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RESUMEN

La presente tesis trata de resolver el problema de la falta de integracion de las
nuevas tecnologias de la informacién en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica universitaria dentro y fuera del aula en la Universidad Nacional

Santiago Antinez de Mayolo del departamento de Ancash en Pert.

Se ha realizado el analisis de la situacion actual utilizando los datos historicos y
realizando una encuesta al inicio y final de la investigacion. Se dio los
conocimientos necesarios a los docentes sobre cuales son y como deben
implementarse las tecnologias de la informacién y la comunicacién necesarias
para el proceso de la ensefianza de la matematica universitaria en la universidad,
sin que esto genere costos significativos para la universidad, el docente y el

alumno.

Se propone el uso de los Weblog, Wikis y Foros como las nuevas tecnologias de
la informacidn y la comunicacion y a Internet como recurso necesario para el uso
de estas tecnologias, que van a permitir mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de la matematica. Se concluye que estas tecnologias mejoran
significativamente dicho proceso. En hardware se recomienda el uso de las

computadoras, Lap Top y proyector multimedia.

Palabras clave: Matematica universitaria, TIC, Weblog, Wiki, Foro.
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ABSTRACT

This thesis pretends to resolve the problem of the lack of integration of the new
technology of information and communication, in the process of teaching and
learning of university mathematic in and out of the room of the National

University Santiago Antinez de Mayolo in the Department oh Ancash in Pert.

It has been realized the analysis of the actual situation, using historic data and
realizing a inquiry at the beginning and the end of the investigation. It has been
given the necessary knowing to the teachers, about which are and how they must
implement the new technology of information and communication, enough to the
process of teaching and learning of university mathematic, without this bring

significant costs to the university, teachers and the students.

It has been proposed the use of weblogs, wikis and foros as the new technology of
information and communication, and to internet as a necessary resource to the use
of these technologies, which going to let to improve the process of teaching and
learning of mathematic. It has been concluded that these technologies improve
significantly the told process. In hardware, it has been recommended the use of

computers, Lap Top, and multimedia Proyectors.

Key Words: University mathematic, TIC, Weblog, Wiki, Foro.
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I. INTRODUCCION

De acuerdo a la constitucion Politica del Perti (2007), en su articulo 18, uno de los
fines de las universidades, sean éstas publicas o privadas es la investigacion
cientifica y tecnologica, en ese sentido, la presente tesis aporta con una
investigacion sobre el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC)
aplicada a la educacion superior universitaria en el area de las matematicas, en la

Universidad .Nacional Santiago Antunez de Mayolo (UNASAM).

Los docentes de la facultad de ciencias de la Universidad Nacional Santiago
Antinez de Mayolo no integran recursos TIC como instrumento, como recurso
didactico y como contenido de aprendizaje en los planes docentes y programas
formativos de los alumnos. No identifican a los recursos TIC aplicados a
asignaturas y su disefio didactico. No utilizan en sus clases la interaccion al
alumno con las TIC como apoyo a la orientacion del aprendizaje individualizado y
en equipo. No se ensefian nociones basicas al alumnado de autoaprendizaje a
través de las TIC en el desarrollo practico de la solucion de los problemas
pertinentes a cada asignatura. No se acceden a las fuentes de informacion y
recursos en soporte TIC (revistas digitales, portales especializados, webs
tematicas, foros telematicos, bibliotecas, cursos, prensa digital, material

autoinstructivo, wikis, weblogs, etc.) dedicadas a las labores de los formadores.

La investigacion mediante encuesta, respecto al uso de las TIC, tal como se puede
observar en el anexo, solo el 20% usan Weblog, el 08.0% utiliza Wiki y un 0.0%
utiliza Podcasting, y de los 25 docentes de matematica encuestados, solo tres de
ellos tienen de un nivel intermedio a avanzado en la programacion con lenguajes

de computadora, con el objetivo de producir software educativo. Esta realidad



amerita que se integren las nuevas tecnologias de la informacion y de la
comunicacion con la finalidad de mejorar los procesos de ensefiaza aprendizaje de

la matematica universitaria.

El problema a resolver mediante la presente investigacion es la falta de
integracion de las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion en

el proceso de ensefianza universitaria de la matematica.

Se propone integrar el uso de hardware (computadora, proyector multimedia,
redes de computadoras, pizarra digital interactiva, etc.) y software (weblog, wiki,
software educativo, foro, etc.), como medios para mejorar el proceso de ensefianza

de la matematica universitaria.

Las metodologias utilizadas en la presente investigacion son: andlisis, sintesis,

observacion y encuestas.
OBJETIVOS
Objetivo general

La presente tesis tiene como objetivo general incorporar el uso de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicaciones (TIC) en la educacion

universitaria para la ensefianza de la matematica.
Objetivos especificos

a. Realizar el andlisis de la situacion actual de los docentes que desarrollan
asignaturas de matematica universitaria en su relacion con el uso de las nuevas

tecnologias

b. Investigar los antecedentes y la fundamentacion cientifica relacionado con las



nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion con la ensefianza de

la matematica universitaria.

c. Efectuar encuesta a los docentes

d. Propuesta de nuevas tecnologias de la informaciéon y la comunicaciéon a

utilizar.

e. Analizar e interpretar resultados

f. Valorar los resultados y sugerencia de su aplicacion

HIPOTESIS

Si se usan las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, entonces
se mejorard la ensefanza de la Matematica universitaria en la Universidad

Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

VARIABLES

Variable Independiente

Uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Variable Dependiente

Ensefianza de la Matematica Universitaria.



II. MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES

Desde hace veinte afios en promedio, el uso de las TIC en la universidades
del primer mundo, se han estado utilizando con bastante éxito. Esta realidad
ha permitido que los paises involucrados tengan resultados satisfactorios en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica especificamente en el

nivel superior.

En el contexto latinoamericano, paises como Uruguay, Brasil, Argentina,
Colombia y Chile, han avanzado significativamente en la implementacion y
utilizacion de las TIC en las aulas universitarias, con resultados muy

halagadores.

Algunas investigaciones han relacionado el uso del computador y el
desarrollo de habilidades que fomentan el aprendizaje. En 1986, Yawkey,
citado por Alonso Garcia y Gallego Gil (1999), relaciona los juegos y el
aprendizaje de la lecto-escritura y la aritmética, y las caracteristicas
psicosociales necesarias para un adecuado rendimiento en el ambito
tecnologico. Los resultados indicaron que el «ordenador puede moldear las
caracteristicas psiquicas del alumno acercandole al aprendizaje del mundo de
los simbolos y los objetos, y facilitar la percepcion del alumno acerca del

lugar que ocupa en el mundo natural y artificial»

Otras investigaciones han manifestado que es posible fomentar la mejora de
las habilidades en matematicas y ciencias Swigger y Campbell (1981),

Taylos y Sally (1983), Swigger y Swigger (1984), Papert y Solomon (1987),



Kleinfeld y Yerian (1991), Blohm (1991), Friedman (1991), Morris (1992.);
y, en distintos niveles académicos y fomentando la motivaciéon en el

estudiante y el docente, ciitados por Alonso Garcia y Gallego Gil (1999).

Un reciente estudio de la Universidad de Huelva realizado por Aguaded
Gomez y Cabero Almenara, (2002), registré que un 57,9% de estudiantes que
se iniciaron en el uso de Internet en la facultad y que en casa destinan un
17,64% del tiempo al uso del ordenador en comparacion con el 40,82% del
tiempo dedicado en la universidad. Los resultados son interpretados por los
autores como que han conseguido preparar a los alumnos para la sociedad

actual.

Otro de los proyectos desarrollados por el mismo grupo es el estudio sobre la
aplicacion de las nuevas tecnologias a la actividad del profesorado
universitario, financiado por el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte.
Se ha analizado la ensefianza no presencial en las universidades publicas
espafiolas, donde se ha encontrado el aumento de las asignaturas ofrecidas en
el area de Humanidades en contraste con un menor crecimiento en la oferta
de las disciplinas de caracter técnico; asi como, un mayor aumento de
asignaturas de libre configuracion comparado con el nimero de las
asignaturas troncales, obligatorias u optativas. Aguaded Gomez y Cabero

Almenara (2002).

Un estudio realizado por Claudio Dondi, D. Haywood, J, Lowyck, E.
Mancinelli y K. Proost citado por Sangra, A. y Gonzéalez Sanmamed, M.
(2004), sobre las percepciones de los estudiantes sobre la importancia de las

TIC para los estudios universitarios (movilidad virtual, accesibilidad a



recursos, mejora de la comunicacion e interaccidon, etcétera), obtuvo
resultados bastante positivos: era percibido como un medio de apoyo efectivo
al aprendizaje. No obstante, la mayoria de los estudiantes preferian un

método combinado presencial-virtual.

El desarrollo de las habilidades en las matematicas se ha estudiado e
investigado ampliamente en Europa, siendo abordado por Galperin, P. Y.
(1957), Leontiev A. N. (1982), Petrovsky A. V. (1980), Rubinstein S. L.
(1966) y Talizina N. F. (1984, 1988), quienes han trabajado mucho en la
teoria de la actividad, en la teoria de la formacion de las acciones
intelectuales por etapas, mientras que en la teoria sobre habilidades y habitos,
lo han hecho Dunker K. (1972), Polya G. (1974) y Krulik S. y Rudnik J. A.

(1980).

Segun Petrovski A. V. (1980, 1981), las habilidades matemadticas son
acciones complejas que favorecen el desarrollo de capacidades. Es lo que
permite que la informacion se convierta en un conocimiento real. La
habilidad, por tanto, es un sistema complejo de actividades psiquicas y
practicas necesarias para la regulacion conveniente de la actividad, de los

conocimientos y habitos que posee el individuo.

Para Talizina N. F. (1984 y 1988), no se puede separar el saber, del saber
hacer, porque siempre saber es saber hacer algo, no puede haber un

conocimiento sin una habilidad, sin un saber hacer.

El proceso de apropiacion de una habilidad matematica se modela teniendo

en cuenta la estructura técnica de sus operaciones, y siguiendo las


http://www.monografias.com/trabajos15/todorov/todorov.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/diop/diop.shtml

regularidades y etapas de dicha asimilacion. El investigador concuerda con
Galperin P. Y. (1957) y Talizina N. F. (1984 y 1988), desde la perspectiva
de que la asimilacién o dominio de una habilidad cognitiva es en esencia una
actividad mental y las nuevas tecnologias pueden jugar un papel muy

importante en el desarrollo de las habilidades matematicas..

A nivel internacional, Scandura, J. M. (1966), realizé investigaciones sobre
el desarrollo de habilidades algoritmicas en resoluciéon de problemas
matematicos en alumnos del nivel secundario concluyendo que su
metodologia mejoraba las habilidades matematicas de los alumnos en la

resolucion de problemas en esta materia.

A nivel nacional, Vasquez T. E. (2005), es su tesis de maestria, concluye que
aplicando estrategias metodologicas heuristicas para desarrollar la habilidad
de resolucion de problemas matematicos en los alumnos del primer grado de
educacion secundaria, en la ciudad de Lambayeque, concluye que la
apropiacion de estrategias metodoldgicas heuristicas generan en los alumnos
la construccion de aprendizajes significativos, funcionales, autonomos y

coherentes permitiéndoles actuar de manera competente.

2.2. BASES TEORICAS

ENTORNO

El entorno o contexto directo del presente trabajo de investigacion es la
facultad de Ciencias de la Universidad Santiago Antinez de Mayolo y su
Filial de Barranca., especificamente estdn involucrados los docentes y

alumnos de la universidad. Los resultados va a afectar positivamente otras



areas o facultades de la universidad y posiblemente a otras universidades del

departamento y del pais.

FUNDAMENTACION TEORICA

Ensefianza de la matematica universitaria y las TIC

Cuando se habla de TIC se refiere a un ciimulo impreciso de herramientas
digitales, de recursos, de opciones, de programas, etc., que encuentran su
vehiculo de acceso o su entorno de trabajo en un ordenador o computadora.
Ademas, estas tecnologias estan en evolucion constante y acelerada, tanto en
niimero como en complejidad. Con el término “recurso TIC” nos podemos
referir, por ejemplo, a sitios Web, al correo electronico, a navegadores y
buscadores de informacion digital en Internet, a las listas de debate virtuales,
a las plataformas de teleformacion, a los diversos programas de ordenador

que ayudan al docente y al alumno, a los Weblogs, a los Webquests, etc.

Las TIC pueden ayudar a abordar algunos de estos problemas, pueden
contribuir a incrementar el interés y la formacion de los alumnos, a romper el
aislamiento del profesorado, y proporcionan recursos que facilitan el papel
del profesorado como generador permanente de materiales didacticos, en un

proceso creativo de renovacion e innovacion permanente.

Las TIC pueden servir también de herramienta para la imparticion de cursos
de formacion inicial (CAP) o permanente del profesorado, o pueden

constituir el nicleo de cursos de formacion (alfabetizacion informatica).

Ademés, las TIC permiten complementar y ampliar la variedad de recursos

didacticos que maneja el profesorado, a la vez que facilita la interaccion



entre profesores y alumnos en situaciones de aprendizaje.

Las TIC pueden jugar muchos papeles en la ensefianza y en el aprendizaje de
las ciencias, en particular en el desarrollo de habilidades cientificas: célculo,
analisis, interpretacion, modelizacion, etc. La innovacion educativa que
supone el uso creciente de las TIC puede ir acompafiada del cuestionamiento
de las practicas docentes habituales y, tal vez, de una reorientacion basada en
las propuestas mas fundamentadas de la investigacion en Didéctica de las
Ciencias. En los cuatro elementos interrelacionados que componen el
proceso de ensefianza-aprendizaje (E/A) (disefio de contenidos tematicos,
actividades, estrategias, evaluacion) se dan situaciones donde las TIC pueden
servir de apoyo y de complemento al docente y al alumno (simulaciones,
hojas de calculo, recursos digitales, museos cientificos online, laboratorios

automatizados, etc.).

Segun Redish (1993) las TIC pueden ayudar, en particular, en dos maneras:
en aplicaciones practicas y en aplicaciones ‘“constructivistas”. En
aplicaciones practicas, supone usar el ordenador para mostrar algin
fendmeno o proceso a los estudiantes, y para liberarlos de ciertas actividades
tediosas, una vez las hayan trabajado suficientemente y aprendido su
significado. Respecto a aplicaciones “constructivistas”, el ordenador permite
que los estudiantes exploren, si se les proporcionan herramientas y una buena

guia para el estudio. Se trata de combinar cuatro factores:

a) Los objetivos de aprendizaje,



b) Los problemas que muestra la investigacion didactica que tienen los

estudiantes,

¢) Las orientaciones (constructivistas o no) que seguimos para mejorar la

E/A,
d) Los puntos fuertes de los ordenadores y de Internet.

La parte mas dificil del uso de TIC en la ensefianza es aprender a pensar, a
planificar y a elaborar nuevos materiales docentes, que se aprovechen del
estilo no lineal (hipertextual) que pueden tener muchos de estos hiper

recursos.

Como sefala Alvarez Garcia M. C. (1999), las tecnologias aplicadas a los
procesos educativos producen importantes beneficios como, por ejemplo, el
incremento de la calidad de la ensefianza, la modernizacion de los centros, y

la mejor preparacion del profesorado.

Se considera, por tanto, que son necesarias nuevas metodologias, nuevos
objetivos, nuevos curriculos y nuevas maneras de ensefar, y mas aun si
tenemos en cuenta nuestra incorporacion plena en la sociedad de la
informacion, respecto de la cual la actual sociedad de la informacién
propone, el paso de un saber objetivo a un saber construido, el paso de una
sociedad industrial a una sociedad cognitiva, la sustitucion de la instruccién
por los métodos de aprendizaje personal (aprender a aprender), la adquisicion
de conocimientos a través de las tecnologias, y el cambio de los actuales
modelos de instituciones educativas hacia otros modelos todavia no

perfilados.

10



Por tanto, la actualizacion del profesorado no puede estar de espaldas a la
imprescindible innovacion tecnoldgica en las instituciones educativas y se
exige un nuevo perfil del docente que posea criterios validos para la
seleccion de materiales, asi como conocimientos técnicos suficientes para
permitirle rehacer y estructurar de nuevo los materiales existentes en el
mercado para adaptarlos a sus necesidades. Y cuando se den las condiciones,

tiempo, disponibilidad de recursos, dominio, crear otros totalmente nuevos.

La introduccién de las nuevas tecnologias es uno de los mayores desafios del
sistema educativo actual y consecuentemente del aprendizaje de las Ciencias.
No hay duda de que algunos de los programas de alfabetizacion tecnoldgica
del profesorado por parte de la administracion no han dado los frutos
esperados, pero no es menos cierto que los recursos puestos a disposicion de

los centros han sido muy escasos en este campo.

El computador se estd convirtiendo rdpidamente en el dispositivo de apoyo
mas versatil en el proceso de ensefianza aprendizaje. La incorporacion de las
TIC presenta ventajas respecto del tratamiento didactico tradicional de las

materias (Casey, 1997) como por ejemplo:

» Las TIC resultan motivadoras y, de entrada pueden interesar a los

alumnos.

» Con unos programas adecuados y buenas guias docentes, un ordenador
permite muchas mas interactividad que otros medios didacticos (video,

libros, TV, etc.).

» Se pueden simular situaciones experimentales complejas, costosas o

11



peligrosas.

» Mediante busquedas y analisis de informacion en Internet, hojas de
calculo y de graficacion, presentaciones, paginas web, etc., los alumnos
pueden desarrollar, presentar y difundir trabajos de calidad, y aprender

individualmente y en grupo y de manera activa.

» Las telecomunicaciones aportan recursos de todo el mundo a las aulas, y

las comunica entre si 'y con el entorno social inmediato y distante.

No hay duda de que el alumnado ha de aprender habilidades informéticas
practicas de caracter transversal. Tiene que saber aprovechar recursos
disponibles en la red, analizar y crear graficos dinamicos, elaborar materiales,
trabajar con presentaciones en papel o digitales, investigar simulaciones de
procesos, manejar aparatos de recogida automatica de datos experimentales,
etc. Estos conocimientos los puede usar en varias actividades (memorias,
clases practicas, trabajos, seminarios), potencialmente abiertas al

ciberespacio.

Para De Pablos y Jiménez (1998), se tiene que dar respuesta a la demanda
creciente que, las TIC insta a los educadores a la elaboraciéon de un
pensamiento critico sobre la tecnologia y su influencia hasta el dominio del
disefio de materiales educativos, pasando por el conocimiento de las

aplicaciones de las nuevas tecnologias en diferentes campos profesionales.

La alfabetizacion tecnoldgica del profesorado en activo es un reto urgente.
Diversos estudios realizados muestran que las TIC no son wusadas

intensivamente por los docentes para el desarrollo de las habilidades de

12



pensamiento superior. Al parecer, “aun en las instituciones educativas que
mas recursos utilizan para mejorar la calidad de la ensefianza a través de las
TIC, se puede ver que los docentes no las usan para evaluar y mejorar su

propia actuacion y ajustarse a los estandares.

Es mas, se sospecha que las TIC, en muchas ocasiones, han servido para
hacer recaer la responsabilidad de realizar un seguimiento del rendimiento de
los alumnos en los propios alumnos, a través del uso de las pruebas
interactivas. Eso sin contar que se ha detectado falta de conocimiento para el
analisis de datos entre los administradores y los profesores. Asimismo,
estudios realizados por la OCDE revelan que “los profesores que utilizan los
ordenadores més efectivamente suelen trabajar en escuelas que ofrecen altos
niveles de desarrollo informatico a los profesores y que poseen
coordinadores tecnoldgicos disponibles para ayudarlos con los problemas

que tengan”. (Carnoy, 2004).

Segun Acevedo (2004), pueden formularse finalidades de la ensefianza de las
ciencias de cardcter Util y eminentemente préctico (conocimientos de ciencia
que pueden hacer falta para la vida cotidiana), democraticas (conocimientos
y capacidades necesarios para participar como ciudadanos responsables en la
toma de decisiones sobre asuntos publicos y polémicos que estan
relacionados con la ciencia y la tecnologia), o para desarrollar ciertas
capacidades generales muy apreciadas en el mundo laboral (trabajo en
equipo, iniciativa, creatividad, habilidades para comunicarse, etc.) y no

solamente propedéuticas (conocimientos para proseguir estudios cientificos).
Se ha cuestionado que la formacion inicial de los profesores y los cursos de
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actualizacion tradicionales no preparan a los profesores adecuadamente y no
experimentan como se pueden integrar las TIC en las actividades docentes,

tanto a las aulas como fuera de ellas

Hay cada vez mas estudios que dirigen las distintas maneras de trabajar en
espacios virtuales y los resultados educativos que de ello se derivan (ver, por
ejemplo, Gras-Marti et. al. (2003a-e) cursos en linea para profesores.
McAnally y Pérez (2000), por ejemplo, han disefiado y evaluado un curso en
linea de matemadticas de primer curso universitario. Llorens-Cerda (2001) y
Jiménez Pérez y Wamba Aguado (2002) han analizado cursos de TIC para el

reciclaje de profesores.

De otra parte, la formacion de los profesores en lo referido al tema de
metodologia de resolucion de problema en matemadtica es escasa, aun mas lo
es, aquellas que hacen uso integrado de las TIC. Las instituciones formadoras,
tampoco integran esta estrategia metodoldgica con la disciplina y los
recursos al momento de trabajarla, existen escasas experiencias de formacion
a profesores en esta area, junto con que la literatura adecuada no esta a su

alcance o estos tienen escasos tiempos para su autoformacion.

Abramovich S. (2003), Abramovich y Brouwer (2003) y Goldenberg (2000),
sostienen que existen interesantes avances en desarrollo de software para
matematica y en particular, los logros presentados por investigaciones
basados en la hoja electronica. Estos aportes, tienen una relevante relacion

con la estrategia metodologica de resolucion de problemas

Existencias positivas de experiencias de usos de TIC, si bien hay claridad
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que las TIC no han apoyado en el logro de los aprendizajes segun lo esperado,
existen experiencias interesantes en matematica, donde se ha usado
procesadores geométricos, procesadores simbdlicos y en particular la hoja
electronica. Estas ayudan en aspectos como la operatoria, el modelado, la
visualizacion, la generacion y verificacion de hipdtesis y de conjeturas,
desarrollo del pensamiento estratégico, a descubrir y representar el problema,
entre otros. Destaca también la proliferacion de software y recursos TIC que

apoyan la ensefianza y aprendizaje de la matematica.

La Matematica constituye, no obstante, una disciplina multiforme, que tiene
un uso plural, que se ha manifestado en la ensenanza, como sefiala Romberg
(1991), con rasgos diferentes, dependiendo de las épocas y de los autores. La
Filosofia de las Matematicas trata de analizar cuestiones como las siguientes:
(Cual es el propodsito de las Matemadticas? ;Qué papel posee el ser humano
dentro de las Matematicas? ;Como el conocimiento subjetivo del individuo
llega a ser el conocimiento objetivo de las Matematicas? ;Como se refleja la
Historia en la Filosofia de las Matematicas? ;Cudl es la relacion de las
Matematicas con las otras areas de experiencia y el conocimiento humano?
(Por qué las teorias probadas por la Matematica pura llegan a ser tan potentes
y utiles en sus aplicaciones a la ciencia y a los problemas practicos Ernest P.

(1991).

Para llevar a cabo la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, el

constructivismo social considera como importante:

» Respetar tanto los conocimientos previos de los alumnos como los

significados que adquieren.
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» Construir el conocimiento a partir de los métodos que utilizan los

alumnos, mediante una negociacion.

» Considerar la inseparabilidad de las matematicas con sus aplicaciones y

la importancia de la motivacién y la relevancia.

El aprendizaje de las Matematicas se contempla como un proceso de
construccion y de abstraccion de relaciones, progresivamente mas complejas,
elaboradas en y a partir de la actividad del alumno, entonces las
caracteristicas psicoevolutivas de los alumnos, sin dejar de jugar un papel
esencial, dificilmente podran ser consideradas como el punto de referencia
unico para la seleccidon, organizacion y secuenciacion de contenidos del

aprendizaje”.

Se concuerda con Moreno L. (2002a), cuando sostiene que la importancia del
uso software matematico en la educacidon matematica, estd asociada a su
capacidad para proporcionar medios alternativos de expresion matematica y
por su capacidad para ofrecer formas innovadoras de manipulacion de los
objetos matematicos. Aparecen nuevas formas para argumentar, apoyar ideas
y la construccion de su significado matemadtico, la sistematizacion,
abstraccion y generalizacion. Asimismo, se estd de acuerdo cuando dice que,
se hace posible explorar ideas dentro de ambitos particulares, concretos y
manipulables pero que contienen la semilla de lo general, lo abstracto y lo

virtual.

Desde una perspectiva curricular, afirma Guzmén M. (1993), que existe

consenso en que el uso de las TICs en matematica han forzado
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modificaciones, del curriculo, agregando temas, desperfilando otros y
cambiando a algunos del lugar que ocupaban tradicionalmente. El uso de
estas herramientas, por ejemplo, facilita aspectos relacionados con el célculo,
las gréficas, las construcciones geométricas - es decir, las tareas mads
mecanicas - lo que permite centrar la instruccion y el trabajo en los aspectos

mas analiticos y reflexivos.

Segiin Moreno L. (2002b), al introducir las tecnologias, se termina
produciendo una nueva actividad matematica, la cual genera una

reorganizacion del conocimiento de los estudiantes.

Para Silva Quiroz J. y Villarreal Farah G. (2004). Los principales software de
apoyo a la ensefianza de la matematica corresponden a programas “abiertos”,
libres de contenidos, en los cuales no se les propone ni ensefia ningin
conocimiento o concepto, son aquellos en los cuales la iniciativa la toma el
alumno en forma independiente o guiado por un profesor, produciendo ideas,
construyendo modelos, genere simulaciones y desarrollando el conocimiento
matematico. En este espacio se encuentran las planillas electronicas,
procesadores geométricos, graficadores, los micromundos (Logo),

procesadores simbdlicos, lenguajes de programacion.

Aprovechar las potencialidades para generar aprendizajes significativos, por
descubrimiento, constructivo, colaborativos y/o cooperativos, parece ser la
consigna desde los laboratorios de investigacion y desarrollo en educacion.
Sin embargo, operacionalizar eso en ambientes reales no es un problema
simple. Si bien es cierto que el uso de las TICs en matemética permite poner

a prueba nuevas estrategias metodoldgicas centradas en principios
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pedagogicos asociados al constructivismo y la resolucion de problemas,
cuando se trata de hacer esto en forma masiva y para muchos estudiantes,
surgen barreras importantes que se requiere superar, tales como la
organizacion y disposicion de los recursos a utilizar, el poco tiempo que
disponen los profesores para disefiar e implementar actividades, las
limitaciones del horario académico rigido y el esfuerzo extra que demanda

guiar una situacion de clases muy dinamica.

Sin embargo, existen experiencias que muestran que es posible hacerlo. Por
ejemplo, Yabar y Esteve (1996) describen una propuesta para integrar
recursos tecnologica desde una perspectiva constructivista, en la cual se
utiliza basicamente la hoja de calculo y Cabri Geometre. En otro estudio
reciente, Abramovich y Brouwer (2003), utilizan la hoja de célculo y Maple
para trabajar elementos de las matemadticas discretas en la metodologia de
resolucion de problemas. Ellos muestran ejemplos acerca de codmo estas
herramientas pueden usarse para trabajar la operatoria, la visualizacion, el
conjeturar y poner a prueba ideas, generar diferentes representaciones y

buscar solucién a los problemas.

Los procesadores simbolicos: Derive, Mathematica, Maple, Mathlab, etc. son
programas que resuelven, grafican, calculan, desarrollan y simplifican
expresiones algebraicas. Las entradas se realizan por medio de simbolos. Han
tenido un impacto importante en la ensefianza de la matematica a nivel

superior y algunos de ellos son usados en ensefianza secundaria

Goldenberg P. (2000), propone seis principios referidos al uso de la

tecnologia en el aula de matematica:
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» El principio de género: referido a la necesidad de que el profesor piense
claramente cudles son las metas de la clase, y las necesidades de cada
estudiante, de manera de escoger la tecnologia que promuevan esos
objetivos, en lugar de so6lo introducir las tecnologias por lo atractivas que
puedan presentarse, pudiendo so6lo tener resultados tangenciales e incluso

perjudiciales para las metas definidas.

» El principio del propoésito: se sugiere permitir el uso de calculadoras y la
tecnologia en general, cuando el hacer los calculos pueda inferir con el
proposito de la leccion. En este caso, si el propoésito del trabajo es que los
alumnos aprendan a realizar los calculos, usar las tecnologias y

calculadoras es una mala idea.

Para la National Council of Teachers of Mathematics (NCTM, por sus siglas
en inglés), “La tecnologia es esencial en la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas” (NCTM, 2000). Este uso esta siendo dirigido como apoyo al
estudiante en la construccioén del conocimiento, para que estos aprendan con
las tecnologias y no de estas, actuando los estudiantes como disefiadores y
operando los computadores como las herramientas para interpretar y
organizar el conocimiento de los alumnos, para que estos participen del
pensamiento reflexivo y critico acerca de las ideas que estin estudiando

(Jonassen, 2000).

Se concuerda con Schoenfel A. (1992), Goldenberg P. (2000) y Moreno L.
(2002a), respecto al uso de la tecnologia y medios utilizados en una sala de
clases, lo que importa es que los estudiantes aprendan a pensar

matematicamente, el uso de la tecnologia importa desde la perspectiva que
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¢ésta incida en los aprendizajes y motivaciones de los alumnos, junto con
permitir aumentar el tipo y forma de problemas y contenidos matematicos a
trabajar con los estudiantes y como lo sefiala Waits B. (2003), el uso de la
tecnologia le permitird al estudiante tener mas tiempo para enriquecer su
aprendizaje matematico, dominar el concepto y ofrecer una comprension mas

profunda.

El uso de las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion, van
a permitir a los alumnos de la UNASAM, en las asignaturas de matemadticas,
mejorar sus aprendizajes, dedicar mas tiempo al estudio de las asignaturas
debido que estas tecnologias aumentan la actitud volitiva hacia el estudio y
desarrollo de temas. Las TIC van a permitir que los temas sean analizados,
discutidos y mejorados por los alumnos y docentes en cualquier espacio y

tiempo.

La didactica de las ciencias se enfrenta con problemas serios como, para
Vilches y Gil (2004), el desinterés de los estudiantes, visiones deformadas,
empobrecidas de la ciencia y la actividad cientifica que las hacen parecer
aburridas, abstractas, puramente operativas, descontextualizadas, dificiles
carentes de interés ni utilidad... y todo ello unido a las condiciones de trabajo

de los docentes, al aislamiento que dificulta la formacion continuada.

En concordancia con la teoria del Aprendizaje Significativo de. Ausubel
David P. (1996), quién sostiene que para se haya logrado un aprendizaje
significativo, el alumno debe haber obtenido un promedio de diecisiete a
veinte. Esto significa que el 62.9% de la totalidad de los alumnos que han

desarrollado la asignatura en estudio, no han logrado aprendizajes
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significativos. Se deduce entonces que, lo aprendido en las aulas no podra ser
aplicado con éxito en las asignaturas de los ciclos superiores, ni podran

afrontar problemas logicos inherentes a su carrera profesional en el futuro.

Lograr aprendizaje significativo es importante por que asegura en los
alumnos los conocimientos conceptuales (conocer), procedimentales (saber

hacer) y actitudinales (saber ser).

Un andlisis realizado en la facultad de Ciencias, indica que un 36.8 %
desaprueban la asignatura de matematicas, esto es un indicador de que, en
realidad, los alumnos de la diversas facultades de la Universidad Nacional
Santiago Antinez de Mayolo, no estan logrando un aprendizaje significativo

de los temas tratados en el campo de las matematicas.

Los alumnos no son capaces de identificar, ante un problema Ldgico
Matematico planteado, las variables dato del problema, no identifican la 6 las
variables que se van a determinar, es decir, los valores obtenidos del
procesamiento en que variables van a ser calculadas. Asimismo tienen
problemas en la identificacion de las variables que se dan como resultado 6
como soluciones del problema. Coll C. y Otros (1998), De Bono E. (1972),
entre otros, afirman que la identificacion de las variables es un paso

fundamental en la resolucion de problemas Logico Matematico.

Escasa capacidad de abstraccion, es otro de los problemas encontrados en los
alumnos de la asignatura de Matematica, es decir, habilidad para relacionar o
vincular la logica de la realidad con la logica del problema. Esto explica por

qué el alumno, no es capaz de determinar cuales son las variables dato,
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proceso y reporte. Segun Ennis R. (1992), Piaget, J. (1957), Rubinstein, S. L.
(1966), y otros, una de las habilidades para la resolucién de problemas es la
abstraccion, habilidad que va a permitir al alumno captar las relaciones del

problema con su naturaleza real.

Los docentes de la facultad de ciencias de la Universidad Nacional Santiago
Antiinez de Mayolo no integran recursos TIC como instrumento, como
recurso didactico y como contenido de aprendizaje en los planes docentes y
programas formativos de los alumnos, especificamente en la ensefianza de la

matematica universitaria.

No identifican a los recursos TIC aplicados a asignaturas y su disefio
didactico contextualizado y aplicado a la transformacién positiva del
contexto. No utilizan en sus clases la interaccion al alumno con las TIC como

apoyo a la orientacion del aprendizaje individualizado y en equipo.

No se ensefian nociones basicas al alumnado de autoaprendizaje a través de
las TIC en el desarrollo practico de la solucion de los problemas pertinentes a
cada asignatura. No se aprovechan los recursos y aplicaciones TIC para la
auto evaluacion y la evaluacion del alumnado y de la propia accion formativa
para que identifiquen y valoren los nuevos aprendizajes y los relacionen con

sus conocimientos previos.

No se acceden a las fuentes de informacion y recursos en soporte TIC
(revistas digitales, portales especializados, webs tematicas, foros telemaéticos,
bibliotecas, cursos, prensa digital, material autoinstructivo, wikis, weblogs,

etc.) dedicadas a las labores de los formadores.
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La investigacion mediante encuesta, respecto al uso de las TIC, tal como se
puede observar en el anexo 02, solo el 20% usan Weblog, el 08.0% utiliza
Wiki y un 0.0% utiliza Podcasting, y de los 25 docentes de matematica
encuestados, solo tres de ellos tienen de un nivel. Intermedio a avanzado en
la programacion con lenguajes de computadora, con el objetivo de producir
software educativo. Esta realidad amerita que se integren las nuevas
tecnologias de la informacion y de la comunicacion con la finalidad de

mejorar los procesos de ensefiaza aprendizaje de la matematica universitaria.

El nivel medio superior tiene en sus manos la formacion de las competencias
genéricas de sus estudiantes, mediante el desarrollo de habilidades de lecto-
escritura, comunicacion, razonamiento ldgico matematico y resolucion de
problemas. Es en éste nivel en donde los jovenes desarrollan las pautas de

habilidades sociales para la convivencia y el trabajo en equipo.

Si consideramos que al término de la ensefianza media superior un numero
importante de egresados formara parte de las filas en el campo laboral, el
aseguramiento de la adquisicion de competencias especificas es un
imperativo a atender si queremos transitar hacia una Sociedad de la
Informacién que brinde a los ciudadanos la capacidad de participar
activamente en los procesos sociales. Frente al problema de la baja calidad en
la formacion de los estudiantes del nivel, se han generado procesos que han
contribuido en parte a la solucién, mediante la inclusion de las tecnologias de

la informacion y la comunicacion.

Se analiza el caso de uso de las TIC's en la clase universitaria partiendo del

analisis de las concepciones didacticas y epistemoldgicas de los docentes
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matematicos en la universidad. Se busca ver como surge el uso de las TIC's
en el aula, cuéles son las situaciones didacticas que ameritan su introduccion,
para darle a las mismas un sustento educativo y no un mera aplicacioén para
hacer mas de lo mismo. La decision sobre la introduccion de un medio tiene
sentido si se las considera en relacion con el resto de los elementos del
curriculum y en su adecuacion a la teoria de la ensefianza y la relacion con

las necesidades de la profesion.

La relacion entre ensefianza y el aprendizaje refleja las tensiones que hay en
la formacion del docente universitario. El aprendizaje de las matematicas
universitarias en un entorno TIC, se puede contemplar como el adquirir
habilidades para después ser utilizadas en la practica, mientras, que desde
otra vision este aprendizaje podria ser visto como aquellas situaciones reales
donde hay una simbiosis entre las finalidades educativas y las tecnologicas,

es decir, unas necesitan a las otras.

El enfoque que enfatiza una aproximacion mas realista de la utilizacién de
estas habilidades en un contexto real, hace que tenga mas posibilidades que
se produzca, después, la integracion por parte del profesor en su propio curso,

sin embargo el centrarse exclusivamente en la integracion necesita ir mas alla.

Un enfoque mas analitico, donde se reconoce el hecho de adquirir ciertas
habilidades pero se contextualiza con la complejidad real de los centros y
ayuda a la formacion superior a debatir cuales son los tipos de elementos que
se pueden beneficiar de un uso comprensivo de las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion.
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TECNOLOGIA DE INFORMACION Y COMUNICACION (TIC)

Se denominan TIC, al conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion,
produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacién, registro, y
presentacion de informaciones, en forma de voz, iméagenes y datos
contenidos en sefales de naturaleza acustica, Optica o electromagnética. Las
nuevas tecnologias permiten desarrollar nuevos materiales didacticos que
utilizan diferentes soportes: Internet, discos digitales... que pueden estar
encapsulados bien en un soporte fisico informatico (disquetes, zip, CD-ROM,

DVD, USB) o bien difundirse por medio de una red (Internet, Intranets.

Las tecnologias de informacion y comunicacién son un conjunto de recursos
compuestas por equipos y programas que permiten procesar la informacion,

para transformarla, guardarla y enviarla con una mayor rapidez y efectividad.

Podemos definir las tecnologias de la informacién como “...un conjunto de
procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y
software), soportes de la informaciéon y canales de comunicacién
relacionados con el almacenamiento, procesamiento y transmision

digitalizados de la informacion...” Gonzalez (1996)

Se denominan TIC, al conjunto de procesos y productos derivados de las
nuevas herramientas (hardware y software), soportes y canales de
comunicacion relacionados con el almacenamiento, procesamiento y
transmision digitalizados de la informacion, que permiten la adquisicion,
produccion, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de

informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en senales de
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naturaleza acustica, optica o electromagnética. (Duncombe- Heeks, 1999:2).
Incluyen la electronica como tecnologia base que soporta el desarrollo de las

telecomunicaciones, la informética y el audiovisual

Las tecnologias de la comunicacion, se encargan del estudio, desarrollo,
implementacidn, almacenamiento y distribucion de la informacién mediante

la utilizacion de hardware y software como medio de sistema informatico.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacidon son una parte de las
tecnologias emergentes que habitualmente suelen identificarse con las siglas
TIC y que hacen referencia a la utilizacion de medios informaticos para
almacenar, procesar y difundir todo tipo de informacién o procesos de
formacion educativa. A los medios que se desarrollan a partir de las TIC se

los conoce como nuevos medios de comunicacion.
El uso de las nuevas tecnologias con respecto al alumno:
» Aumenta en gran medida su grado de motivacion.

» Colabora a que el aprendizaje esté centrado en el alumno. Promueve el

aprendizaje colaborativo.

» Facilita el aprendizaje de los alumnos con distintas estrategias y estilos
de aprendizaje por la variedad de estimulos y respuestas multisensoriales

que implica.

» En cuanto al material que se utiliza tienen las siguientes caracteristicas:
Es muy atractivo por la incorporacion conjunta de elementos multimedia:

imagenes, textos animaciones, videos, sonidos.
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» Presenta una estructura de hipervinculos que permite realizar recorridos

variados y no lineales por los ejercicios y actividades.
» Implica un alto grado de interaccion.
» Incorpora actividades de auto evaluacion en la mayoria de los casos.
» Permite la correccion de errores y feedback de manera inmediata.
» Permite llevar a cabo un aprendizaje mas constructivo y la vez mas real.
» Da acceso a material auténtico con mas facilidad.

Utilicemos o no las nuevas tecnologias como un recurso educativo, el empuje
social supone que éstas ejerzan una influencia cada vez mayor y mas
significativa en el medio ambiente en el que se desarrolla nuestra labor como

educadores.

El primer desafio se refiere al tema del acceso y, especificamente, a la
ampliacion del acceso. Mediante esta categoria se intenta abordar, por una
parte, cuestiones relativas a los recursos tecnologicos disponibles en los
establecimientos educacionales para estudiantes y profesores. Por otra parte,
cuestiones asociadas a la “densidad informatica” (esto es, la tasa de
estudiantes por computador), que es un factor que condiciona el “uso

efectivo” que los alumnos pueden hacer de las TIC.

Ademas, existe conciencia que la dotacion de una infraestructura tecnoldgica
no es el objetivo final del proceso de informatizacion del sistema académico.
Es decir, que esta es una condicidon necesaria pero no suficiente para lograr
los objetivos propiamente educacionales que se refieren mas bien a la

integracion de las TIC en las practicas pedagogicas.
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Un segundo desafio se refiere a la capacitacion de los docentes y, en
particular, a las estrategias desplegadas por los programas publicos de
informatica educativa, incluyendo el tipo de capacitacion y su alcance. Si la
instalacion de una infraestructura tecnoldgica no es el objetivo final del
proceso de informatizacion del sistema escolar sino la base que hace posible
la integracion de las TIC en las practicas pedagogicas, entonces, no se trata
solo de instalar la tecnologia en las escuelas y esperar que - “magicamente” -
esta sea utilizada por los docentes para propositos pedagdgicos, aunque sea
de forma limitada. Mas bien, la cuestion central para el éxito de los
proyectos de informatizacion de las escuelas y, por tanto, para obtener
mejoramientos en la calidad de los procesos de ensefianza, radica en la
capacitacion de los profesores en el uso de las tecnologias de manera que

ellos/as puedan integrarlas en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La incorporacion de las TIC a la educaciéon es un proceso altamente
dificultoso, pues supone el ‘injerto’ de un modelo (con sus conceptos,
discursos y practicas) originado en el exterior de los sistemas de ensefianza.
El proceso inicial es siempre de ‘“afuera” hacia ‘“adentro” del sistema
educativo, lo que genera multiples resistencias. Gran parte de la resistencia
proviene de los profesores, cuya educacion se realizé de forma tradicional y

no se encuentran familiarizados con las TIC y sus lenguajes.

Ademas, las TIC ofrecen mucho mas informacién que la que un profesor
puede saber y, por tanto, cambia el fundamento de su autoridad. Sin embargo,
diversos proyectos de informatica educativa han mostrado que, a pesar de

estos cambios, el profesor sigue siendo crucial para guiar el proceso de
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aprendizaje en el contexto del plan curricular. En definitiva, la capacitacion
de profesores para un uso pedagdgico de las TIC es un proceso problematico
no solo porque implica vencer resistencias de orden cultural sino también por
el gran nimero de personas que deben ser calificadas y por los altos costos

ello que implica.

El tercer desafio se vincula a la integracion de las TIC en el curriculum.
Todos los contenidos curriculares son susceptibles de ser apoyados por el uso
de tecnologias digitales. Sin embargo, esto no equivale a decir que todos los
contenidos estén siendo igualmente apoyados, o que aquellos que han sido
trabajados hayan logrado el nivel de apoyo necesario para transformar
cualitativamente  los niveles de comprension de los estudiantes. Esto
depende mucho de la mediacidon pedagogica de los educadores, sus propios
conocimientos y formas de gestionar el aprendizaje de los estudiantes a
través de los recursos disponibles en su institucion educativa y su comunidad.
También depende de la produccion y disponibilidad de recursos informéticos
(software, aplicaciones creativas, guias, fichas metodologicas) como material
de apoyo a los profesores, y de las opciones estratégicas de los programas de

informatica educativa.

Por ultimo, un cuarto desafio se refiere a la incorporacion de las TIC en los
procesos de ensefianza/aprendizaje. Los programas publicos de informatica
educativa han realizado grandes esfuerzos para capacitar a los docentes y
producir recursos digitales que permitan la integraciéon de las TIC en el
curriculum. Pero: ;Cudl es el “uso efectivo” de las TIC en los procesos de

ensenanza? ;Se han producido cambios en las practicas pedagogicas?
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Lamentablemente, existe escasa informacién sobre el “uso efectivo” que se

da a los recursos tecnoldgicos en las unidades educativas en América Latina.

En principio, algunas investigaciones internacionales Pelgrum (2001) estan

indicando que:

a) La mayoria de los profesores utilizan las TIC para mejorar su gestion

docente.

b) La mayoria de los profesores no transforma sustancialmente su practica
docente al integrar tecnologia en el aula, lo que hace es acomodar la

tecnologia a su practica actual.

Esto significa, que existen obstaculos a la integracion de las TIC en los
procesos de ensefianza/aprendizaje. Uno de ellos es que el laboratorio de
computacion puede ser un ambiente que genera un clima de inseguridad en
algunos profesores. Existe, de hecho, una gran distancia entre una clase
“tradicional” y una clase en un laboratorio con computadores e Internet. Esta
situaciéon ha movilizado en los ultimos afios a muchos investigadores a
repensar y redisefiar ambientes pedagdgicos en que las TIC son dispuestas en
el aula con mayor atencion a las capacidades del profesor y a los objetivos de

la asignatura.

Por ultimo, cabe resaltar que los cambios generados por la incorporacion de
las TIC a los sistemas educativos no son inmediatos ni faciles de identificar.

Se trata de un proceso complejo que solo da frutos del mediano a largo plazo.

En relacion a este aspecto solo podemos dejar planteada la pregunta relativa

al impacto social del proceso de incorporacion de las TIC en las instituciones

30



educativas, a saber: jtienen los programas de informatica educativa algun
impacto social relevante, por ejemplo, en términos de generar mayor equidad

y mayores niveles de integracion social?.

Lo mismo ocurre con la pregunta por el impacto universidad sociedad sobre
la calidad de los procesos de ensefanza/aprendizaje y su manifestacion en

términos de logros de la ensefianza superior.
2.3. DEFINICION DE TERMINOS

Freeware: Programa de uso sin costo siempre que se respeten las
condiciones del propietario del mismo. No debe confundirse con Free

Software.

Ancho de banda: Medida de la cantidad de informacién que puede pasar por

una via, expresada en bits/segundo (o algin multiplo).

Banda ancha: Técnica para transmitir una gran cantidad de datos, como voz

y video, a alta velocidad.

Bluetooth: La tecnologia inalambrica Bluetooth es un sistema de
comunicaciones de corto alcance, cuyo objetivo es eliminar los cables en las
conexiones entre dispositivos electronicos, opera en la Banda de Radio de

2,45Ghz .Se caracteriza por su bajo costo y masiva implantacion.

Dominio: Un dominio o nombre de dominio es el nombre que identifica un
sitio web. Cada dominio tiene que ser unico en Internet. Por ejemplo,
"www.google.es" es el nombre de dominio de la pagina web de Google. Un
solo servidor web puede servir multiples paginas web de multiples dominios,

pero un dominio solo puede apuntar a un servidor. Un dominio se compone
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normalmente de tres partes: en www.google.es, las tres uves dobles www., el
nombre de la organizacion (google) y el tipo de organizacion (es). Los tipos

de organizacion mas comunes son .COM, .NET, .MIL, y .ORG.

Hipertexto: Concepto consistente en vincular varios documentos a través de
palabras o frases comunes, pudiendo relacionar y alcanzar rapidamente unos

con otros.

Host: "Anfitrion", ordenador de gran capacidad y potencia conectado a una
red, que proporciona servicio o informaciéon a otros ordenadores. A los
usuarios de este servicio se les llama guests (invitado o cliente), pueden

acceder a ¢l mediante la utilizacion de protocolos TCP/IP.

http: (HiperText Transfer Protocol). Protocolo de transporte de hipertexto.

Es el protocolo que permite navegar por la www.

Internet: Internet es una red de redes a escala mundial de millones de
computadoras interconectadas con un conjunto de protocolos, el mas
destacado, el TCP/IP. También se usa este nombre como sustantivo comuin y
por tanto en minusculas para designar a cualquier red de redes que use las
mismas tecnologias que Internet independientemente de su extension o de

que sea publica o privada.

Software: Termino que se atribuye al soporte logico (no tangible) que
comprende todo tipo de programas, utilidades, aplicaciones, sistemas
operativos, drivers, etc., que hacen posible que el usuario pueda trabajar con

el ordenador. En contraposicion al Hardware que es el elemento fisico.
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III. MATERIALES Y METODOS
3.1. PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION
Objetivo

Incorporar el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicaciones (TIC) en la Educacién Universitaria para la ensefanza de la

matematica

Demostrar como la utilizacion de las TIC, nos ayuda a registrar y mantener

un intercambio permanente de conocimientos.

Poner en practica el uso significativo de las TIC con base en un modelo
pedagogico orientado a mejorar y enriquecer el aprendizaje de los contenidos,
que permita flexibilidad, autonomia y cooperacion dentro de un concepto de

educacion permanente y continua.

Individualizar el aprendizaje. El alumno no se inhibe de preguntar o de

repetir varias veces la misma leccion.

Aumentar la motivacion y el gusto por aprender la matematica. Utilizar con
habilidad los distintos recursos tecnoldgicos de forma que suponga una
ayuda en el aprendizaje y en las aplicaciones instrumentales de la matematica

ademas que facilite la evaluacion.
Alcance

Se va a incorporar el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y de la
comunicacion (weblog, wikis y foro) al proceso docente educativos en las

aulas de la UNASAM, en donde se impartan las asignaturas de las
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matematicas.
La propuesta de incorporacion de las TIC tendrd como beneficios:

» Mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica

universitaria de los docentes
»  Mejorar el proceso de aprendizaje de la matematica de los alumnos
»  Creacion de espacios virtuales para la ensefianza aprendizaje.

» Desarrollar las habilidades en el uso de las nuevas tecnologias de la

informacion y de la comunicacién en los alumnos y los docentes.
» Dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje.

»  Desarrollar en alumnos y docentes mayor actitud volitiva en cuanto al

desarrollo de problemas matematicos.

» Desarrollar y compartir nuevos conocimientos de la matematica con

alumnos de la universidad y con cualquier universidad del mundo.

3.2. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

MATERIALES:

Los materiales utilizados son los siguientes:

Documentos Escritos

> Libros

> Tesis de maestria

> Tesis de doctorados

» Revistas cientificas
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> Webgrafias

> Revistas

Hardware

» Computadora Pentium IV monousuario

» Computadora Pentium IV con acceso a Internet.

> Scanner

> Impresora Laser Hp 1020.

Software

> Sistema operativo Windows XP.

> Microsoft Word 2003

> Microsoft Excel 2003

> Microsoft Power Point 2003

> Adobe Acrobat 6.0.

> Matlprof 4.0.

> Software buscadores y meta buscadores (Google, Copernic, etc.).
3.3. PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

METODOS

Observacion: Se observo la situacion actual de la ensefianza de la
matematica y se compard con su similar en otros contextos desde el punto de
vista de la paliacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion
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Analisis: Se analizo

> Disefio

> Sintesis

> Cuestionarios

Elementos TIC de Integracion

Los elementos TIC se dividen en dos partes: hardware y software:
Hardware:

Estan constituidos por la parte fisica o tangible de un sistema de informacion
y comunicacion. La presente tabla muestra los recursos de hardware a utilizar
en un claustro universitario con la finalidad de mejorar los procesos de

ensefianza aprendizaje de la matematica:

HARDWARE USO
Computadora Personal Procesar y guardar informacion
Lap Top Procesar y guardar informacion
Proyector Multimedia Proyectar informacion
USB Guardar y transportar informacion

Recepcionar la proyeccion de la

Pizarra Interactiva Digital informacion e interactuar con el
usuario.
IPOD Procesar y guardar informacion.
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IV. RESULTADOS
NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION PROPUESTAS

A. BLOG o WEBLOG: Significa en espafiol bitacora, es un sitio web
periddicamente actualizado que recopila cronoldgicamente textos o articulos de
uno o varios autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor
conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. El término
blog proviene de las palabras web y log ('log' en inglés = diario). El término
bitdcora, en referencia a los antiguos cuadernos de bitdcora de los barcos, se
utiliza preferentemente cuando el autor escribe sobre su vida propia como si fuese

un diario, pero publicado en Internet en linea.

Es una publicacion online con historias publicadas con una periodicidad muy alta
que son presentadas en orden cronoldgico inverso, es decir, lo Gltimo que se ha
publicado es lo primero que aparece en la pantalla. Es muy habitual que
dispongan de una lista de enlaces a otros weblogs (denominada blogroll) y suelen
disponer de un sistema de comentarios que permiten a los lectores establecer una
conversacion con el autor y entre ellos acerca de lo publicado. Es propio de los
weblogs hacer un uso intensivo de los enlaces a otros blogs y paginas para ampliar
informacion, citar fuentes o hacer notar que se continia con un tema que empezo

otro weblog.

Alrededor de un blog se forma una comunidad de lectores. Un docente
universitario puede crear su weblog y pedir a sus alumnos que comenten los temas
de matemadticas tratados, metodologias de resolucion e incluso que les parecio la

clase.
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Es un espacio virtual en donde los alumnos pueden dar sus sugerencias. Es mas,
muchos de los alumnos pueden también crear su weblog y comentar con sus

compaifieros y de esta manera se socializa el proceso de aprendizaje.

Este es un rasgo muy importante, un weblog es también la pagina donde su
creador (o creadores) recogen lo mas interesante de lo publicado en Internet

relacionado con la tematica que trate, actuando a modo de filtro para sus lectores.

Ademas, al contrario que los foros, los blogs estan volcados hacia afuera, no hacia
adentro: estan muy bien situados en los resultados de los buscadores y enlazan y

son enlazados mucho mas profusamente.

Crear y editar un blog bésico es tan sencillo como acceder al correo electronico.
Las ganas de contar historias, opinar y conversar estaban ahi, los weblogs se han
erigido en la herramienta asequible que necesitaban todas estas voces. Hacer un
buen blog comprendiendo los mecanismos que subyacen al género ya es cuestion

de conocimiento y talento.

Otro aspecto fundamental para entender el fendmeno blog es que se crean
relaciones de confianza. Hay aspectos éticos que inciden en ello: citar las fuentes,
reconocer cuando uno se ha equivocado al corregirle un lector e indicar los
cambios que se realicen a posteriori de la edicidn original; también hay rasgos de
estilo que favorecen este tipo de relaciones, en los blogs se escribe con un estilo

directo, cercano, se conversa.

No se trata de encontrarse con una fria crénica de un articulista que preferiria estar
haciendo otra cosa, es escuchar la opinién de alguien apasionado por un tema y

con el que llevo hablando varios meses.
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El auge de los blogs es un hecho sin precedentes. Empresas grandes de Internet,
han presentado tecnologias para la edicion de blogs. Se estima que el nimero total
de blogs se dobla cada cinco meses. Durante el primer trimestre de 2005, el 30%
de los internautas estadounidenses leia algiin blog (unos 50 millones de lectores

de blogs) y la cifra en los Ultimos meses ha ido aumentando.

Pero, ademads, 8 de cada 10 periodistas leen blogs, lo que también ayuda a explicar
su enorme influencia indirecta. En la Internet hispanohablante, siempre algiin paso

por detras, las cifras son mas humildes pero la tendencia es idéntica.

Crear un blog o weblog para el uso de la ensefianza de la matematica universitaria
es muy facil, el docente solo debe tener acceso a Internet y vistar un website que
permiten acceso gratuito a la creacion de un weblog. Los caracteres utilizados en
la matematica, tales como integrales, derivadas, graficos deberan ser insertados
como objetos, o en todo caso utilizar un software como Mathtype para generar las

formulas matematicas.

Un profesor puede crear gratuitamente su weblog visitando el web site en la

siguiente direccion: www.weblogfree.com/register

El sistema mostrara la siguiente pantalla:
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Grafico N° 01. Pantalla Principal de Weblogfree.com

Grafico N° 01. Pantalla principal de un weblog
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Luego se debe ingresar los datos de usuario, en este caso, el usuario es el docente.
Ademas el sistema solicita ingreso de contrasefa o clave de acceso, una direccion
de correo electronico, un alias o sobrenombre con la cual serd conocido en el

weblog, el pais y los datos del weblog.

Datos del usuario

Usuario Andreal

Contrasefia [IT1T11]

Confirmar Contasefia uuu‘

Email -

{recibir4 un email andrealps@hotrail.com

pata confirmar su registro) -

Alias

{nombre que se aries10

mostrard en el weblog) e

Pais Pert b

Datos del weblog

Titulo del Weblog Zona Matematica
Tema del Weblog Ciencia v
Url del Weblog Ritps e, weblogfres, comy Cignci Zonamatematica

Escriba los caracteres gue ve en la imagen

El hecho de escribir los caracteres de una imagen

ayuda a comprobar que 85 Una persona, no Un programa
automatizado, la que creala cuenta,

Imagen
Caracteres 928185
#Acepta las condiciones de uso

(pulse aqui para ver las condiciones)

CONTINUAR |

Grafico N° 02. Pantalla para ingresar datos
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Después de haber ingresado los datos, haciendo clic en articulos, se procede a
insertar los articulos en el weblog creado. Estos articulos pueden crearse en el

mismo weblog o en otro software apropiado.

2 hdministrar Wi Weblog - WebLogFree.com - Microsoft Internet Explorer

Archivo Edidgn  Yer Favortos  Herramientas  Ayuda 'ﬁ"
, AR A O Iy 3 B . g
@Atras A J \ﬂ @ iﬂ /_!Busqueda \V\(Favur\tus n&} [L'-" = | ._.J ﬁ ﬁ
i ey —
Direcitn @hltp:ﬂwww‘Wah\ngfm&‘[nmiﬂdm\ﬂ)'a[tuahzan‘«vt\[uh V‘ I | Vinculos q u

M v v‘ ,OBuscar

# Resakar A] Opeiones %] Ventanas emergentes bogusadss (4) +

Panel de Control del Weblog "Zona Matematica" m‘
SALIR
| ascuos | i it I i
FrEsEssmssssssssnn 1
N
1 Crear Nuevo Articulo!
kessssmsnsnssnnnnnn d
Teb DERNADAS APLICACIONES
?r:ta";u‘;m Indigue usted que aplicaciones podria dar a la derivada en ingreso
EEVEE[EYES) BCONOmico.
Segun la regla de la cadena para la derivada de y= x/y
-l
Le quedan
1858 &l
< 8
a ' Internet

Aadisatin,, &5 | HEERLC 0 84

Grafico N° 03. Crear Articulo en Weblog
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B. FORO: Representa a un segmento de la sociedad donde un grupo de personas
mantienen conversaciones mas o menos en torno a un tema en comun y especifico
o bien cualquier tema de actualidad. En todo foro aparecen las figuras del
administrador (superusuario), moderadores y usuarios. Normalmente en los foros
aparecen una serie de normas para pedir la moderacion a la hora de relacionarse

con otras personas y evitar situaciones tensas y desagradables.

El administrador del sitio puede definir varios foros sobre una sola plataforma.
Estos pueden funcionar como contenedores de las discusiones que empezaran los
usuarios, asimismo, otros usuarios pueden responder en las discusiones ya

comenzadas o empczar unas nucvas segl'm lo crean convenientes.

Se puede clasificar a los foros de Internet en aquellos que requieren registrarse
para participar y aquellos en los que se puede aportar de manera andonima. En el
primer tipo, los usuarios eligen un apodo 6 nick, una contrasefla y una direccion

de correo electronico para poder confirmar su deseo de unirse al foro.

Los participante 6 miembros, generalmente, tienen ciertas ventajas como las de
poder personalizar la apariencia del foro, sus mensajes y sus perfiles (con

informacion personal, avatares, etc.).

Algunos usuarios pueden llegar a obtener privilegios en el foro o parte de él, se
los denomina Moderadores. Dichos privilegios pueden llegar a incluir la
modificacién y/o eliminacion de posts ajenos, mover discusiones de foro,
eliminarlas y otros mecanismos designados para mantener el clima cordial y
amistoso dentro del foro segin las normas designadas por el administrador. La

decision de quién serd el moderador es tomada, generalmente, por el
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administrador o algun proceso especificamente disefiado para tal fin. Los sistemas
de moderacion son muy variados y es el administrador quien decide cudl usar asi

también como las normas generales del foro.

Un foro es un espacio que ha sido creado para intercambiar informacion,
opiniones, hacer preguntas, compartir sugerencias o recomendaciones, discutir
sobre un determinado tema, establecer temas de discusion, compartir experiencias
profesionales. Para ello contamos con un foro para las distintas especialidades que
pueden encontrarse en nuestro portal: abogados, contadores, médicos, ingenieros,

matematicos, etc.

En un foro se puede opinar, responder, preguntar sobre el tema establecido o
proponer un tema, hacer alguna pregunta especifica que pueda responder otro

profesional del area o simplemente compartir una opinion.

Un docente puede crear un foro visitando el website www.creatuforo.com

El sistema presenta la siguiente pantalla:
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REATUFORO.COM
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=
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Grafico N° 04. Pantalla Principal de CreatuForo

Luego llenar el formulario presentado en la siguiente pantalla. En esta parte se
debe llenar la direccion de correo electronico, nombre del foro, un eslogan y
categoria para el foro. También se debe ingresar el usuario administrador y su

correo electronico.
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Grafico N° 05. Pantalla de Ingreso de datos en Creatuforo

La figura N° 06 muestra la creacion del Foro denominado Zona Matematica.
Ahora el Foro estd listo para poder insertar temas relacionados con las
matematicas universitarias. Basicamente en este foro se pueden plantear preguntas

relacionados con las matemdticas a los alumnos y alli mismo dejar sus
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metodologias de solucion aplicadas y compartirlos con los alumnos y docentes de

la universidad y con cualquier otro en cualquier parte del mundo.

& zonamatematica :; Indice - Microsoft Internet Explorer,

Mchivo  Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda o
I o 7 0 a |
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andreal #0
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|Quien esta Online i

& © Iteret
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Grafico N° 06. Pantalla de Ingreso de datos en Creatuforo

C. CONFERENCIA VIRTUAL: Es un evento interactivo, en linea, el cual
puede ser parte de una conferencia tradicional o alternativamente puede consistir
una conferencia en si misma. Ofrece ventajas similares a una conferencia

tradicional, con la posibilidad de aprovechar la experiencia de otros colegas y
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establecer nuevos contactos con gente que comparte intereses comunes. Tiene las

siguientes ventajas:

» Mayor alcance: geograficamente, el lugar donde uno se encuentra no es

relevante, siempre que uno tenga acceso al Internet y pueda comprender el

contenido de la conferencia, esta es gratuita y de facil acceso.

Bajos costos: el unico costo que los participantes deben cubrir es el costo de
una conexion a Internet. Eso implica que no hay costos de viaje, hotel, taxi,
etc. De modo que si no cuenta con medios para asistir a conferencias, o si no
tiene el tiempo de asistir a una conferencia tradicional, participar a una

conferencia virtual es una solucion logica.

Horario flexible: con la excepcidn de charlas en vivo, uno puede participar en
una conferencia cuando lo desee. En otras palabras, uno puede participar por

el tiempo que disponga.

Mas tiempo para analizar la informacion intercambiada: gracias a la
tecnologia de Internet, las discusiones de una conferencia virtual se llevan a
cabo por medio del correo electronico, lo que permite a cada participante leer

y analizar toda la informacion con mayor tranquilidad.

Conferencias virtuales pueden realizarse de tres maneras distintas:

1.

Discusiones: los participantes responden a una exposicion inicial (o a un texto
de fondo) con comentarios y pensamientos criticos. Los participantes también
pueden enviar preguntas especificas a sus situaciones personales, ademds de
poder enviar comentarios y sugerencias al moderador de la conferencia

mientras la misma esta en pleno desarrollo.
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2. Charlas interactivas: la charla se lleva a cabo en vivo y a una hora precisa.
Los participantes a la conferencia ingresan a una sala de charla y observan una
discusion entre diferentes expertos sobre un tema determinado. En este caso,
los participantes no pueden enviar opiniones o intervenir directamente en la
discusion. Si en cambio no se dispone del tiempo para asistir a una charla, el
moderador puede guardar el texto completo de la charla y colocarlo en un sitio

web de manera permanente.

3. Imagenes y videos: los participantes pueden ver presentaciones multimedia y
descargar material educativo tales como diapositivas PowerPoint, fotos o

videos.
COMO FUNCIONA UNA CONFERENCIA VIRTUAL

Cada conferencia tiene una pagina web en la cual los participantes pueden obtener
varias informaciones acerca de la conferencia como los contenidos, como
suscribirse, ver el horario de charlas en vivo, ver o descargar los textos en

discusion, y visitar sitios webs relacionados a los temas discutidos.

Generalmente, cualquier persona puede ver los mensajes intercambiados en la
conferencia (archivos) y leer los textos de base, pero para participar en la misma,

uno debe suscribirse de una manera u otra.
COMO ORGANIZAR UNA CONFERENCIA VIRTUAL

En primer lugar no se necesita ser un experto sobre el Internet para organizar una
conferencia, solo se requiere un conocimiento basico del lenguaje HTML y un

poco de experiencia en el disefio de paginas webs. Ademas, es preferible tener un

49



conocimiento basico sobre los programas que permiten administrar técnicamente

listas de discusion como Listserv, Listproc, Majordomo, etc.

Por otro lado, para moderar una conferencia virtual, solo se requiere un buen
conocimiento del tema principal de discusion ademés de poder gozar de algunas
horas libres por dia. Finalmente y al igual que en las conferencias tradicionales, es
necesario, invitar expertos, buscar participantes, animar discusiones, encontrar el
financiamiento, etc. En ese sentido, se deben seguir cuatro pasos importantes para

asegurar el éxito de una conferencia virtual:
1. Propuesta
Antes de dar inicio a una conferencia virtual, se deben determinar:

> El titulo de la conferencia, el cual debe ser corto y descriptivo al mismo
tiempo, de manera de captar la atencidén de los participantes sin necesidad

de dar mayores informaciones.

» Elegir algunos sub-temas, entre 5-10 alrededor de los cuales se va a

articular la discusion.

» Preparar un texto que pueda servir a anunciar la conferencia por varios
medios de comunicacion. El texto debe dar una breve descripcion del titulo

y de los temas de discusion.
2. Preparacion

La preparacion de una conferencia es algo que uno debe tomar en serio, y puede
exigir mucho tiempo. De modo que una buena preparacion signifique menos

esfuerzo una vez que se dé inicio a la misma.
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Expertos:

El trabajo mas importante en la preparacion de una conferencia virtual (ademaés
de encontrar participantes) es de invitar expertos. La mayoria de las
conferencias presentan entre 6 y 10 expertos, segun el nimero de temas en
discusiéon (normalmente, es preferible invitar un experto por tema). Cada
experto debiera escribir un texto para fomentar la discusion. Los expertos
debieran asegurarse de poder participar en la conferencia con regularidad, como

dos veces por s€mana.

La clave para ser un buen experto es la de animar la discusion sobre un tema
especifico, lo que incluye las siguientes tareas: responder a preguntas
importantes, dirigir la discusion hacia un objetivo preciso, y mantener un buen

trafico de mensajes.
Promocion:

Una vez que algunos expertos han confirmado su participacion a la conferencia
virtual, hay que dar a conocerla entre el publico objetivo para la asistencia

respectiva.

Participacion

La participacion a una conferencia virtual es vital. Aun cuando el tema de
discusion sea interesante, una baja participacion es una sentencia de muerte. La
mejor manera de asegurarse de una participacion constante y continua a una
conferencia es de utilizar sus contactos. Ademas de motivar colegas a enviar

mensajes, usted puede directamente animar las discusiones enviando mensajes

con regularidad. Si el trafico de mensajes baja, usted puede proponer algunos
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temas de discusion. El mejor consejo es de ser creativo y de disfrutar de su

participacion a la conferencia. En breve, no olvide de:

> Enviar mensajes lo mas rdpidamente posible

> Enviar mensajes con regularidad

> Animar colegas y amigos a participar

» Dar a conocer la conferencia

> Estar atento a proponer temas de discusion.

4. Informe

Una vez que la conferencia ha llegado a su término, la etapa final es de escribir
un informe. Esta etapa es una de las mas importantes porque cristaliza toda la

conferencia en un documento listo para la publicacion y andlisis posterior.

D. WIKI: Un wiki, o también denominado una wiki, es un sitio web cuyas
paginas web pueden ser editadas por multiples lectores a través del navegador
web. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un mismo texto que
comparten. Los textos o "pdginas wiki" tienen titulos tnicos. Si se escribe el titulo
de una "pagina-wiki" en algiin lugar del wiki, esta palabra se convierte en un

"enlace web" (o "link") a la pagina web.

En una pagina sobre "matematica" puede haber una palabra como "derivadas" o
"integrales" que esté marcada como palabra perteneciente a un titulo de pagina
wiki. La mayor parte de las implementaciones de wikis, indican el URL de la
pagina el propio titulo de la pagina wiki (en esta wikipedia ocurre asi:

http://es.wikipedia.org/wiki/Alpinismo), facilitando el uso y comprensibilidad del
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link fuera del propio sitio web, y formando muchas veces una coherencia

nombrativa, generando una ordenacion natural del contenido.

La aplicaciéon de mayor alcance y a la que le debe su mayor fama hasta el
momento, ha sido la creaciéon de enciclopedias colaborativas, género al que
pertenece la Wikipedia. Muchas otras aplicaciones mas cercanas a la coordinacion
de informaciones y acciones, o la puesta en comin de conocimientos o textos
dentro de grupos existentes. La mayoria de los wikis actuales conservan un
historial de cambios que permite recuperar facilmente cualquier estado anterior y
ver 'quien' hizo cada cambio. Facilitando enormemente el mantenimiento conjunto
y el control de usuarios destructivos. Normalmente sin una revision previa, se

actualiza el contenido que muestra la pagina wiki editada.
COMO CREAR UNA WIKI

Para crear tu propia wiki, por ejemplo, se puede visitar el website

www.wiki.mailxmil.com.
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Grafico N° 07. Pantalla principal de la Wiki.Mail

Hacer clic en crear tu wiki y llenar los datos tales como nombre de la wiki,
contrasefia, direcciéon de correo electronico, titulo, direccidon entre otros,

solicitados por el sistema.
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E. PODCASTING: Permite la creacion de archivos de sonido, generalmente en
formato mp3 o AAC y ogg, esto es muy util para que el alumno pueda escuchar
una clase en sonido grabada, por ejemplo de definicidn, aplicacion de una integral

definida. También se pueden crear archivos de video, llamados videocasts o
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vodcasts, estos se distribuyen mediante un archivo RSS, que permite suscribirse y
usar un programa que lo descarga de Internet para que el usuario lo escuche en el

momento que quiera, generalmente en un reproductor portatil.

En los archivos de video se pueden mostrar sesiones de clases en vivo, la misma
que el alumno puede utilizar las veces que desea, permitiendo de esta manera

mejorar sus conocimientos de la matematica.

El término podcast surge como el portmanteau de las palabras Pod (cépsula) y
broadcast (transmision). Fue sugerido por primera vez entre otros términos, por el
inglés Ben Hammersley en el periodico britdnico The Guardian el 12 de febrero
de 2004 para describir la posibilidad de escuchar radio en diferido en
reproductores portatiles. Asi, el término pod sugiere portable device, es decir,

reproductor portatil y broadcast, emision de radio o television.

F. PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA (PDI): Sistema tecnologico,
generalmente integrado por un ordenador, un videoproyector y un dispositivo de
control de puntero, que permite proyectar en una superficie interactiva contenidos
digitales en un formato idoneo para visualizacion en grupo. Se puede interactuar
directamente sobre la superficie de proyeccion, permitiendo escribir directamente
sobre ella y controlar los programas informéticos con un puntero (a veces incluso

con los dedos.

Permite escribir, dibujar, visualizar texto, imagen y sonido y almacenar datos
desde el ordenador y con colores utilizando un editor de textos. Ademas permite
interactuar con programas y personas, asi como también permite escribir

directamente sobre la pizarra, hacer subrayados e interactuar con la pantalla y
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programas.

VENTAJAS DE LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA

> Aumenta la participacion de los alumnos, facilita el debate.

> Aumenta la atencion y retencion de aprendizajes en los estudiantes.

> Motiva, aumenta el deseo de aprender.

> Permite més recursos disponibles para mostrar y comentar, mayor interaccion.
> Permite visualizar conceptos y procesos dificiles y complejos.

> Facilita el tratamiento de la diversidad de estilos de aprendizaje: potencia los
aprendizajes de los alumnos de aprendizaje visual, alumnos de aprendizaje

cinestésico o tactil.

> El profesor se puede concentrar mas en observar a sus alumnos y atender sus

preguntas.

> Aumenta la motivacion del profesor: dispone de mas recursos, obtiene una

respuesta positiva de los estudiantes.

> El profesor puede preparar clases mucho mas atractivas y documentadas. Los

materiales que vaya creando los puede ir adaptando y reutilizar cada afio.

—
e

SDIART 640-660-680-690

Grafico N° 09. Pizarra digital interactiva.
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MODELOS DE PIZARRAS

MODELO AREA DE PRECIO REFERENCIA
PROYECCION +HIGV)
ACTIVA (DIAGONAL)
SB 640 48" (121,9cm) US$1.343
SB 660 64" (162,6cm) US$2.149
SB 680 77" (195.6cm) US$2.687
SB 690 94" (238.8cm) US$4.031

La Pizarra Digital Interactiva (PDI) es una herramienta tecnoldgica que permite la
innovacion por parte de los profesores en la manera de impartir las clases y
asimismo captar de una forma entretenida y a la vez didactica la atencion de sus
alumnos. La PDI estd compuesta por tres elementos conectados entre si: un
ordenador, un videoproyector y una pantalla, de tal manera que la imagen del
ordenador se transmite a la pantalla a través del videoproyector. La clave de la

PDI esté en la pantalla cuya tecnologia aporta dos recursos fundamentales:

> Acceder al ordenador directamente desde la pantalla para abrir aplicaciones,
documentos, navegar por Internet, mover imagenes, guardar archivos... Es
decir, permite que desde la pizarra se pueda trabajar igual que si estuviéramos

delante del ordenador.

> Trabajar en la superficie de la pantalla como en una pizarra normal, ya sea

sobre una imagen proyectada o sobre la pantalla en blanco, se puede pintar en
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diferentes colores, subrayar, borrar... con la ventaja adicional de que todo lo
que se realice puede guardarse en el ordenador e imprimirse posteriormente.
Seglin cada fabricante el modo de trabajar sobre la pizarra puede ser tanto con
rotuladores convencionales, como con un lapiz digital que funciona como un
raton o simplemente con el dedo, dependiendo de que la pantalla sea

electromagnética, tactil o ultrasénica.

Entre los métodos y propuestas didécticas para que el proceso de ensefianza y

aprendizaje se mejore con uso de la PDI propuestos por el DIM destacan:

> Apoyo a las explicaciones del profesorado: Gracias a la facilidad de acceso
que permite la PDI el profesor puede realizar sus lecciones proyectando
imagenes, videos, paginas Web, juegos multimedia, television en linea y todo
tipo de material que complemente sus apuntes y recursos tradicionales,
convirtiendo las clases en una experiencia mas motivadora y amena para los
alumnos al captar su atencién con un método de ensefianza mas dindmico, y
al ahorrar tiempo al profesor, que puede llevar el material preparado sin tener

que volver a escribirlo sobre la pizarra.

> La pizarra "recuperable": La tecnologia de la PDI gracias al software que
incluye permite que el profesor pueda escribir sobre la pizarra como si se
tratara de un encerado normal, escribiendo con el teclado del ordenador o
directamente sobre ella; posteriormente el contenido de esta pizarra se
almacena en el ordenador como cualquier otro archivo de texto posibilitando
su impresion, envio por e-mail o simplemente su uso posterior en otras clases.
Esto, ademas de facilitar que la atencion del alumno no se desvie teniendo

que tomar notas continuamente, es un recurso ideal para los alumnos que no
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han podido asistir a la clase.

> Aprendizaje de informatica: Los profesores y estudiantes de tecnologia son
quizas unos de los mas beneficiados con la PDI, ya que resulta més rapido y
facil ir viendo a través de la pizarra el manejo del programa informéatico que

se esté aprendiendo que seguir las instrucciones habladas del profesor.

G. VBLOG: Es una galeria de clips de videos, ordenada cronologicamente,
publicados por uno o mas autores. El autor puede autorizar a otros usuarios a
afladir comentarios u otros videos dentro de la misma galeria. Actualmente, el
video requiere gran cantidad de recursos y de ancho de banda tanto en los
servidores, como en los usuarios, y por lo general solo lo encontraremos

comprimido, o con duraciones muy cortas.

Son la evolucion logica de los blogs, por lo que tradicionalmente han utilizado sus
mismos sistemas y canales de distribucion. En sus inicios se codificaban videos de
pequefio tamafio (340 x 280 pixeles) que son colgados de una pagina web, pero

gracias a la banda ancha y los nuevos codecs como el H.264/MPEG-4 AVC.

Actualmente se pueden ver videoblogs en hd o tamafios muy parecidos, el
estandar actual es 640 x 480 muy utilizado para el [POD y Apple TV, aunque
muchos videoblogs actualmente estdn utilizando el formato 16:9 o pantalla

panoramica, mas propio de la television digital.

Para la visualizacion de los videos en la web, el reproductor y el codec de video
del lenguaje Flash de Adobe se ha establecido como el mas usado para la
visualizacién inmediata desde la web y los formatos MP4 o MOV para su

descarga directa o mediante el uso de suscripciones via ficheros RSS.
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Los videoblogs actualmente se producen con una calidad muy elevada debido
principalmente a la bajada de los precios de la tecnologia necesaria, tanto
hardware como software, y los contenidos cada vez son de mayor calidad, tanto en
la parte técnica (ediciéon) como en la parte no técnica (contenido propiamente

dicho).

H. E LEARNING

Se define como el uso de software y hardware en el entorno de Internet, como
Rosenberg (2001): “el uso de tecnologias Internet para la entrega de un amplio
rango de soluciones que mejoran el conocimiento y el rendimiento. Esta basado en

tres criterios fundamentales:

1. El e-learning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser instantdneamente
actualizado, almacenado, recuperado, distribuido y permite compartir instruccion

o informacion.

2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores utilizando

tecnologia estandar de Internet.

3. Se enfoca en la visidbn mas amplia del aprendizaje que van mas alld de los
paradigmas tradicionales de capacitacion”. Desde la perspectiva que ofrece la
experiencia en el desarrollo y explotacion de plataformas e-learning, Garcia
Pefialvo ofrece su propia definicion de e-learning como la “capacitacion no
presencial que, a través de plataformas tecnologicas, posibilita y flexibiliza el
acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adecuandolos a las
habilidades, necesidades y disponibilidades de cada docente, ademas de garantizar

ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso de herramientas de
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comunicacion sincrona y asincrona, potenciando en suma el proceso de gestion

basado en competencias”.

E Learning es una manera flexible y poderosa mediante la cual individuos y
grupos apropian nuevos conocimientos y destrezas con apoyo de tecnologia de
redes de computadores. Esta permite diseminar y tener acceso a informacion
multimedia, hacer uso de simuladores, al tiempo que permite interaccion y

colaboracion con aprendices que pueden estar dispersos alrededor del mundo.

El e Learning se desarrolla en la actualidad valiéndose de la Red Mundial de
Computadores; sin embargo, en el futuro podria incluir computadores de mano
con comunicacién inaldmbrica movil, teléfonos celulares, y dispositivos de

interaccion que estan articulados en objetos y artefactos de uso cotidiano.

El campo del e Learning se desarrolla muy rapidamente gracias a cuatro factores

principales:

> Disponibilidad de redes de computadores de gran velocidad, para ofrecer

informacion y servicios.

> Necesidad creciente de "trabajar con sabiduria" y con actualizacidén continua

de habilidades y destrezas.

> Conveniencia de que la educacién sea justo a tiempo (a menudo "desde

cualquier parte, cuando se necesite").

> Es una alternativa costo-efectiva a la educacidon y entrenamiento corporativos

presenciales, en salon de clase.

No hay duda de que el e Learning estd comenzando a cambiar las practicas de

educacion y entrenamiento corporativos. Desafortunadamente, muchos no han
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querido entender que para obtener "aprendizaje real" mediante e Learning no

basta con "poner la informacién en la red."

E Learning implica una nueva forma de aprender. No quiere decir que es
totalmente diferente a como aprendimos en la escuela, en la Universidad o durante
nuestra vida laboral. Quiere decir enriquecida ya que integra nuevas fuentes y

formas de adquirir conocimiento.

El término E-LEARNING puede ser moderno, pero el concepto por si mismo ha
estado dando vueltas por décadas. E-learning es capacitacion que tiene lugar a
través de una red, usualmente sobre Internet o la intranet de una compania. Tiene
sus raices en el no tan atractivo mundo de la capacitacion basada en computadora,
la cual aparecio a inicios de la década del '80 y usaba CD-ROMs para ensefiar

fundamentalmente habilidades técnicas a personas técnicas.

Ultimamente, e Learning ha evolucionado hacia una herramienta ampliamente

usada en ambos mundos: corporativo y académico.

Con el e Learning actual, las compafiias pueden capacitar al personal de ventas
para usar un nuevo producto, aun si las oficinas se encuentran en localizaciones
dispersas. En el entorno académico el e Learning permite a las personas tomar
clases online de gran variedad tematica, ofrecidas por un gran nimero de

universidades.
Podemos decir que el e Learning se identifica con las siguientes caracteristicas:
» Contenido disponible en cualquier momento, 24 horas x 7 dias;

» Contenido accesible por el estudiante desde cualquier lugar del mundo;
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» Ambiente que se centra en el estudiante, el cual es personalizado

individualmente, y disefiado a medida de las organizaciones;
» Involucra alguna forma de tecnologia de comunicacion;
> Asistido por una red (Internet, Red de Area Local, o Red de Area Amplia);
COMO FUNCIONA EL E-LEARNING

El e Learning se enmarca en dos categorias: sincronico y asincronico. El e
Learning sincrénico se asemeja al aula de clases, lo que significa que las clases
tienen lugar en tiempo real y conecta a instructores y estudiantes por medio de

audio y video o a través de una sala de chat.

El e Learning asincrénico le permite al estudiante acceder a una capacitacion
predisefiada en el momento que desee, trabajando a su propio ritmo y
comunicdndose con otros estudiantes via e-mail. Algunas compaiiias se
especializan en soluciones de e Learning que se ejecutan en los servidores propios
de la compaiia. Otras usan un modelo de proveedor de servicios de aplicaciones y
se ocupan de todo el proceso, desde crear un curso de capacitacion hasta de

almacenar la informacion.
VENTAJAS DEL E-LEARNING

Tiempo y dinero. Considere cianto gasta su compafiia en enviar a sus empleados
a cursos de capacitacion, transporte, cuentas de hotel, llamadas telefonicas a casa,
etc. E Learning elimina costos permitiendo a un especialista en Buenos Aires
capacitar a un grupo entero en Madrid sin dejar la oficina. También ofrece mayor

accesibilidad al instructor y mayor flexibilidad a los estudiantes.

El e Learning cuenta con:
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»> Lo mejor de las soluciones de los dos mundos: ¢ Learning efectivo que
combina el probado método de ensefianza tradicional con los ricos recursos de
la ensenanza basada en computadora para crear una solucion de capacitacion

atractiva y motivadora.

» Flexibilidad en linea: ensefar y retener la informacion critica que necesita,
cualquiera sea y donde sea que la necesite, sin tener que abandonar nunca la

oficina o a las personas que lo necesitan.

» Interactividad en el mundo real: motivando a los estudiantes a ponerse
manos a la obra en los laboratorios de simulacion, les permite testear sus
habilidades en un entorno simulado perfecto, incrementando la probabilidad
de que recuerden lo que aprendieron y puedan aplicarlo posteriormente en el

trabajo.

» Aprendizaje personalizado: a través de un test de pre-ingreso que mide el
conocimiento y el nivel de habilidad, cada experiencia de aprendizaje es

personalizada para asegurar que recibid solo la informacion que necesita.
I. BLEARNING

El B Learning (formacidén combinada, del inglés blended learning) consiste en un
proceso docente semipresencial; esto significa que un curso dictado en este

formato incluird tanto clases presenciales como actividades de e-learning.

Este modelo de formacion hace uso de las ventajas de la formacion 100% on line
y la formacion presencial, combinandolas en un solo tipo de formacion que agiliza
la labor tanto del formador como del alumno. El disefio instruccional del

programa académico para el que se ha decidido adoptar una modalidad b Learning
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deberd incluir tanto actividades on line como presenciales, pedagdgicamente

estructuradas, de modo que se facilite lograr el aprendizaje buscado.

Las ventajas que se suelen atribuir a esta modalidad de aprendizaje son la union

de las dos modalidades que combina:

> Las que se atribuyen al e Learning: la reduccion de costes, acarreados
habitualmente por el desplazamiento, alojamiento, etc., la eliminacion de
barreras espaciales y la flexibilidad temporal, ya que para llevar a cabo gran
parte de las actividades del curso no es necesario que todos los participantes

coincidan en un mismo lugar y tiempo.

> Y las de la formacion presencial: interaccion fisica, lo cual tiene una
incidencia notable en la motivacion de los participantes, facilita el
establecimiento de vinculos, y ofrece la posibilidad de realizar actividades

algo mas complicadas de realizar de manera puramente virtual.

Es la combinacion de multiples acercamientos al aprendizaje. El b Learning puede
ser logrado a través del uso de recursos virtuales y fisicos, “mezclados”. Un
ejemplo de esto podria ser la combinacion de materiales basados en la tecnologia

y sesiones cara a cara, juntos para lograr una enseflanza eficaz.

En el sentido estricto, b Learning puede ser cualquier ocasion en que un instructor
combine dos métodos para dar indicaciones. Sin embargo, el sentido mas
profundo trata de llegar a los estudiantes de la presente generacion de la manera
mas apropiada. Asi, un mejor ejemplo podria ser el usar técnicas activas de
aprendizaje en el salon de clases fisico, agregando una presencia virtual en una

web social. Blended Learning es un término que representa un gran cambio en la
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estrategia de ensefanza.

B Learning es la abreviatura de Blended Learning, término inglés que en términos
de ensefianza virtual se traduce como "Formacion Combinada" o "Ensefianza
Mixta". Se trata de una modalidad semipresencial de estudios que incluye tanto
formacion no presencial (cursos on line, conocidos genéricamente como e

Learning ) como formacion presencial.

Se esta empezando a adoptar este modelo de formacion on line en nuestro pais, ya
que combina las interesantes ventajas de la ensefianza on line (aulas virtuales,
herramientas informaticas, Internet) con la posibilidad de disponer de un profesor

como supervisor de los cursos.

Recientemente (Junio 2004) ingenieros de la Universidad Politécnica de Madrid,
han lanzado, tras 10 afios de investigacion, e thalent, una herramienta para
gestionar el modelo de formacion de b Learning tanto de centros educativos como
de empresas privadas. Esta plataforma es la primera aproximacion en Espafia a un
sistema de ensefanza que lleva afos funcionando en otros paises europeos y en
EEUU.

Segln sus creadores, "e Thalent es un sistema o herramienta de gestion y soporte
en entorno web que permite de manera flexible la creacion, parametrizacion,
albergue (modelo ASP) y gestion de plataformas de servicios web, y cuya
principal aplicacion se materializa en la creacion de entornos de educacion vy tele-
educacion, contemplando todos los aspectos necesarios para desarrollar, gestionar
e impartir cursos de formacion con el soporte y utilizacion de la tecnologia
Internet". Para mas informacion, consultar la web del proyecto http://www.e-

thalent.com/
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Dentro de las modalidades de ensefianza a distancia, la que mas éxito esta
teniendo en el siglo XXI es el e Learning, la formacién on line. A diferencia del
aprendizaje a distancia tradicional, como puede ser la Universidad a Distancia (el
alumno aprende por si solo mediante libros y dispone de un profesor para dudas),
el aprendizaje electronico aprovecha todos los recursos que ofrece la informatica
e Internet para proporcionar al alumno una gran cantidad de herramientas
didacticas que hacen que el curso on line sea mas dinamico, facil de seguir e

intuitivo.

En E Learning el rol del profesor es el de un tutor on line. Al igual que un
profesor convencional, resuelve las dudas de los alumnos, corrige sus ejercicios,
propone trabajos, la diferencia radica en que todas estas acciones las realiza
utilizando Internet como herramienta de trabajo, bien por medios textuales
(mensajeria instantdnea, correo electronico), bien por medios audiovisuales

(videoconferencia).

En B Learning el formador asume de nuevo su rol tradicional, pero usa en
beneficio propio el material didactico que la informatica e Internet Ie
proporcionan, para ejercer su labor en dos frentes: como tutor on line (tutorias a
distancia) y como educador tradicional (cursos presenciales). La forma en que
combine ambas estrategias depende de las necesidades especificas de ese curso,

dotando asi a la formacion on line de una gran flexibilidad.
El B-LEARNING en Ciberaula

En Ciberaula estamos especialidados en cursos para empresas en modalidad e

Learning, aunque no descuidamos el auge que estd teniendo el blended learning
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en los Ultimos tiempos y apostamos también por este tipo de formacion.

Ciberaula pone a disposicion de su empresa la modalidad "Formacion In
Company", que define como "Combinacion de clases presenciales con tutorias
on-line (mezcla de formacion presencial y formacion a distancia, e Learning).",

para que pueda disfrutar de las ventajas que proporciona el b Learning.
J. SOFTWARE EDUCATIVO:

Es el software destinando a la ensefianza y el auto aprendizaje y ademas permite
el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Asi como existen profundas
diferencias entre las filosofias pedagdgicas, asi también existe una amplia gama
de enfoques para la creacion de software educativo atendiendo a los diferentes
tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza
aprendizaje educador, aprendiz, conocimiento, computadora. Como software
educativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje hasta sistemas
operativos completos destinados a la educaciéon, como por ejemplo las

distribuciones Linux orientadas a la enseflanza.

Sanchez J. (1999), define el concepto genérico de Software Educativo como
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales 'y
funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar. Un
concepto mas restringido de Software Educativo lo define como aquel material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con una computadora en los

procesos de ensefiar y aprender.

Es una aplicacion informadtica, que soportada sobre una bien definida estrategia

pedagbgica, apoya directamente el proceso de ensefanza aprendizaje
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constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre

del préximo siglo.

Finalmente, los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de
recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el contexto

del proceso de ensefianza - aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacion y diagnostico.

Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica,
Idiomas, Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de
fendmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y més o menos rico en posibilidades de interaccion;

pero todos comparten las siguientes caracteristicas:

> Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando

lo aprendido.
> Facilita las representaciones animadas.
> Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.
> Permite simular procesos complejos.

> Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante

en el trabajo con los medios computarizados.
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> Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las

diferencias.
> Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

Los software educacionales, son el problema mas complicado desde el punto de
vista cientifico, metodoldgico y psicoldgico y estan relacionados, ademas, con los
problemas de la posibilidad y la eficiencia de la ensefianza asistida por
computadoras (EAC) y el modo de utilizar las computadoras. El software
educacional, tiene justamente respuesta a numerosos requerimientos especificos
en términos del sistema educacional, demandas metodologicas y pedagogicas
entre muchas otras. Para el presente estudio, se ha trabajado con el software de

matematica Mathprof 4.0.
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Grafico N° 10. Pantalla principal de MathProf

71



Este software permite a los alumnos aprender literal y graficamente diversos
topicos de la matematica universitaria tales como: Diversos tipos de graficos
planares y polares, Teoria de Conjuntos, Algebra Lineal, Derivadas, Integrales,

Matrices, etc.

En el siguiente grafico se han ingresado una funcion lineal, cuadratica, cubica y
otra de raiz cuadrada. El software mathprof permite graficar cada funcién en las
coordenadas asignadas, proporcionando a los alumnos en un entorno virtual los

gréficos respectivos.
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En el siguiente grafico se puede observar los resultados de

las graficas con sus respectivas funciones.

Grafico N° 11. Pantalla principal de MathProf
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Grafico N° 12. Aplicacion grafica de MathProf

La interaccion entre usuario y software es bastante sencilla, el usuario puede varia
a su antojo las coordenadas y las variables de las funciones. También puede
graficar la primera y segunda derivada de las funciones ingresadas. Esto permite

que el alumno pueda ir graficando funciones que considere complejas y luego

podra graficarlos por su propio medio.
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El software es un medio que va a permitir la construccion y autoconstruccion de

conocimientos de los alumnos en el area de la matematica.
APLICACION EN DERIVADAS

Se ingresa la funcion que se desea derivar, luego los valores de rango de analisis
para x1 y x2. Hacer click en Caculate para obtener los valores en el siguiente

grafico:
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Grafico N° 13. Pantalla de derivadas del MathProf
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La siguiente Grafico muestra los resultados de la primera y segunda derivada de
la funcion ingresada. Esto va a permitir que el alumno pueda confrontar sus

resultados.

I
\ ol P Symbolic differentiation

Close | Prit | Hep

rFunction

Y =M= SN

rResults

First derivative ['[x]

[COSMHT+)-SIND I KA]"2

Second derivative [[x]
(% +1)" 3SINGE 1 2+ 22X COS R X1 - SIN K1 )[R +1) 4

L Qalt;ulale;._. i xtllgse ‘

Grafico N° 14. Pantalla principal de MathProf

También puede graficar la funcidn y sus respectivas derivadas haciendo clic en el

boton graficar, tal como se visualiza en la siguiente figura.
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Grafico N° 15. Pantalla grafica de derivadas MathProf

INTEGRALES DEFINIDAS

En este caso se pretende hallar el area que existe entre dos funciones. Se ingresan
las dos funciones a integrar, se seleccionan las opciones de integracion, esto es
valor de los limites superior e inferior de las integrales, en este caso de 0 a 3.

Posteriormente se selecciona el rango de pantalla, también de 0 a 3 (estos son las

coordenadas de presentacion del grafico).
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Grafico N° 16. Pantalla principal de MathProf

Se hace clic en el botdn calculate para ver los resultados respectivos. El software
muestra los valores de area absoluta, area orientada, volumen con relacion a la

rotacion del eje x y volumen con relacion al eje y. luego hacer clic en graph para

visualizar la grafica.
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Grafico N° 17. Pantalla ingreso datos de integrales

Al hacer clic en el boton Graph, el sistema presenta la siguiente pantalla. De esta
manera los alumnos pueden mejorar su aprendizaje al obtener con seguridad,
rapidez y eficiencia diferentes tipos de graficos de diferentes ecuaciones

matematicas y sus respectivas derivadas de primer, segundo y tercer orden.

La facilidad con que los alumnos pueden acceder a los valores en formato
numérico, simbdlico y grafico va a permitir que ellos puedan incrementar sus

conocimientos respecto al tema de las derivadas.
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Grafico N° 18. Pantalla grafica de integral MathProf
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RESULTADOS DE LA INVESTIGACION:

Los resultados en la pre encuesta sobre la aplicacion de las nuevas tecnologias de

la informacién y la comunicaciéon en el proceso de ensefianza aprendizajes

arrojaron los siguientes resultados:

TABLA DE RESULTADOS DE LA PRE ENCUESTA TIC

PREGUNTAS

N°

1 2 3 4 5 6 7 10 | 11 12 13
1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0
2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1
3 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0
4 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0
5 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1
6 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0
7 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1
8 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0
9 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0
10 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0
11 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0
12 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
13 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0
14 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0
15 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0
16 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0
17 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0
18 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0
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19 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
20| 0 1 1 1 0| 0 o| o |o|o| o | o] o
21| 1 1 0 1 0| 0 o| o |o]|o0o]| O 1 0
22 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0
23 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0
24 | 1 1 0 1 0| 0 o| o |o]|o0o]| O 1 0
25/ 0 | o | 0o | 0] O 1 1 o |lojlo| o ]| o o
S 18 22 1 21 8 3 4 5 2 0 6 15 3
% | 72,0 | 88,0 | 44,0 | 84,0 | 32,0 | 12,0 | 16,0 | 20,0 | 8,0 [ 0,0 | 24,0 | 60,0 | 12,0
INTERPRETACION:

El 72% de los docentes tienen ligeros conocimientos del uso e importancia de las

TIC,

el 88%

sostienen que la ensefianza y aprendizaje de la matematica

universitaria se puede realizar utilizando pedagdgicamente las nuevas tecnologias

de la informacion y la comunicacion.

El 44% de los docentes encuestados alguna vez han utilizado TIC en sus clases,

siendo Mathlab y Maple los més utilizados.

El 84.00 % de los docentes creen que las TIC si pueden mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje de las matematicas universitarias.

Sdlo el 20.0 % de los docentes conoce el uso y aplicacion ventajosa de los weblog

en la ensefianza de la matemadtica universitaria, mientras que el 8% ha utilizado

una wiki como herramienta tecnoldgica en el proceso de construccion y

autoconstruccion de los aprendizajes de las matematicas universitarias y un 0.0%

utiliz6 alguna vez el podcasting.
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El 24.00% de los docentes han usado el foro como herramienta tecnologica en la
ensefanza de la matematica universitaria. Un 60.00% de los docentes dice saber
un software de matematica, mientras que un 12% solo sabe una herramienta de

programacion.

Esta estadistica recogida en la pre encuesta a los 25 docentes de matematica de la
Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo muestra que no se esta
aprovechando las nuevas tecnologias de la informaciéon y la comunicacion, en
desmedro de la construccion y autoconstruccion de los conocimientos de los

alumnos de las diferentes facultades de la universidad.

El resultado obtenido se visualiza en el siguiente grafico:
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Grafico N° 19. Resultado pre encuesta

Luego de haber sensibilizado a los docentes en el uso de las nuevas

tecnologias de la informacion y la comunicacion mediante clases expositivas
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e informativas y mediante el material de estudio alcanzado a cada uno de

ellos, durante tres meses, los resultados obtenidos, son los siguientes:

TABLA DE RESULTADOS DE POST ENCUESTA TIC

PREGUNTAS

N°

1 2 3 4 5 6 7 8 10 11 12 13
1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1
3 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0
5 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1
6 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0
7 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1
8 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0
9 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0
10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0
11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0
12| 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0
13 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0
14 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0
15 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0
16 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
18 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0
19 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0
20 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0
21 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0
22 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0

&3




23 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1

24 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1

25| 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0

% | 88,0 | 88,0 | 72,0 | 84,0 | 68,0 | 64,0 | 56,0 | 48,0 | 80,0 | 48,0 | 64,0 | 72,0 | 12,0

INTERPRETACION:

El 88% de los docentes tienen conocimientos del uso e importancia de las TIC,
ademads creen que la enseflanza y aprendizaje de la matematica universitaria se
puede mejorar utilizando pedagogicamente las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

El 72.00 % de los docentes utiliza TIC en el dictado de las clases de matematicas,
el 48.0 % de los docentes conoce el uso y aplicacion ventajosa de los weblog en la
ensefianza de la matemdtica universitaria. El 80.0 % ha comprobado
pedagogicamente que el Wiki es una herramienta tecnologica que tiene ventajas
significativas en el proceso de construccion y autoconstruccion de los

aprendizajes de las matematicas universitarias.

El 48.00% de los docentes han usado el podcasting a nivel de practica y
reconocen que su uso en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje en la

matematica universitaria.

El 64.0% reconoce haber usado el Foro como herramienta tecnologica y que su
entorno permite dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje en la matematica,

sobre todo en las discusiones metodologicas. Un 72.00% de los docentes dice
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saber un software de matematica, mientras que un 12% solo sabe una herramienta

de programacion.

El resultado obtenido de la aplicacion de las nuevas tecnologias por parte de los

docentes se visualiza en el siguiente grafico:

APLICACIONES TIC EN EL AULA
UNIVERSITARIA

25

204

164

DOCENTES
10

PREGUNTAS

®P1 P2 OP3 OP4 mP5 oPé mP7 mP8 oP9 mP10 oP11 P12 oP13
\. J

Grafico N° 20. Pantalla principal de MathProf
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V. DISCUSION

LAS TIC FRENTE A OTRAS METODOLOGIAS.

Las TICs crean en el alumno un mundo virtual que motiva a los estudiantes a
desarrollar sus habilidades cognitivas, especialmente en las matematicas

universitarias.

Constituye una herramienta pedagdgica fundamental por que permite interactuar
al alumno con el objeto de conocimiento, y por otro lado le da soluciones para que

el alumno pueda comprobar sus resultados.

Esta interaccion consiste en que el alumno construye y auto construye sus
conocimientos, tal como lo sostienen los tedricos del constructivismo como L. S.
Vigotsky, J. Piaget y D. P. Ausubel, el alumno aprende significativamente cuando
es participe de su aprendizaje, esto que significa que al alumno es agente

dindmico en su proceso de aprendizaje.

APORTE DE INVESTIGACION.

El aporte de la presente investigacion radica en la propuesta de una integracion de
las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion en las aulas de la

Facultad de Ciencias de la Universidad Santiago Antinez de Mayolo.

Se propone que se integre tanto hardware como software. Con respecto a
hardware se propone que el docente se capacite continuamente en el uso de las
computadoras para que use con continuidad en todas sus actividades dentro de la
universidad y su vida diaria. Por el lado de software, se debe integrar las
tecnologias Weblog y las Wikis como herramientas que mejor se adaptan a la

realidad universitaria y que mejor pueden aportar en el proceso de ensefianza
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aprendizaje de las matematicas universitarias.

La presente investigacion, aporta con conocimiento teorico y practico del uso de
las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion y recomienda su

integracion en las aulas universitarias.

Las TIC pueden ayudar a abordar problemas de la ensefianza de la matematica
universitaria, pueden contribuir a incrementar el interés y la formacion de los
alumnos, a romper el aislamiento del profesorado, y proporcionan recursos que
facilitan el papel del profesorado como generador permanente de materiales

didacticos, en un proceso creativo de renovacion e innovacion permanente.

Ademéds, las TIC permiten complementar y ampliar la variedad de recursos
didacticos que maneja el docente universitario, a la vez que facilita la interaccion

entre profesores y alumnos en situaciones de aprendizaje.

La innovacion educativa superior que supone el uso creciente de las TIC puede ir
acompaiiada del cuestionamiento de las précticas docentes habituales y, tal vez, de
una reorientacion basada en las propuestas mas fundamentadas de la investigacion
en Didactica de las Ciencias. En los cuatro elementos interrelacionados que
componen el proceso de ensefianza-aprendizaje (diseno de contenidos tematicos,
actividades, estrategias, evaluacion) se dan situaciones donde las TIC pueden
servir de apoyo y de complemento al docente y al alumno (simulaciones, hojas de

calculo, weblog, foros, wikis, laboratorios automatizados, etc.).

La renovacion didactica del profesorado pasa, pues, por la incorporacion de los
elementos de apoyo que ofrecen las TIC. Hay un gran nimero de criticas a la

preparacion inadecuada en TIC de los futuros profesionales que se forman a las
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universidades, en particular los futuros ensefiantes: ;cémo van a integrar las TIC
en la practica docente futura si ellos mismos no han estado expuestos como

alumnos?

La manera mas eficaz de conseguir estos objetivos es incorporar de forma natural

estrategias que integran elementos de TIC y habilidades.
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VI. CONCLUSIONES
Existen problemas de falta de integracion de las TIC en el proceso de
ensefanza y aprendizaje de las matematicas universitarias en la Universidad

Santiago Antinez de Mayolo.

Las TIC que se deben integrar en cuanto a Hardware son: Computadora, Lap
Top y Proyector multimedia. En cuanto Software, se deben integrar el uso de
las Wikis, Weblog y Foros, por que son las que han demostrado mayor
eficiencia y eficacia en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de

los alumnos.

Las TIC permiten interacciones virtuales entre el alumno y el sujeto de
estudio, haciendo del primero un constructor y auto constructor de sus
propios conocimientos, dando como resultado una mejora significativa en el

aprendizaje de las matematicas universitarias.

La presente tesis contribuye a la integracion de la TIC con la finalidad de
mejorar la ensefianza y aprendizaje de la matematica universitaria en
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional Santiago Antinez de
Mayolo, y a la concientizacién docente, alumnos y autoridades a apostar por

dicha integracion.
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VII. RECOMENDACIONES

Utilizar el presente estudio para ejecutar la integracion de las nuevas

tecnologia de la informaciéon y comunicacion.

Los docentes deben capacitarse continuamente en el uso de estas tecnologias
y producir como resultado de sus experiencias, manuales o libros que
coadyuven a una mejor integracion de estas tecnologias, con el apoyo

economico de la universidad.

Utilizar los Weblog, Wikis y Foros por ser los de mayor acceso, tener menor
costo, presentar mejor interaccion docente alumno y objeto de estudio en

cualquier espacio y tiempo.

Realizar estudios a nivel pedagogico de como mejorar e integrar las nuevas

tecnologias en la praxis docente.
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ANEXO 01

ENCUESTA REALIZADA A DOCENTES DE MATEMATICA

Responde sinceramente a las preguntas que a continuacion se le formula

marcando con una (x) la respuesta que considere correcta. Gracias.

1. (Tiene usted conocimiento sobre las TIC (Tecnologia de la Informacion

y Comunicacion)?

a) Si b) No

2. Coémo docente de matematica, cree usted que la matemadtica se podria

ensefar utilizando las TIC?

a) Si b) No

3. Utiliza las TIC en el dictado de sus clases de matematica?

a) Si b) No

Si es Si, cuales:

4. (Cree que el uso de las TIC mejore la ensefianza — aprendizaje de la

matematica?

a) Si b) No
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10.

1.

(Sabe usted que existen TIC que se podrian utilizar en la ensefianza —
aprendizaje de la matematica sin que la universidad o el estado invierta

dinero?
a) Si b) No

(Ha utilizado alguna vez una pizarra digital interactiva en la ensefianza

de la matematica?
a) Si b) No

(Ha participado alguna vez como ponente y/o organizador en una

conferencia virtual?
a) Si b) No

(Alguna vez usted uso un weblog como herramienta tecnologica en la

enseflanza de la matematica?
a) Si b) No

(Alguna vez usted uso un wiki como herramienta tecnoldgica en la

enseflanza de la matematica?
a) Si b) No

(Alguna vez usted uso un podcasting como herramienta tecnoldgica en

la ensenanza de la matematica?
a) Si b) No

(Alguna vez usted uso un foro como herramienta tecnologica en la

enseflanza de la matematica?

a) Si b) No
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12. ;Utiliza software en la ensefianza de la matematica?

a)

Si es Si, cuales:

Si b) No

13. (Maneja usted alguna herramienta de prograamcion?

a)

Si es Si, cuales:

Si b) No

14. (Qué reto tiene las TIC en la enseflanza — aprendizaje de la matematica?

a)

b)

Que a pesar de las limitaciones en la comunidad universitaria

siempre habrd una herramienta tecnolédgica

Minimizar los costos de formacion, capacitacion y actualizacion de

los docentes.

Penetrar en el animo de los docentes para que utilicen las

herramientas tecnoldgicas
Integrarse a la formacion de ciudadanos del mundo.

Todas las anteriores
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