los
estudiantes escribiran el numero de aristas, vértices y caras que tenga cada una.
Concepto de prisma y una actividad en la que se deben identificar de las figuras
presentadas cuales son primas.

Los estudiantes realizaran la actividad de un rompecabezas en donde deben armar
diferentes rompecabezas de prismas de distinta base como: cuadrangular, pentagonal y
triangular.

Semana del 20
al 23 de mayo
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10.

11.

12.

13.

Los estudiantes observaran un video de los poligonos y responderan las preguntas que
se presentan debajo del video.

Los estudiantes desarrollaran dos actividades de poligonos, la primera que consiste en
clasificarla segun sus lados y la segunda consiste en armar un rompecabezas de una
imagen donde se emplearon disantos poligonos.

Se realizan preguntas a los estudiantes de las dificultades que tuvieron en cada
actividad, conceptos o preguntas de los videos.

Se realizan preguntas al docente de matemaética sobre los ejercicios planteados en las
actividades y el enlace de los contenidos.

Se realiza preguntas al docente de laboratorio sobre el manejo de las actividades y la
composicién del LDI.

Se llena la ficha de observacion de esta sesion.
Luego de esta sesion se realizan los cambios pertinentes en las que durante la clase se observd
dificultados y las observaciones que hicieron los estudiantes y docentes.

Clase de
implementacion:

1.

2.

Los estudiantes llegan al laboratorio y encienden sus ordenadores y escriben
directamente la direccion IP que se les otorgd para que ingresen al LDI.

Al ingresar al bloque 3 los estudiantes leen el concepto de cuerpo geométrico.

Se presentan tres imagenes: la primera imagen son las pirdmides de Egipto, tiene en la
parte inferior una breve historia de la construccion y luego se plantea una pregunta de
¢Como se llama la construccién?, la segunda es la Torre Pisa, tiene una breve historia
y Su pregunta es ;jen qué pais se encuentra la Torre Pisa? Y la tercera imagen es un
cubo Rubik, una breve descripcion y pregunta ¢conoces el nombre de este
rompecabezas?

El docente pregunta sobre mas construcciones en el mundo que tengan figuras
geomeétricas en su estructura.

Presentacion del video de los Poliedros y luego un crucigrama con informacién de lo
que se menciona en el video y sus respuestas son acordo a este.

Actividad de partes de un poliedro en la que se presentan varios poliedros y los
estudiantes escribiran el nimero de aristas, vertices y caras que tenga cada una.

Semana del 27
al 31 de mayo
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7. Concepto de prima y una actividad en la que se deben identificar de las figuras
presentadas cuales son primas.

8. Los estudiantes realizaran la actividad de un rompecabezas en donde deben armar
diferentes rompecabezas de prismas de distinta base como: cuadrangular, pentagonal y
triangular.

9. Los estudiantes observaran un video de los poligonos y responderén las preguntas que
se presentan debajo del video.

10. Los estudiantes desarrollaran dos actividades de poligonos, la primera que consiste en
clasificarla segln sus lados y la segunda consiste en armar un rompecabezas de una
imagen donde se emplearon disantos poligonos.

11. Se realizan dos preguntas adicionales: ¢qué es un poliedro y cuales son sus
caracteristicas? y ¢qué es un poligono y cudles son sus caracteristicas?

Luego de esta sesion se revisan los trabajos realizados en clase y las respuestas de los
estudiantes en las preguntas.
Se llena la ficha de observacion de esta sesion.




4.3.4. Unidad teméatica 4: Semejanza y medicién

Para ver los resultados de esta unidad tematica vaya al item 5.1.4. Unidad tematica 4

Clase piloto:

wmn

oo

9.

10.

Se les explico a los estudiantes el funcionamiento del libro digital interactivo en red,
cdémo es posible que todos los computadores se conecten a una red para tener acceso
al LDI.

Los estudiantes ingresan al LDI y al blogue correspondiente.

Concepto de figuras congruentes y una actividad de juegos de memoria con figuras
congruentes, deben buscar la pareja de cada figura presentada.

Concepto de figura semejante y un rompecabezas de figuras semejantes, en la que se
debe ordenar del mas grande al méas pequefio.

Presentacion de un video de figuras congruentes y semejantes.

El docente da una breve explicacion de lo que se observé en el video.

Presentacion de un video del Teorema de Tales y una actividad de resolucién de
problemas aplicando el teorema de tales.

Los estudiantes resuelven los ejercicios en sus cuadernos y escriben las respuestas en
cada actividad.

Para la construccion de poligonos, los estudiantes en GeoGebra deberan construir
cuatro poligonos distintos. Luego se presentan los mejores a los comparieros.
Presentacion del video de perimetro de las figuras y las preguntas de opcion multiple
referente al video.

11. Actividad sobre resolucién de problemas para calcular el perimetro.

Semana del
3 al 7 de junio
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12.

13.
14.

15.

16.

17.

Presentacion del video del area de las figuras y las preguntas de opcién mdltiple
referente al video.

Actividad sobre resolucion de problemas para calcular el area.

Presentacion del video sobre el teorema de Pitdgoras y una actividad con problemas a
resolver.

Se realizan preguntas a los estudiantes de las dificultades que tuvieron en cada
actividad, conceptos o preguntas de los videos.

Se realizan preguntas al docente de matematica sobre los ejercicios planteados en las
actividades y el enlace de los contenidos.

Se realiza preguntas al docente de laboratorio sobre el manejo de las actividades y la
composicion del LDI

Se llena la ficha de observacion de esta sesion.
Se realizan los cambios pertinentes en las que durante la clase se observd dificultados y las
observaciones que hicieron los estudiantes y docentes.

Clase de
implementacion:

1.

N

oo

Se les explico a los estudiantes el funcionamiento del libro digital interactivo en red,
cdémo es posible que todos los computadores e conecten a una red para tener acceso al
LDL.

Los estudiantes ingresan al LDI y al blogue correspondiente.

Concepto de figuras congruentes y una actividad de juegos de memoria con figuras
congruentes, deben buscar la pareja de cada figura presentada.

Concepto de figura semejante y un rompecabezas de figuras semejantes, en la que se
debe ordenar del mas grande al méas pequefio.

Presentacion de un video de figuras congruentes y semejantes.

El docente da una breve explicacion de lo que se observé en el video.

Presentacion de un video del Teorema de Tales y una actividad de resolucion de
problemas aplicando el teorema de tales.

Los estudiantes resuelven los ejercicios en sus cuadernos y escriben las respuestas en
cada actividad.

Semana del
3 al 7 de junio
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9. Para la construcciéon de poligonos, los estudiantes en GeoGebra deberan construir
cuatro poligonos distintos. Luego se presentan los mejores a los compafieros.
10. Presentacion del video de perimetro de las figuras y las preguntas de opcién multiple
referente al video.
11. Actividad sobre resolucién de problemas para calcular el perimetro.
12. Presentacion del video del &rea de las figuras y las preguntas de opcion mudltiple
referente al video.
13. Actividad sobre resolucion de problemas para calcular el area.
14. Presentacion del video sobre el teorema de Pitadgoras y una actividad con problemas a
resolver.
15. Se realizan dos preguntas adicionales: ¢qué es el perimetro y cudl es su formula? y ;qué
es el area y cual es su formula?
Luego de esta sesion se revisan los trabajos realizados en clase y las respuestas de los
estudiantes en las preguntas.
Se llena la ficha de observacion de esta sesion.

Evaluacion
Evaluaciones y e Se solicitaron las notas de los estudiantes, para comparar el antes y después de la Semana del 10
encuestas implementacion del LDI. al 14 de junio

e Se realiza un analisis de las fichas de observacion.
e Se aplica una encuesta a los estudiantes de 8vo afio de EGB paralelo “A”.




Se aplica una encuesta al docente de matematicas y a la docente del laboratorio.
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4.4 Disefo Final

El libro Digital Interactivo consta de una pagina de inicio en la que se da la bienvenida,
seguidamente se muestran las unidades tematicas y una breve explicacion de lo que se

aprendera en cada una.

Ademas, en cada unidad tematica se puede encontrar conceptos, imagenes, videos,
preguntas, actividades ludicas (crucigramas, rompecabezas, juegos de memoria, entre
otros) que se relacionan con cada tema y destreza propuestas en el libro de texto y en el

Curriculo Nacional respectivamente.

El libro digital interactivo esta disefiado a partir de los contenidos del libro de texto
de Matematica de 8vo afio de Educacion General Basica propuesto por el Ministerio de
Educacion de Ecuador. Se abordan contenidos relacionados a los dos primeros bloques
curriculares propuestos por el Ministerio de Educacion (2016) en el Curriculo Nacional:

“Algebra y funciones; y geometria y medida” (p.223).

4.4.1. Bloque 1: Algebray funciones

El primer bloque de Algebra y funciones “se enfoca en la identificacion de
regularidades y el uso de patrones para predecir valores; contenidos que son un
fundamento para conceptos relacionados con funciones que se utilizaran posteriormente”
(Ministerio de Educacién 2016 pag. 56). Es decir, en octavo afio de EGB aprenderan a
realizar operaciones con numeros naturales, enteros y racionales, asi mismo a la
resolucion de sistema de ecuaciones lineales con una o dos incognitas y sobre funciones

aprenderan a realizar operaciones de adicion y sustraccién con funciones reales.
Los objetivos de este bloque curricular son:

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una
mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y

fomentar el pensamiento ldgico y creativo.

0.M.4.2. Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva;
las cuatro operaciones basicas; y la potenciacion y radicacién para la simplificacion de

polinomios, a través de la resolucion de problemas.
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0.M.4.3. Representar y resolver de manera gréafica (utilizando las TIC) y analitica
ecuaciones e inecuaciones con una variable; ecuaciones de segundo grado con una
variable; y sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incdgnitas, para aplicarlos en la

solucion de situaciones concretas.

O.M.4.4. Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la potenciacion en la
resolucion de problemas con numeros enteros, racionales, irracionales y reales, para

desarrollar el pensamiento légico y critico

Este bloque curricular se divide en dos unidades tematicas: NUmeros enteros y
NUmeros racionales, cada uno acompafiado de las destrezas con criterio de desempefio

que se irdn desarrollando y alcanzando con cada actividad del Libro Digital Interactivo.

A continuacion, se presentan las actividades del Bloque Algebra y funciones que estan
incluidas en el LDI y las destrezas destinadas a desarrollarse con dichas actividades.

48



Unidad tematica 1.- NUmeros Enteros

Tabla 2 Destrezas y actividades de la unidad tematica 1 del LDI.

Destreza

Actividades

M.4.1.1. Reconocer los elementos del
conjunto de numeros enteros Z,
ejemplificando situaciones reales en las
que se utilizan los nimeros enteros
negativos.

M.4.1.7. Realizar operaciones
combinadas en Z aplicando el orden de
operacion, y verificar resultados
utilizando la tecnologia.

M.4.1.8. Expresar enunciados simples en
lenguaje matematico (algebraico) para
resolver problemas.

M.4.1.9. Aplicar las propiedades
algebraicas (adicion y multiplicacion) de
los nimeros enteros en la suma de
monomios homogéneos y la
multiplicacién de términos algebraicos.

1. Punto de referencia.
Se presenta en una imagen el mapa (disefiado por los autores) de una ciudad. La actividad consiste en
encontrar el lugar siguiendo los puntos de referencia.

2. Numeros relativos.
Se muestra una imagen con un grupo de nifias de distintas edades. Una de ellas es la referencia. La
actividad consiste en asociar la diferencia de edades que tiene cada nifia con respecto a la nifia de
referencia.

3. NUmeros opuestos.
Se proponen dos paneles, en el primer panel se encuentran operaciones con enteros, en el segundo panel se
encuentran los opuestos de las respuestas que corresponden al primer panel. La actividad consiste en
encontrar el resultado de la operacidon y unirlo con su opuesto.

4. Valor absoluto
Se presentan dos paneles. Se trata de asociar los nimeros enteros del primer panel con su valor absoluto
correspondiente del segundo panel.

M.4.1.3. Operar en Z (adicion,
sustraccion, multiplicacién y division) de
forma numérica, aplicando el orden de
operacion.

M.4.1.4. Deducir y aplicar las
propiedades algebraicas (adicion y
multiplicacién) de los nUmeros enteros
en operaciones numeéricas.

5. Ley de signos
Se presenta la ley de signos, la actividad consiste en seleccionar la opcion correspondiente en cada
operacion de signos
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M.4.1.10 Resolver ecuaciones de primer
grado con una incognitaen Z en la
solucion de problemas.

M.4.1.11. Resolver inecuaciones de
primer grado con una incégnita en Z, de
manera analitica, en la solucion de
ejercicios numéricos y problemas.
M.4.12. Resolver y plantear problemas
de aplicacion con enunciados que
involucren ecuaciones o inecuaciones de
primer grado con una incognitaen Z, e
interpretar y juzgar la validez de las
soluciones obtenidas dentro del contexto
del problema.

6. Partes de la ecuacion
Consiste en dar clic sobre la ecuacion, y se muestra a que miembro de la ecuacién corresponde.

Ademas, se plantea otra ecuacién, donde los estudiantes tendran que asociar cada parte de la ecuacién con
su descripcion correspondiente.

7. Ecuacion
Se presentan diferentes puzles que se tienen que armar. Se seleccionan las piezas con un clic sostenido, se
coloca las piezas arrastrando y soltandolas en el lugar correspondiente. De este modo lograran construir
una ecuacion.

M.4.1.2. Establecer relaciones de orden
en un conjunto de nimeros enteros,
utilizando la recta numéricay la
simbologia matemadtica (=, , >).

8. Signos de desigualdad
Se presentan signos de igualdad y desigualdad. (=,<,>,<,>) Consiste en unir cada simbolo con significado.

Ademas, se presentan dos columnas de nimeros. La actividad se logra exitosamente cuando se coloca en
medio de las columnas el signo correcto.

M.4.1.5. Calcular la potencia de nimeros
enteros con exponentes naturales.

9. Potencias
La primera actividad de potencias consiste en unir las multiplicaciones con su exponente correspondiente.

La segunda actividad de potencias consiste en unir cada potenciacién con el signo que tuviera su resultado.

La tercera actividad consiste en unir las operaciones de potenciacion con el resultado correspondiente,
incluye algunas propiedades de la potenciacion, como exponente 0 y base 0.
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Las demaés actividades consisten en unir cada potenciacién planteada con su propiedad (de exponentes)
correspondiente.

Unidad tematica 2: NUmeros Racionales

Tabla 3 Destrezas y actividades de la unidad temética 2 del LDI.

Destreza

Actividades

M.4.13. Reconocer el conjunto de los
nimeros racionales Q e identificar sus
elementos.

M.4.14. Representar y reconocer los
nameros racionales como un ndmero
decimal y/o como una fraccion.
M.4.1.16. Operar en Q (adicion,
sustraccion, multiplicacion y division)
resolviendo ejercicios numéricos.
M.4.1.17. Aplicar las propiedades
algebraicas para la suma y la
multiplicacién de numeros racionales en
la solucion de ejercicios numeéricos.
M.4.1.18. Calcular potencias de nimeros
racionales con exponentes enteros.
M.4.1.19. Calcular raices de numeros
racionales no negativos en la solucion de
gjercicios numeéricos (con operaciones
combinadas) y algebraicos, atendiendo la
jerarquia de la operacion.

M.4.1.20. Resolver ecuaciones de
primer grado con una incognita en Q en
la solucion de problemas sencillos.

1. Actividad de fracciones
Se presenta la cantidad numérica y deben relacionarla con su parte grafica de cada cantidad.
2. Fracciones equivalentes
Se presentan dos actividades:
e La primera consiste en darle una cantidad fraccionaria al estudiante e identificar sus
equivalentes en un cuadro de varias cantidades fraccionarias.
e Lasegunda consiste en identificar varias fracciones equivalentes que se muestran en una
tabla de fracciones
3. Simplificacion de fracciones
Actividad en la que deben simplificar lo maximo posible las fracciones dadas.
4. Decimales
Se presenta una serie de compras y su peso y deben responder las cantidades de lo que piden en las
instrucciones, como frutas o carnes.
5. Operaciones con decimales
Se presentan cantidades en fracciones y en decimales, en las que los estudiantes uniran las que tengan
el mismo resultado.
6. Fraccion generatriz
Se une cada expresion con su fraccién generatriz.
7. Resolucién de problemas con fracciones
Resolucidn de problemas con fracciones presenta cuatro actividades:
e Laprimerapresentaba problemas planteados de sumay resta de fracciones y el estudiante
debia analizarlo, resolverlo y escribir su respuesta en el panel en blanco de cada ejercicio
e Lasegunda muestra operaciones de suma con fracciones
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La tercera es armar un puzle sobre una operacion con fracciones
La cuarta actividad son restas de fracciones.
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4.4.2. Bloque 2: Geometria'y Medida

El blogue de geometria y medida segun el curriculo se introducen conocimientos
relacionados a la légica proposicional, con el objeto de que los estudiantes disciernan
sobre la validez o no de los razonamientos y demostraciones que se realicen en el
estudio de los diferentes contenidos planteados en el curriculo. Este blogue curricular

tiene los siguientes objetivos a cumplir:

0.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las relaciones
trigonométricas (utilizando las TIC) y las formulas usadas en el calculo de perimetros,
areas, volumenes, angulos de cuerpos y figuras geométricas, con el proposito de
resolver problemas. Argumentar con logica los procesos empleados para alcanzar un
mejor entendimiento del entorno cultural, social y natural; y fomentar y fortalecer la

apropiacion y cuidado de los bienes patrimoniales del pais.

0.M.4.6. Aplicar las conversiones de unidades de medida del Sl y de otros sistemas
en la resolucion de problemas que involucren perimetro y area de figuras planas, areas
y volumenes de cuerpos geomeétricos, asi como diferentes situaciones cotidianas que

impliquen medicion, comparacion, célculo y equivalencia entre unidades.

Este bloque curricular se divide en dos unidades tematicas: cuerpos geométricos y
figuras planas, y Semejanza y medicién. A continuacion, se presentan las actividades
del Blogue Geometria y Medida que estan incluidas en el LDI y las destrezas

destinadas a desarrollarse con dichas actividades.
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Unidad tematica 3: Cuerpos geométricos y figuras planas

Tabla 4 Destrezas y actividades de la unidad tematica 3 del LDI.

Destreza

Actividades

M.3.2.12. Clasificar poliedros y cuerpos
de revolucion de acuerdo a sus
caracteristicas y elementos

M.3.2.8. Clasificar poligonos regulares e
irregulares segun sus lados.

Destreza  del Libro: Clasificar
cuadrilateros segun sus lados y angulos.

1. Crucigrama poliedro
Actividad de un crucigrama con informaciéon de lo que se menciona en el video de los Poliedros
y sus respuestas son acorde a este.
2. Partes de un poliedro
Actividad de partes de un poliedro en la que se presentan varios poliedros y los estudiantes
escribirdn el nimero de aristas, vértices y caras que tenga cada una.
3. Prismas
Se deben seleccionar solo aquellas figuras que sean primas.
4. Rompecabezas prismas
Se deben armar diferentes rompecabezas de prismas de distinta base como: cuadrangular,
pentagonal y triangular.
5. Poligonos
Consiste en clasificar los poligonos segun sus lados
6. Rompecabezas poligonos
e Consiste en armar un rompecabezas de una imagen donde se emplearon disantos
poligonos.
e Tienen que seleccionar qué poligonos se encontraron en la imagen.
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Unidad tematica 4: Semejanza y Medicion

Tabla 5 Destrezas y actividades de la unidad tematica 4 del LDI.

Destreza

Actividades

M.4.2.6. Aplicar la semejanza en la
construccién de figuras semejantes, el
calculo de longitudes y la solucién de
problemas geométricos.

M.4.2.7. Reconocer y trazar lineas de
simetria en figuras geométricas para
completarlas o resolverlas.

M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area
de triangulos en la resolucion de
problemas.

M.4.2.15. Aplicar el teorema de Pitagoras
en la resolucion de triangulos rectangulos.
M.4.2.18. Calcular el area de poligonos
regulares  por  descomposicién en
triangulos.

M.4.2.20. Construir piramides, prismas,
conos y cilindros a partir de patrones en
dos dimensiones (redes), para calcular el
area lateral y total de estos cuerpos
geométricos

1. Figuras congruentes
Actividad de juegos de memoria con figuras congruentes, deben buscar la pareja de cada figura
presentada.
2. Figuras semejantes
Actividad de un rompecabezas de figuras semejantes en la que se debe ordenar del méas grande al
mas pequerio.
3. Teorema de Tales
Resolucidn de problemas aplicando el teorema de tales.
4. Geogebra, Poligonos
Consiste en construir 4 poligonos distintos con la ayuda de Geogebra.
5. Perimetroy Area
e Se debe asociar la formula de perimetro con su figura correspondiente.
e Se debe asociar la formula de &rea con su figura correspondiente.
6. Teorema de Pitagoras
Consiste en armar un rompecabezas que tiene como grafico la representacién del teorema de
Pitagoras.
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Relacion de las actividades con las destrezas y el marco tedrico.

En esta tabla se encuentra organizado el contenido del LDI, sustentando los insumos

del mismo a través de los procesos cognitivos para el aprendizaje citados en el marco

tedrico y ademas relacionados con las destrezas propuestas en el curriculo.

Tabla 6 Relacion entre destrezas, contenido del LDI y procesos cognitivos.

Procesos cognitivos

Contenido del LDI
Olg2|Z|o|Q|>|>|m
Destrezas 2138|323 |3|8]s
2 || a|3S|8|F|8 ¢
Temas Insumos D g o | B § 2 | 5|8
M.4.1.1. Punto de definicion v v
M.4.1.7. referencia actividad S P /
M.4.1.8. _
M.4.1.9. NUmeros definicion v v
relativos actividad v vivivi]ivIiv]vy
NUmeros video v v v
enteros preguntas v v | v
NUmeros definicion v v
opuestos actividad v | v v %
Valor absoluto | definicién v v
video v v v
actividad v | v v v
M.4.1.3. Ley de signos video v v v
M.4.1.4. actividad v | v v v
M.4.1.10 Igualdades, definicion v v
M.4.1.11. ecuaciones :
M.4.1.12. ' video v v v
M.4.1.2 actividad
partes de la ViV v |V v | v |V
ecuacion
actividad
rompecabezas | v 4 v
ecuacion
Inecuacion definicion v v
video v v v
actividad
signos de v | v v iv|iv |V
inecuacion
M.4.1.5. Potencias definicion v v
video v v v
actividad vivi ivi|iv|iv i iv|v|v
Fracciones definicion v v
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M.4.13 video v v v
M.4.14
reguntas
M.4.1.16 pregu d 1Y
M.4.1.17 actividad v v
M.4.1.18 | Fracciones definicion v v
M.4.1.19 ; -
equivalentes
M.4.1.20 q video v v v
actividad v v
Slmpllflgauon actividad v sy
de fracciones
Decimales definicion v v
video v v v
actividad v v v v
Operaciones definicion v v
con decimales [ yideo % % %
actividad v v v | v
Fraccion definicion v v v | v
generatriz video v v v
actividad v v | v | vV
Resolucion de | definicion v v v | v
problemas con [ yideo v v %
fracciones actividades v v v v v
M.3.2.12 Poliedros definicion v v v | v
M.3.2.8 video v v v
activ_idad v v vl
crucigrama
Partes de un | definicion v v v | v
poliedro actividad v v | v |V
Prismas definicion v v v | v
video v v v
actividad v v
Tipos de | actividad
prismas segun v v Vv
su base
Poligonos definicion v v v | v
video v v v
actividad v v
Rorppecabezas actividad , L, 1
Poligonos
M.4.2.6 Figuras definicion v v V| v
M.4.2.7 congruentes actividad
M.4.§.11 juego de v v vivlv
mzzig memoria
definicion v v v | v
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M.4.2.20

Figuras video v v
semejantes actividad v v
Teorema  de | definicion v v v
Tales video v v

actividad v v v
Construccién | actividad S,
de Poligonos | GeoGebra
Perimetro vy | definicion v v v
Area video v v

actividad v
Teorema  de | definicion v v v
Pitagoras video v v

actividad 4
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5. ANALISIS DE LA INFORMACION Y RESULTADOS OBTENIDOS

A continuacion, se presenta la informacion recolectada de los instrumentos que se emplearon durante todo el

proceso de investigacion.

5.1.Resultados de las fichas de Observacion por unidad didactica, durante la implementacion.
5.1.1. Unidad temética 1

Si quiere ver como se implementaron las actividades en esta unidad tematica vaya al item del cronograma 4.3.1.

Unidad tematica 1

Clase piloto

Esta clase se dio a los estudiantes de 8vo afio de EGB, paralelo “B”. Los resultados obtenidos durante la clase,
se tomaron de la observacion participante. En esta se observaba el manejo de los estudiantes a las actividades que
se planteaban, siendo un tema visto con anterioridad por parte de los estudiantes, se puede decir que no

representaban un gran reto en su desarrollo de dichas actividades.

Ademas, algunos estudiantes tuvieron dificultades para responder las preguntas que después de cada video, ya
que estas eran respuestas abiertas y debian ser contestadas exactamente a como estaban programadas las
respuestas. Entonces, si un estudiante escribia con faltas de ortografia o solo con mayusculas o minusculas, el

resultado salia incorrecto.

Finalmente, después de la clase se realizan preguntas a los estudiantes y docentes que fueron escritas en las

fichas de observaciones en las que destacan lo siguiente:

e Alos estudiantes les parece muy facil las actividades, aunque pensamos que es porque fue un tema

gue ya conocian.

e Al docente de matematicas que propone mas ejercicios con operaciones combinadas con nimeros

enteros.
e Los estudiantes tratan de resolver los ejercicios por ensayo y error.
e Ladocente de laboratorio no da sugerencias, le parece bien.

Después de tener estas observaciones de la clase 1 de Numeros Enteros, se realizaron los siguientes cambios:

1. Se cambiaron las respuestas abiertas que se presentan después de cada video por preguntas de opcion

multiple. De esta manera solo tendran que seleccionar lo que es correcto y no escribirlo.
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2. Se agregaron dos actividades de operaciones combinadas con numeros enteros, en las que debian
seleccionar el orden en las que las resolverian segln las reglas y otras en las que ponian el resultado de

sus problemas propuestos.

3. Se limitaron los intentos de acuerdo a la dificultad de cada actividad o se limito el tiempo para completar
las actividades. Esto con el fin de evitar que los estudiantes resuelvan las actividades por ensayo y error,

precisando que los estudiantes desarrollen las actividades correctamente.

Clase de implementacién

Esta clase se dio a los estudiantes de 8vo afio de EGB, paralelo “A”. Para esta sesion nos acompaifian: el docente

de matematicas, la docente de laboratorio y la docente tutora de las practicas pre profesionales.

Al final de la sesion se les pide a los estudiantes que apaguen sus ordenadores y en sus cuadernos respondan
dos preguntas: la primera ¢qué es un nimero real? y la segunda ¢qué es una ecuacion? Y son entregados para
revision. De la misma manera entregan los ejercicios resueltos en sus cuadernos para las actividades de

operaciones combinadas con nimeros enteros en el LDI.

Estas dos preguntas sencillas son contestadas con las propias palabras de los estudiantes, acorde a lo que
entendieron. Todos los estudiantes entregan su tarea y todos han respondido las dos preguntas. Asi mismo, en la
revision, los conceptos que dan los estudiantes son acertados. En las operaciones combinadas con nimeros enteros
los estudiantes cumplen con los siguientes indicadores de logros: Aplica las operaciones con nimeros enteros en
laresolucion de problemas y aplica algoritmos de la suma, resta, multiplicacion y division, y efectian operaciones

combinadas con niimeros enteros.

En esta clase de implementacion también se pregunta a estudiantes y docentes sobre las dificultades que se

tuvieron, estas son plasmadas en la ficha de observacion, teniendo como resultados:

e A los estudiantes las actividades son faciles, porque fue un tema que ya conocian.

e Al docente de matematicas le parece bien los ejercicios con operaciones combinadas con nimeros enteros

(ue propuso.

e La docente de laboratorio menciona que se nota la motivacion de los estudiantes al trabajar con este

recurso.
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e La docente tutora de practicas comenta sobre algunos temas de ortografia en la redaccion de las
indicaciones para cada actividad y la duracion de los videos.

5.1.2. Unidad temética 2

Si quiere ver como se implementaron las actividades en esta unidad temética vaya al item del cronograma 4.3.2.

Unidad teméatica 2.

Clase piloto.

Esta segunda sesion se da con los estudiantes de 8vo afio de EGB, paralelo “B”. Durante esta sesion se dio una

observacion participante para conocer las dudas o dificultades que tienen los estudiantes en esta unidad tematica.

Se tuvo nuevamente problemas con las respuestas que deben escribir los estudiantes después de cada video
porque no coincidian con las respuestas programadas en el libro. Ademas, en las preguntas realizadas a los

estudiantes y docentes se obtuvo en la ficha de observacion lo siguiente:

e A los estudiantes las actividades mas complejas, pero mencionan que las explicaciones de los videos

ayudan al desarrollo de las mismas.

e Al docente de matematicas propone el cambio de un video sobre operaciones con fracciones porque en el

video se encuentran mal algunas reglas para la resolucion de problemas con racionales.

e La docente de laboratorio menciona el mantenimiento del orden en el laboratorio por parte de los

estudiantes.

Después de estas observaciones se realizaron los siguientes cambios en el Libro Digital Interactivo unidad
temaética 2:

1. Se cambian las respuestas abiertas de los videos por respuestas de opcion mdaltiple.
2. Se revisan las faltas de ortografia y redaccién en cada actividad.

3. Se cambia el video mencionado por el docente por uno que menciona las reglas que estan en el libro de

matematicas de los estudiantes.
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Clase de implementacién

Esta clase de aplicacion de la unidad tematica dos, se dio con los estudiantes de 8vo afio de EGB, paralelo “A”.
Una parte de los resultados que se obtuvieron en esta sesién fueron de los problemas de operaciones con nimeros
racionales resueltos en los cuadernos de los estudiantes y las dos preguntas adicionales que se dan al final de la

clase que son: ¢qué es un numero racional? Y ¢qué es una fraccion? Estas son recogidas al final de la clase.

En la revision de los cuadernos de los estudiantes, todos responden las dos preguntas brevemente, pero de
manera asertiva. Sobre los ejercicios resueltos de operaciones con nimeros racionales cumplen con los siguientes
indicadores de logro: reconoce situaciones reales en las que se utilizan los nimeros racionales, aplica las
operaciones con numeros racionales e la resolucion de problemas, aplica algoritmos de suma, resta, multiplicacién

y division y efecta operaciones combinadas con numeros racionales.

Los demas resultados se obtuvieron de las preguntas que se realizan a los estudiantes y docentes y se llenan en

las fichas de observaciones donde se obtuvo lo siguiente:

e Para los estudiantes las resoluciones de las actividades presentan un grado mas de dificultad. Para esto el
docente en medio de los videos y actividades daba unas breves explicaciones de los temas, asi todos los

estudiantes intentaron varias veces resolver los ejercicios hasta que les salga correcto en cada actividad.

e Para el docente de matematicas le parece bien el complemento de las explicaciones que se dan durante la
aplicacion del LDI con el contenido que presenta este recurso.

e Para la docente de laboratorio le parece importante que este libro pueda estar en internet y sea de facil

acceso.
5.1.3. Unidad tematica 3

Si quiere ver como se implementaron las actividades en esta unidad tematica vaya al item del cronograma 4.3.3.

Unidad tematica 3

Clase piloto

Esta clase se dio a los estudiantes de 8vo afio de EGB, paralelo “B”. Se trabajé Cuerpos geométricos y figuras
planas. Los resultados obtenidos durante la clase, se tomaron de la observacion participante. En esta se observaba

el manejo de los estudiantes a las actividades planteadas y principalmente las dificultades que tuvieron.

Ericka, Freire Buestan; Jairo, Jiménez Guaman
Pagina 62



Universidad Nacional de Educacion

UNAE

Como al final de cada sesion se realizan las preguntas a los estudiantes y docentes que se llena en la ficha de

observacion en la que se obtuvo lo siguiente:

e Los estudiantes mencionan que las actividades estaban mucho mas divertidas porque presentan figuras

geomeétricas y deben jugar con ellas, asi mismo, mostraban iméagenes y videos llamativos.

e EIl docente de matematicas realizo algunas observaciones en el crucigrama sobre tildes en algunas

palabras.
e La docente de laboratorio estuvo ausente.

Después de tener estas observaciones de la clase 3, se realizaron los siguientes cambios.

1. Sereviso y rectifico la ortografia en el crucigrama.
2. Se agregan un par de actividades mas sobre cuerpos redondos.

Clase de implementacién

Esta sesion es de la tercera unidad tematica de cuerpos geométricos y figuras planas desarrollada con
estudiantes de 8vo de EGB, paralelo “A”. Para esta clase los indicadores de logro que alcanzaron los estudiantes
fueron los siguientes: clasificar poliedros de acuerdo a sus caracteristicas, calcular elementos de poliedros y

reconocer distintos tipos de poligonos.

Estos indicadores de logro se identificaron mediante la resolucién de actividades en las que debian identificar
namero de aristas, vértices y caras, también se les propuso dos preguntas finales que son: ;qué es un poliedro y
cudles son sus caracteristicas? y ¢qué es un poligono y cuéles son sus caracteristicas? Las mismas fueron resueltas
por los estudiantes de manera correcta, incluso en la mayoria de los casos los estudiantes pusieron un ejemplo

grafico para cada uno o para describir sus caracteristicas.
De la ficha de observacidn en esta sesién se obtuvo:

e Los estudiantes se divirtieron con esta unidad tematica por el trabajo con figuras planas y lo relacionaron
facilmente con su entorno, identificando muchas poliedros y poligonos en diferentes construcciones o

esculturas vistas en algin momento de sus vidas.
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e Para el docente de matematica la clase es entretenida y acorde a los contenidos que necesitan saber los
estudiantes.

5.1.4. Unidad tematica 4

Si quiere ver como se implementaron las actividades en esta unidad tematica vaya al item del cronograma 4.3.4.
Unidad tematica 4

Clase piloto

Se desarrollo la unidad temética 4 de Semejanza y medicién con los estudiantes de 8vo afio de EGB, paralelo
“B”. como se conoce la observacion participante es primordial en cada sesion para conocer de cerca los problemas
0 inquietudes que puedan surgir durante el proceso. resultados obtenidos durante la clase, se tomaron de la
observacion participante.

La dificultad que se presentd en esta clase fue la conexion al internet. Pero los estudiantes supieron solventar
estos problemas y buscaban otras computadoras o seguian intentando hasta que tenian conexion a internet e
ingresaban rapidamente al LDI sin dificultad.

Las preguntas que se realizan a los estudiantes y docentes que se llenan en las fichas de observaciones en las
que tenemos lo siguiente:

e A los estudiantes les presenta un reto las actividades de esta unidad y se observé que no necesitan

memorizar las formulas para la resolucion de los problemas, si no que deben entenderlas de donde parten.

e El docente de matematicas propone que se pongan mas problemas de resolucién del teorema de Pitagoras
con mas ejemplos.

e Ladocente de laboratorio no da sugerencias.

Después de tener estas observaciones de la clase 4, se realizaron los siguientes cambios:

1. Se cambian algunos videos de resolucion de problemas del teorema de tales y del teorema de Pitagoras,
por videos que explican de donde parten estas férmulas y de donde salen para que los estudiantes

entiendan cuando y porque deben aplicarlas.
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2. Se plantean actividades con ejemplos del teorema de Pitdgoras y actividades para que resuelvan
problemas de este tema.

Clase de implementacion

Esta clase se desarrolld con los estudiantes de 8vo ano de EGB, paralelo “A”. Los indicadores de logros que
se obtuvieron mediante la revision de los ejercicios que realizaron durante la implementacién en esta unidad y
dos preguntas adicionales que se plantearon al final: ;qué es el perimetro y cual es su férmula? y ;qué es el area
y cual es su formula? Son: aplica las formulas del area de poligonos en la resolucion de ejercicios, calcula el
perimetro de distintas figuras geomeétricas, aplica el teorema de Pitdgoras en la resolucion de tridngulos
rectangulos, aplica el teorema de tales en la resolucion de problemas y reconoce lineas de simetria en figuras

geomeétricas.
Luego se revisa la ficha de observacién en la que los estudiantes y docentes mencionan:

e Para los estudiantes las actividades y el contenido de esta unidad es entendible para resolver los problemas
gue se proponen, ya gque son temas que deben saber formulas para la resolucién de problemas, pero con

ayuda de los videos pudieron entender de donde salen las formulas y como se deben aplicar correctamente.

e Para el docente la resolucién de problemas de los estudiantes ha mejorado de manera notoria.

5.2.Encuesta a los estudiantes

Esta encuesta se realizo a 34 de 36 estudiantes que utilizaron el libro digital interactivo. No se pudo encuestar
a todos porque no asistieron a la institucion. Este instrumento constd de 8 preguntas, de las cuales 6 fueron

preguntas cerradas y las restantes abiertas.

lra Pregunta: ¢Utilizaste antes un libro digital interactivo?
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¢Utilizaste antes un libro digital interactivo?
35
30 29
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Sl NO

Fig. 2 Pregunta 1: ¢ Utilizaste antes un libro digital interactivo?

Tan solo 5 estudiantes han empleado antes un libro digital interactivo. El resto no habia tenido la oportunidad

de aprender a través de este recurso digital.

2da Pregunta: ¢ Como te sentiste al trabajar con el libro digital interactivo de matematica?

¢Como te sentiste al trabajar con el libro
digital interactivo de matematica?

= Muy bien
Bien

® Indiferente

u Mal

u Muy mal

Fig. 3 Pregunta 2: ;Como te sentiste al trabajar con el libro digital interactivo de matematica?

22 de 34 estudiantes encuestados sefialaron que se sintieron muy bien al emplear el libro digital interactivo. 12

estudiantes sefialaron que se sintieron bien, y ningun estudiante se sinti6 indiferente, mal o muy mal.

3ra Pregunta: (Qué tan interesante te parecié aprender matematica utilizando el libro digital

interactivo?
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¢éQué te parecio aprender matematica
utilizando el libro digital interactivo?

m Muy Interesante
M Interesante
® Poco interesante

Nada interesante

Fig. 4 Pregunta 3: ;Qué tan interesante te parecié aprender matematica utilizando el libro digital interactivo?

A 27 estudiantes les parecié que el libro digital interactivo es muy interesante. A todos los restantes les parecio

solo interesante.

4ta Pregunta: ¢Qué tan dificiles te parecieron las actividades del libro?

éQué tan dificiles te parecieron las
actividades del libro?

12% | 9% = Muy facil

‘ = Fcil
= Neutral

Dificil
B Muy dificil

! 56%

Fig. 5 Pregunta 4: ¢ Qué tan dificiles te parecieron las actividades del libro?

A mas de la mitad de los estudiantes les parecid que las actividades tenian una dificultad neutra, concretamente
para 19 estudiantes. Parar 8 estudiantes les parecié que la dificultad de las actividades era facil. Para otros 4 las

actividades les parecieron muy dificiles y los 3 restantes sefialaron que las actividades les parecieron muy féaciles.
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5ta Pregunta: Del libro digital interactivo. ¢ Qué te llamo6 mas la atencion?

Los estudiantes destacan de entre las cosas que mas les llamo la atencion las siguientes: las actividades, en
especial los juegos como rompecabezas; destacan los videos, pues sostienen que las explicaciones en los videos

son muy buenas; también les llamo la atencion algunas imagenes.
6ta Pregunta: ¢ Qué sugerencia nos podrias dar para mejorar el libro digital interactivo?

La mayoria de estudiantes no tiene sugerencias. Varios de ellos sugieren que les gustaria que hubiese ain méas
actividades, y algunos sugieren que les gustaria indicaciones mas detalladas en el libro. Una sugerencia que nos
Ilamd mas la atencion fue la de un par de estudiantes que sugieren que este libro este accesible para ellos no solo
institucion, sino que sea de fécil acceso.

7ma Pregunta: Aprender matematica con el libro digital interactivo: ¢Qué tan motivante te parecio?

Aprender matematica con el libro digital
interactivo ¢Qué tan motivante te parecio?

W Muy motivante

M Motivante
Mads o menos motivante
Poco motivante

® Nada motivante

Fig. 6 Pregunta 2: Aprender matematica con el libro digital interactivo: ¢ Qué tan motivante te parecio?

A 22 estudiantes les pareci6 que aprender matematica con el libro digital interactivo es muy motivante. A 10

estudiantes les parecio tan solo motivante. Y 2 estudiantes sefialaron que es mas o menos motivante.

8va Pregunta: ¢ Te gustaria seguir aprendiendo matematica con el libro digital interactivo?
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¢Te gustaria seguir aprendiendo matematica con
el libro digital interactivo?
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Fig. 7 Pregunta 8: Te gustaria seguir aprendiendo matematica con el libro digital interactivo?

Al total de los 34 estudiantes encuestados les gustaria seguir aprendiendo matematica a través del libro digital
interactivo.

5.3.Encuesta a los docentes

Se aplicd una encuesta a los docentes que estuvieron presentes en la aplicacion del libro digital interactivo: al

docente de Matematica y a la docente encargada del laboratorio de computacion.

Aspectos positivos del libro
Los docentes destacan los siguientes aspectos:

e Amigable para el usuario.
e Variedad de recursos como videos y actividades.
e Lenguaje sencillo que facilita la comprension.

e Buen nivel de interactividad que lo hace interesante y motivador.

Sugerencias para mejorar la herramienta

Los docentes sugieren:

e Incrementar el nivel de dificultad a través de un diagnostico de conocimientos previos.

e Proponer una interaccion entre usuarios, a traves de actividades en el libro digital.
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5.4.Comparacion de notas

Comparacion de notas : Primer Quimestre vs Segundo Quimestre

B NOTAS DEL PARCIAL 1 PRIMER QUIMESTRE M NOTAS DEL PARCIAL 2 SEGUNDO QUIMESTRE

12,00 |

10,00 X
Promedio|después x X »
delLlDl [, X WM X %3 X X X M XX X

X X X 3y x X ”~
»x X
8,00 x
x X

Notas

6,00 X x X

Promedio antes del »

LDI x
X

4,00 x

0,00

Fig. 8 Comparacion de notas.

Se observa que el 100% de los estudiantes mejoraron su rendimiento para el segundo quimestre, después de la
aplicacién del libro digital interactivo. Habiendo obtenido un promedio general de 5,75 en el primer parcial del
primer quimestre, y mejorando su rendimiento a 8,93 en su promedio para el segundo parcial del segundo

quimestre.
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Fig. 9 Histograma de frecuencias, notas antes y después del LDI.

Se observa que antes del libro digital interactivo 23 estudiantes tenian notas menores o iguales a 7, tan solo un
estudiante se ubica por encima del 9. Posterior a la implementacion del libro digital interactivo, solo un estudiante
obtuvo una nota inferior o igual a 7, puesto que este tenia dificultades que venia arrastrando de grados inferiores,
costandole demasiado trabajo las multiplicaciones y divisiones sencillas. Por otra parte, la mayoria de los

estudiantes se ubicaron por encima del 8. Destacan catorce estudiantes que superaron la nota de 9.

Comparacion de notas antes y despues del LDI

10,00 ,____—/_—
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Fig. 10 Notas antes y después del LDI.
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En esta gréfica se evidencia que antes de la implementacion del LDI las notas de los estudiantes tenian una gran
dispersion, ubicando mayormente sus notas debajo de 7. Después de la implementacion, generalmente las notas
oscilan puntajes mayores a 7. También se evidencia que quienes mas mejoraron fueron aquellos que tenian las
calificaciones mas bajas. Esto se debe a que se comprometieron mucho mas con su aprendizaje. Cambiar la
dindmica de trabajo y darles la oportunidad de aprender interactuando con este recurso digital resultd una
importante motivacion. Encontraron en LDI una nueva oportunidad para aprender matematica, a través del uso
de tecnologia que les llama la atencion y les gusta utilizar. Ademas, el LDI les otorgd la oportunidad de aprender

por si mismos, llevandolos a sentirse responsables de su propio aprendizaje.

6. CONCLUSIONES

e De acuerdo al proceso y los resultados obtenidos se afirma que el uso del LDI permitié potenciar el
aprendizaje de Matematica, favoreciendo el refuerzo y desarrollo de destrezas y contenidos.

e Se cred un libro digital interactivo como producto, que fue puesto a prueba durante todo el proceso de
investigacion, permitiendo adaptarlo a las necesidades de los estudiantes, por lo que resulté un producto
adecuado y accesible para los estudiantes.

e EI LDI para el aprendizaje de matematica logré ser un recurso motivador para los estudiantes porque les
brind6 un espacio de aprendizaje distinto en el que se sienten muy bien y en el que pudieron desarrollar
competencias digitales.

e Los estudiantes aprenden mejor cuando se les da la oportunidad de hacerlo por ellos mismos, con el
docente como tutor acompafiante, promoviendo nuevos espacios de aprendizaje.

e La inclusién de las TIC tiene resultados positivos en el aprendizaje, siempre que sean guiadas
adecuadamente,

e Lo mas llamativo para los estudiantes no es la implementacion de la tecnologia, sino el cambio en la
dindmica de su aprendizaje. De hecho, ellos mismos destacan que lo mas llamativo son las actividades

incluidas en el LDI, que les permitio aprender de un modo diferente y divertido.

Conclusiones personales de los investigadores
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Ericka Freire Buestan: Como futura docente este proyecto ha sido un gran aporte para mi profesion. El rol de
un docente conlleva crear cosas que mejoren la educacion, que nos permita no solo mejorar las calificaciones de
los estudiantes, sino también motivarlos a querer aprender. Es enriquecedor poder aprender sobre programacion
y creacion de un recurso tecnoldgico que aporte al aprendizaje de la matematica. Como docentes debemos
mantener la mente abierta a trasformar las cosas y hacerlas positivas, sin limitarnos a lo conocemos, intentando
aprender cosas nuevas todos los dias, para generar cambios que hagan a las personas capaces de ser y aprender lo

que ellos quieren.

Jairo Jiménez Guaman: Este proyecto ha sido un gran aporte a mi conocimiento. Me ha llevado a recordar sobre
programacion y a aprender mucho mas de ello. La creacion del libro digital interactivo y su implementacion fue
un reto muy grande, que nos costé muchisimas horas de desarrollo, pero que al final logramos culminarlo con
éxito, y es reconfortante saber que todo el trabajo valio la pena, porque logramos un recurso innovador, que sirvié
y servira de gran aporte para el aprendizaje de los estudiantes, que debe ser lo mas importante para un docente.
Considero que un docente tiene que estar ligado a desarrollar este tipo de recursos que mejoren la educacion.
Estoy en la capacidad para ejercer la profesion docente, procurando el desarrollo de proyectos innovadores, en

busca de una verdadera transformacién en la educacion.

7. RECOMENDACIONES

A continuacion, algunas recomendaciones para mejorar el libro digital interactivo en futuras implementaciones.

En estas recomendaciones también se toma en cuenta a los docentes y a los estudiantes.
7.1.De los docentes:

a) Incrementar el nivel de dificultad de algunas actividades del libro digital interactivo.

Esto es relevante porque el docente considera que con actividades mas dificiles el estudiante se vera

envuelto en retos mas grandes, lo que le llevara a potenciar ain mas su aprendizaje.

b) Agregar en el LDI interacciones entre los estudiantes y con el docente.
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Una de las caracteristicas principales del e-learning es la interaccion entre usuarios, como lo menciona
Fernandez-Pampillon Cesteros (2009) expresada en el marco tedrico. Consideramos que el libro digital
interactivo es un recurso de e-learning, pero que no esta pensado para un aprendizaje en linea donde se
interactle con otros usuarios, se trata mas bien de un espacio digital para el aprendizaje autobnomo. En un
futuro se podria considerar un apartado dentro del LDI para la interaccion entre usuarios, para hacer el recurso

aun mas completo.

7.2.De los estudiantes:

a) Incrementar la cantidad de actividades en el libro digital.

Esto con el fin de tener muchas mas interacciones divertidas y dinamicas dentro del LDI.

b) Detallar més las indicaciones para cada actividad del libro.
Al principio en algunas actividades del LDI no se entendian correctamente las indicaciones. Esta

recomendacion ya ha sido acogida para el disefio del LDI.

7.3.De los investigadores:
a) Incrementar las actividades del LDI empleando otro tipo de software para su disefio, de modo que se
incremente aun mas el nivel de interaccion entre el usuario y el libro.
b) Que cada estudiante pueda tener la interaccion con el libro digital interactivo de manera individual.

c) Facilitar el acceso al libro desde cualquier lugar con conexion a internet.
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9. ANEXOS
Anexo 1
FICHA DE OBSERVACION” LIBRO DIGITAL INTERACTIVO”
UNIDAD EDUCATIVA “TRES DE NOVIEMBRE”
Fecha:
Grado:

Participantes:

Criterios de Observaciones
observacion

Motivacion

Percepcion del LDI

Manejo adecuado e Navegacion en un entorno Web.
de la herramienta _ .
e Manejo de direcciones IP.
e Funcionamiento de redes.

e Manejo del computador.

Manejo de
actividades

Trabajo de
resolucion de
problemas

Recomendaciones:
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Anexo 2

Encuesta para los estudiantes de 8vo aiio de EGB del paralelo “A” y “B” de la Unidad Educativa “Tres
de Noviembre”.

Estudiante:

1. ¢Trabajaste antes con un libro digital interactivo de matematicas?

St ()
NO ()

2. ¢Como te sentiste al trabajar con el libro digital interactivo de matematica?

Muy bien ()
Bien ()
Mas 0 menos ()
Mal ()
Muy mal ()

3. ¢Qué te parecid aprender matematicas mediante el libro digital interactivo?

Muy interesante ()
Interesante ()
Mas o0 menos interesante ()

Poco interesante ()

Nada interesante ()

4. ¢En que nivel de dificultad colocarias las actividades del libro?

Muy facil ( )
Fécil ( )
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Neutral ( )
Dificil ( )
Muy dificil ( )

5. ¢Qué le llamo mas la atencion del libro digital interactivo? Y ¢Por qué?

6. ¢Qué sugerencia nos podrias dar para mejorar el libro digital interactivo?

7. Aprender matematicas en el laboratorio de computacion con un libro digital interactivo ¢Que tan
motivante te parecio?

Muy motivante ()
Motivante ()
Mas 0 menos motivante ()

Poco motivante ()
Nada motivante ()

8. ¢Te gustaria seguir aprendiendo matematica en el laboratorio con el libro digital interactivo?

Si ()
No ()

iGracias por tu participacion!
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Anexo 3

ENTREVISTA ABIERTA PARA EL DOCENTE DE MATEMATICAS Y DOCENTE DE
LABORATORIO.

Propuesta: El libro digital interactivo para el aprendizaje de las matematicas
en estudiantes de 8vo afio de EGB de la Unidad Educativa “Tres de
Noviembre”.

Nombre del Docente:

Aspectos positivos del libro:

Mejoras a la herramienta:

Sugerencias o recomendaciones:

iMuchas gracias, con su aporte mejoraremos la calidad de la herramienta!

Ericka, Freire Buestan; Jairo, Jiménez Guaman
Pagina 81



UNAE

Anexo 4

8'EGB PARALEL "&" HD LECTI!H 2018-2019

Universidad Nacional de Educacion

I m E B Em | ] ISIGNATURY  MATEMATICA

NOTASDEL |NOTAS DEL PARCIAL

PARCIAL 1 2 SEGUNDO

PRIMER QUIMESTRE

475 3,00
8.81 9.7
200 8,50
713 883
8,56 9,00
769 9,00
8,75 950
050 867
9,00 958
581 833
063 983
050 3,00
5,50 983
850 942
8,19 883
6,38 833
6,00 7.00
050 8,00
4,00 10,00
913 983
8,38 983
6,00 917
550 667
6,13 950
763 9,42
050 8,83
5,75 3,00
7.44 9,00
525 8,92
7.00 8,33
050 900
050 9,00
5,00 9,42
663 817
200 917
7.25 8,33
1322 2053
5,75 893

Fig. 11 Cuadro de notas.

Cuadro de notas facilitadas por el docente.

Ericka, Freire Buestan; Jairo, Jiménez Guaman

Pagina 82



Universidad Nacional de Educacion

UNAE

Anexo 5

Fotografias

Aqui se puede observar a los estudiantes usando el LDI en el laboratorio de computacién.

Fig. 12 Fotografias durante la implementacion.
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Fig. 13 Trabajos de los estudiantes durante la implementacion.

Estos son los trabajos de los estudiantes, que realizaron al final de cada clase, después de usar el LDI.
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Fig. 14 Fichas de observacion.

Estas son las fichas de observacién que se emplearon para registrar el proceso de implementacién del LDI.
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