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RESUMEN

La investigacion aporta como medio de ensefanza el uso de la computadora para desarrollar habilidades en
los estudiantes, ésta ofreceria mayor motivacion y dedicacion al estudio de los problemas matematicos con
actividades didacticas interactivas. En el proceso ensefianza- aprendizaje, de la asignatura matematica, los
estudiantes presentaron dificultades tales como: poco interés por las materias, debido a que creen que es
dificil y esto genera falta de motivacion en las clases, inconvenientes al comprender y aplicar los conocimien-
tos en los problemas matematicos; lo que obstaculiza el trabajo de los docentes. La utilizacién de multiples
métodos y técnicas en la indagacion de informacion, evidenciaron un diagndéstico para valorar la importancia
de utilizar las actividades creadas, para despertar el interés y la motivacion de los estudiantes. Las entrevis-
tas y encuestas aplicadas a estudiantes y docentes. Los resultados alcanzados mostraron la validacion del
cuestionario para medir la motivacion de los estudiantes y el uso de las computadoras en las clases de mate-
maticas, permitio identificar y conocer el grado de falta de motivacion por parte de los estudiantes y el gusto
por utilizar las computadoras en sus clases. Al utilizar las actividades didacticas interactivas en las clases
de matematicas, los resultados aportaron cambios significativos que se produjeron al utilizar las actividades
didéacticas en las clases, mejorando notablemente la habilidad de resolver problemas matematicos, su moti-
vacion e interés aumento hacia la asignatura matematica.

Palabras clave: actividades interactivas, computador, matematicas.

ABSTRACT

The research contributes as a means of teaching the use of the computer to develop skills in students, this
offers greater motivation and dedication to the study of mathematical problems with interactive didactic ac-
tivities. In the teaching-learning process in the mathematical subject, the students presented difficulties, for
example: little interest in mathematics because they believe it is difficult, lack of motivation in classes, pro-
blems understanding and applying knowledge in mathematics, which hinders the work of teachers. The use
of multiple methods and techniques in the investigation of information, evidenced a diagnosis to assess the
importance of using the activities created, to arouse the interest and motivation of the students. Interviews and
surveys applied to students and teachers. The results achieved showed the validation of the questionnaire to
measure the motivation of the students and the use of computers in mathematics classes, allowed to identify
and know the degree of lack of motivation on the part of the students and the pleasure of using computers in
their classes. When using the interactive didactic activities in the mathematics classes, the results obtained
significant changes that occurred when using the didactic activities in the classes, significantly improving
the ability to solve mathematical problems, their motivation and increased interest towards the mathematics
subject.

Keywords: computer, interactive activities, math.
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Introduccion

La utilizacion de la computadora como me-
dio de ensefanza para los estudiantes del
nivel educativo medio, propicia una mayor
motivacion y dedicacion al estudio de los
problemas matematicos con actividades di-
dacticas interactivas.

En la computacion se destacan el software
educativo como medio de ensefianza. Las
tecnologias de la informacion y la comuni-
cacion cumplen un papel importante en la
educacion, garantizan la preparacion de los
profesores, desde el punto de vista de la di-
déctica y la metodologia para la utilizacion
de este software como herramientas de
apoyo del proceso de ensefianza — apren-
dizaje.

Las matematicas son consideradas por un
amplio porcentaje de estudiantes como una
materia dificil y/o aburrida, aunque muchos
reconocen su importancia y la utilidad en la
vida cotidiana.

Los problemas matematicos son una incog-
nita acerca de una cierta entidad matemati-
ca que debe resolverse a partir de otra enti-
dad del mismo tipo que hay que descubrir.
Para resolver un problema de esta clase, se
deben completar ciertos pasos que permi-
tan llegar a la respuesta y que sirvan como
demostracion del razonamiento. En otras
palabras, un problema matematico plantea
una pregunta y fija ciertas condiciones, tras
lo cual se debe hallar un numero u otra cla-
se de entidad matematica, que, cumpliendo
con las condiciones fijadas, posibilite la re-
solucion de la incognita.

Existen numerosas investigaciones sobre la
evolucion del conocimiento y el aprendizaje,
en el area de los problemas matematicos,
las diferentes situaciones que se presentan
en las clases demuestran la necesidad, por
parte de docentes y estudiantes, de promo-
ver una ensefanza - aprendizaje interactiva
y practica.

Es necesario realizar un cambio efectivo
que permita un mayor aprendizaje de los
problemas matematicos, lo cual permitira
tomar acciones tendientes a mejorar y co-
rregir los posibles errores, con el objetivo
de lograr una vision general de la situacion
actual de la ensefianza y aprendizaje de los
problemas matematicos, con el propdsito
de conocer su opinidn como protagonistas
fundamentales del proceso.

El aprendizaje de los problemas matemati-
cos desarrolla habilidades de razonamien-
to, visuales y de argumentacion, Para lograr
un aprendizaje significativo es necesario
construir una interaccion fuerte entre estos
componentes, de manera que la parte teori-
ca quede anclada en experiencias percep-
tivas que ayuden a construir su sentido y a
su vez, las habilidades que deben ser guia-
das por la teoria para ganar en precision y
potencia.

Algunas de esas investigaciones reportan
que, al trabajar temas de matematicas con
el apoyo de la tecnologia, aumenta nota-
blemente la motivacion de los estudiantes
hacia el aprendizaje de las matematicas vy
se registran cambios positivos en la motiva-
cion hacia esta materia (Ursina, Sanchez y
Orendain, 2004).

El objetivo de este trabajo es el disefio y
validacion de un cuestionario para medir la
motivacion de los estudiantes con respecto
al empleo de actividades didacticas inte-
ractivas en el proceso de ensefianza apren-
dizaje de los problemas matematicos. El
interés surge de reconocer la influencia de
estas actividades en la ensefianza y apren-
dizaje de la matematica. Los resultados que
se obtengan al aplicar el cuestionario ser-
viran como informacion preliminar en el di-
sefio de experiencias docentes que hagan
uso de estas actividades en la ensefianza
de los problemas matematicos.

La ensefanza de las matematicas ha sido
durante mucho tiempo un desafio para los
educadores debido a la aparente comple-
jidad y abstraccion de la materia. A menu-
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do, los estudiantes encuentran dificultades
para relacionar conceptos abstractos con
la vida cotidiana y, como resultado, pueden
perder interés y motivacion para aprender.
Para abordar este problema, se han pro-
puesto diversas estrategias educativas, vy
en este articulo, nos enfocaremos en las ac-
tividades didacticas interactivas como una
herramienta motivadora para el aprendizaje
de las matematicas.

1. El papel de la motivacion en el apren-
dizaje de matematicas: La motivacion
juega un papel crucial en el proceso de
aprendizaje de cualquier materia, y las
matematicas no son una excepcion. Los
educadores han reconocido que un estu-
diante motivado es mas propenso a com-
prometerse activamente con el material,
dedicar tiempo a practicar y enfrentar de-
safios académicos con una mentalidad
positiva. Sin embargo, el desafio radica
en como mantener y aumentar la motiva-
cion de los estudiantes en una asignatura
gue a menudo se percibe como dificil y
poco interesante.

2. Definiendo las actividades didacticas in-
teractivas: Las actividades didacticas in-
teractivas son una estrategia pedagogica
que implica el uso de métodos participa-
tivos y recursos tecnologicos para invo-
lucrar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Estas actividades van mas
alla de la simple transmision de conoci-
mientos y buscan promover una com-
prension profunda de los conceptos ma-
tematicos, a través de la experimentacion
y la resolucion de problemas practicos.

3. Ventajas de las actividades didacticas
interactivas: a) Participacion activa: Las
actividades interactivas permiten a los
estudiantes ser participantes activos en
su propio aprendizaje. A través de jue-
gos, simulaciones y ejercicios practicos,
los estudiantes pueden experimentar
conceptos matematicos de manera tan-
gible, o que les ayuda a internalizar me-
jor la informacion.

b) Estimulacion de la curiosidad: Las activi-
dades interactivas fomentan la curiosidad y
el interés de los estudiantes al presentarles
desafios y problemas que despiertan su de-
seo de resolver. Esta curiosidad natural im-
pulsa su voluntad de aprender y desarrollar
un enfoque mas profundo hacia la materia.

c) Personalizacion del aprendizaje: Las ac-
tividades interactivas pueden adaptarse a
diferentes niveles y estilos de aprendizaje
de los estudiantes. Esto les permite avanzar
a su propio ritmo y les brinda la confianza
necesaria para enfrentar desafios mas com-
plejos a medida que progresan.

d) Retroalimentacion inmediata: Muchas
actividades interactivas proporcionan retro-
alimentacion en tiempo real, lo que permite
a los estudiantes corregir errores y mejorar
su comprension de los conceptos de mane-
ra instantanea.

Materiales y métodos

La utilizacion de multiples métodos y técnicas
en la indagacion de informacion, evidenciaron
un diagnostico para valorar la importancia de
utilizar estas actividades didacticas, las que se
obtuvieron de las entrevistas y encuestas apli-
cadas a los estudiantes y docentes en el nivel
basico de ensenanza. La veracidad de la in-
vestigacion se comprobo a través de la utiliza-
cion de las actividades didacticas interactivas.

Analisis — sintesis: se utilizé para determinar
el uso de las actividades didacticas interacti-
vas en las clases de matematicas.

Histérico — légico: se uso en la construccion
de la investigacion con énfasis en la busqueda
de los antecedentes relacionados a la ense-
Aanza aprendizaje de los estudiantes con los
problemas matematicos en las clases de esta
asignatura.

Observacion: permitid investigar y analizar
la mayor cantidad de informacion, dando las
pautas necesarias para el desarrollo de las ac-
tividades didacticas interactivas.
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Encuestas: se aplicaron para determinar
las necesidades mas comunes de los es-
tudiantes al momento de crear vy utilizar las
actividades didacticas interactivas.

Entrevistas: brindd soluciones significati-
vas para la ensefanza-aprendizaje de los
problemas matematicos a través del uso de
computadora y las actividades didacticas
interactivas.

Estadistico — matematico: permitio anali-
zar los datos estadisticos reales en base a
los resultados de cada cuestionario realiza-
do a cada persona que participo.

Resultados y Discusion

Para obtener la mayor efectividad en el de-
sarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje
relacionados a los problemas matematicos
con el uso de las actividades didacticas
interactivas, los docentes deben tener en
cuenta las caracteristicas de los estudian-
tes del grupo y trabajar las actividades di-
dacticas interactivas que se correspondan
a las necesidades de sus estudiantes.

La poblacion objeto de estudio se constitu-
yO por los estudiantes del nivel basico. Para
la muestra se seleccionaron un total de 170
estudiantes del nivel antes mencionado.

Se elabord un cuestionario para evaluar di-
ferentes aspectos, la utilizacion de la com-
putadora, la motivacion de los estudian-
tes hacia el uso de la computadora en el
proceso de ensefnanza y aprendizaje de
los problemas matematicos, considerando
importante: motivacion al utilizar las activi-
dades didacticas interactivas en las clases
de matematicas (Problemas matematicos),
poca motivacion al utilizar las actividades
didacticas en las clases de matematicas y
confianza de los estudiantes en la utilizacion
de estas actividades para el aprendizaje de
los problemas matematicos.

El cuestionario consta de 16 items, se evi-
dencid que los aspectos a evaluar: interac-

cion de los estudiantes con la computado-
ra, experiencia del uso del ordenador en el
aprendizaje y motivacion de los problemas
matematicos por la integracion del ordena-
dor con la utilizacion de las actividades di-
dacticas interactivas.

Se realiz6é un andlisis de los resultados del
cuestionario. El propdsito fue detectar facto-
res comunes de los items para formar con-
diciones adecuadas que pudieran precisar
de manera general los disimiles aspectos
de las motivaciones de los estudiantes con
el uso de la computadora resaltando que
a la mayoria de los estudiantes les gusta y
motiva el uso de la computadora en las cla-
ses de matematicas, los docentes expresa-
ron la misma similitud, precisando que sus
clases de matematicas son mas dinamicas
e interactivas con el uso de la computadora.

Se pudo confirmar que los estudiantes se
motivan y aumenta su interés por las Ma-
tematicas. Al respecto Coll (2004) sostie-
ne que la introduccion de las tecnologias
en el escenario educativo puede alterar
profundamente la dindmica de ensefanza
aprendizaje en un sentido positivo de enri-
quecimiento y transformacion de dinamicas
caducas, siempre y cuando su uso fomente
la interactividad entre profesores, estudian-
tes, contenidos y actividades.

Los resultados que se alcanzaron en la in-
vestigacion con la validacion de un cuestio-
nario para medir la motivacion de los estu-
diantes y el uso de las computadoras en las
clases de matematicas para la ensefnanza
- aprendizaje de los problemas matemati-
cos, permiti¢ identificar que el 60% de los
estudiantes la consideran util, mientras que
el 40% no, principalmente por falta de co-
nocimientos. Se propone crear una metodo-
logia a partir de los procedimientos que se
emplearon en la investigacion para su apli-
cacion en estudios similares.

Al utilizar las actividades didacticas inte-
ractivas en las clases de matematicas, es-
pecificamente en problemas matematicos,
luego de utilizarlas en varias ocasiones, se
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realizO una encuesta donde se comprobo,
que el 90% de los estudiantes afirmaron la
importancia de utilizar estas actividades in-
formaticas en sus clases y el 10% declaro
que aun tienen dificultades para motivarse
con la matematica.

Conclusiones

Los resultados a través del cuestionario ma-
nifiestan los cambios significativos que se
producen al utilizar las actividades didac-
ticas interactivas en los estudiantes, en el
proceso de ensefanza-aprendizaje en las
clases de matematicas, mejora notable-
mente la habilidad de resolver problemas
matematicos, aumento en la motivacion e
interés a hacia la asignatura matematica.

Estas actividades didacticas interactivas
pueden ser usada por docentes y estudian-
tes en las clases de Matematica. Es impor-
tante sefalar que, el docente, preocupado
por la calidad de la ensefianza que impar-
te, se apoye en estrategias innovadoras
y actualizadas en busca de lograr en sus
alumnos un aprendizaje significativo. Las
matematicas estan presentes en todos los
aspectos de la vida, por tanto, es tarea de
los docentes presentarlas de manera atrac-
tiva y util, de alli la importancia de esta pro-
puesta.
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