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RESUMEN

La investigacion aporta el impacto que tiene la computacion como medio de ensefianza
en las clases de matematica, los estudiantes se motiva y se concentran con mayor facilidad
al utilizar las actividades didacticas interactivas computacionales, creadas en el programa
Jclic. Son varias las dificultades que presentaron los estudiantes en las clases de
matematicas, la falta de motivacion, de concentracidn, poco interés e indisposicion por los
comentarios de que la asignatura era dificil, lo que dificulto el trabajo de los docentes. El
objetivo de esta investigacion es realizar medios de ensefianzas computacionales para que a
los estudiantes y docentes se les haga mas factible las clases de matematicas. La utilizacién
de varios métodos y técnicas en la investigacion, determinaron la importancia de utilizar las
actividades didacticas, para estimular el interés y la motivacion de los estudiantes. Las
entrevistas y encuestas aplicadas a estudiantes y docentes de la Universidad, permitieron
el disefio de las actividades respondiendo a las necesidades de los estudiantes. Los
resultados alcanzados en la investigacion se determinaron con la validacién de los
cuestionarios, lo cual permiti6 identificar y conocer el grado y la falta de motivacion por
parte de los estudiantes y el gusto e interés por utilizar las computadoras en sus clases. Los
resultados lograron cambios significativos que se produjeron al utilizar las actividades
didacticas interactivas en las clases de matematicas, mejorando notablemente la habilidad
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de resolver problemas matematicos, su motivacion e interés aumento hacia la asignatura
matematica. El conocimiento y la participacién de los estudiantes aumento favorablemente.

PALABRAS CLAVE: actividades didacticas, computadora, ensefianza-aprendizaje,

estudiantes.

ABSTRACT

The research contributes the impact that computing has as a teaching medium in
mathematics classes, students are motivated and concentrate more easily when using the
interactive computer-based didactic activities created in the Jclic program. There are
several difficulties that students presented in math classes, lack of motivation,
concentration, little interest and indisposition for the comments that the subject was
difficult, which hindered the work of teachers. The objective of this research is to make
computer teaching aids so that students and teachers are more likely to do math classes.
The use of several methods and techniques in the investigation, determined the importance
of using the didactic activities, to stimulate the interest and motivation of the students. The
interviews and surveys applied to students and professors of the University, allowed the
design of the activities responding to the needs of the students. The results obtained in the
research were determined with the validation of the questionnaires, which allowed
identifying and knowing the degree and lack of motivation on the part of the students and
the taste and interest to use the computers in their classes. The results achieved significant
changes that occurred when using the interactive didactic activities in the math classes,
significantly improving the ability to solve mathematical problems, their motivation and
interest increased towards the mathematical subject. Encouraging the participation and
knowledge of students.

KEYWORDS: didactic activities, computer, teaching-learning, students.

Desarrollo

El uso de la computadora como medio de ensefianza en el proceso docente educativo
propicia una mayor motivacion y dedicacion al estudio de los problemas matemaéticos con
actividades didacticas interactivas en el programa Jclic. Los objetivos de la ensefianza de la
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matematica precisan el para qué se ensefia, y establece los fines que se proponen, dado en
forma de aprendizaje de conceptos, habilidades y valores. En éste esta implicito también el
nivel a que se aspira establecer el conocimiento, es decir el transito por diferentes niveles
de desempefio cognitivo, como diferentes estadios que se alcanzan en la ensefianza
(conocer, saber hacer y crear). Con la utilizacion de la computadora como medio de
ensefianaza la misma puede ser utilizada por profesores en ejercicio y estudiantes, una vez
que se encuentren en las aulas desarrollando el proceso de ensefianza-aprendizaje.En la
computacién se destacan los software educativos como medio de ensefianza y cumplen un
papel importante en la educacién, garantiza la preparacion de los profesores, desde el
punto de vista de la didactica y la metodologia para la utilizacion de estos software como
herramientas de apoyo del proceso de ensefianza — aprendizaje.

JClic estd formado por un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven para realizar
diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto,
sopas de letras, algunas de ellas similares a las trabajadas en el programa anterior.

Sin duda se trata de un recurso de los mas conocidos por su sencillez y por la variedad de
posibilidades que presenta. Podemos encontrar actividades enfocadas a varios niveles con
multitud de posibilidades para hacerlas amenas y entretenidas, cubriendo la mayoria de las
necesidades de los docentes y estudiantes.

También es posible incrustar su codigo para incluirlo en cualquier aplicacion que acepte un
codigo en HTML, con lo que significa de utilidad para incorporar las actividades a paginas
web, blogs y demas aplicaciones. Si no nos convence ninguno de los maltiples recursos que
nos oferta su pagina web, siempre podemos crearlos nosotros por medio de JClic Author,
de manera sencilla y adecuada a necesidades de los estudiantes y docentes.

Para iniciar nuestro trabajo con JClic se debe conectar a Internet y proceder a la descarga e
instalacion del programa. (La conexién a Internet solo es necesaria la primera vez).

JClic Es el programa principal, y sirve para visualizar y ejecutar las actividades. Nos
permite crear y organizar nuestra propia biblioteca de proyectos y escoger entre diversos
entornos graficos y opciones de funcionamiento.

Actividades de demostracion.

La mejor manera de descubrir las posibilidades de JClic y aprender a crear nuevas
actividades es dar un paseo por las actividades de demostracion. Mediante este botdn
podemos ir a una pagina para descargarlas e integrarlas en nuestra biblioteca de proyectos.
JClic reports.

Esta otra aplicacion nos permitira gestionar una base de datos en la que se recopilaran los
resultados obtenidos por los alumnos al realizar las actividades de los proyectos JClic. El
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programa trabaja en red y ofrece también la posibilidad de generar informes estadisticos de
los resultados.

Algunas de las actividades que se pueden desarrollar con JClic son: las asociaciones:
pretenden que se descubran las relaciones existentes entre dos conjuntos de informacion.
Los juegos de memoria: donde tenemos que ir descubriendo parejas de elementos iguales o
relacionados entre ellos que se encuentran escondidos.

Las actividades de exploracion, identificacion e informacion.

Los puzles: donde debemos reconstruir una informacion que se presenta inicialmente
desordenada.

Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto. Las de texto: en
ellas se plantean ejercicios basados siempre en las palabras, frases, letras y parrafos de un
texto que hay que completar, entender, corregir u ordenar. Los textos pueden contener
también imagenes y ventanas con contenido activo. Las sopas de letras y los crucigramas
consisten en descubrir palabras escondidas. Jclic estd formado por un conjunto de
aplicaciones informaticas que sirven para realizar diversos tipos de actividades educativas:
rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas entre otras.

Las actividades no se acostumbran a presentar solas, sino empaquetadas en proyectos. Un
proyecto esta formado por un conjunto de actividades y una o méas secuencias, que indican
el orden en qué se han de mostrar. El antecesor de JClic es Clic, una aplicacién que desde
1992 ha sido utilizada por educadores de diversos paises como herramienta de creacién de
actividades didacticas para los estudiantes. JClic esté desarrollado en la plataforma Java, es
un proyecto de codigo abierto y funciona en diversos entornos y sistemas operativos, con lo
que se puede utilizar en cualquiera de los ordenadores que tenemos habitualmente en los
centros educativos.

El primer médulo se descarga automaticamente la primera vez que se visita alguna pagina
que contenga un proyecto JClic incrustado. Los otros tres se pueden instalar en el
ordenador mediante Java WebStart. JClic es un instrumento que facilitaré al profesorado la
elaboracion de aplicaciones didacticas e interactivas para trabajar diferentes aspectos segln
las necesidades. La facil elaboracion de estas actividades, asi como su difusion en la web.
Esta aplicacion informatica funciona a través de Internet, en diferentes entornos y sistemas
operativos con lo que se puede utilizar en cualquier ordenador de los que existen
habitualmente en los centros educativos. Ofrece una enorme cantidad de actividades,
ordenadas, segun niveles y materias; existe la posibilidad de crear nuestras propias
actividades adaptadas a las necesidades de los estudiantes.
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Jclic player permite crear actividades previamente disefiadas. Es el programa que los
estudiantes utilizaran para resolver las actividades que les aportan conocimiento y
habilidades.

Los botones permiten acceder a diversas funciones: pasar a la actividad anterior o a la
siguiente, repetir la actividad, pedir ayuda para solucionarla, acceder a informacién
adicional o ver los informes de usuario. Los botones pueden tener aspectos diferentes y
estar situados en un lugar distinto en funcion de la piel o entorno visual que se esté
utilizando.

El Jclic author es el programa de jclic que nos permite crear nuestras propias actividades
didacticas interactivas de manera sencilla. La pantalla inicial tiene dos partes
fundamentales: barra de menl y pestafias. Desde el mend archivo se puede abrir un
proyecto nuevo 0 uno que ya se tenga en proceso. También permite guardar las
modificaciones que se van realizando en las diferentes actividades.

JClic reports. Es un mddulo de recogida de datos y generacion de informes sobre los
resultados de las actividades hechas por los alumnos.

El menu edicidn permite cortar, copiar, pegar o eliminar un elemento de la actividad que se
estd creando. Insertar va a incluir elementos multimedia en el proyecto, afiadir actividades
al mismo, o importar actividades de otros proyectos.

El menu herramientas permite cambiar la pantalla inicial del programa “Author ”, ver el
arbol del proyecto, crear una pagina web a partir del mismo y también un instalador del
mismo en las bibliotecas de otros ordenadores.

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 matemaéticos es una incdgnita acerca de una cierta entidad matematica que
debe resolverse a partir de otra entidad del mismo tipo que hay que descubrir. Para resolver
un problema de esta clase, se deben completar ciertos pasos que permitan 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 nimero u otra clase de entidad matematica, que cumpliendo con las condiciones
fijadas, posibilite la resolucion 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 promover una
ensefianza - aprendizaje interactivo y préactico.

Es necesario realizar un cambio efectivo que permita un mayor aprendizaje de los
problemas matematicos, lo cual permitira tomar acciones tendientes a mejorar y corregir los
posibles errores, con el objetivo de lograr una vision general de la situacion actual de la
ensefianza y aprendizaje de los problemas matematicos en la educacién universitaria, con
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el proposito de conocer su opinion como protagonistas fundamentales del proceso, se aplico
una encuesta dirigido a estudiantes y docentes.

El aprendizaje de los problemas matematicos desarrolla habilidades de razonamiento,
visuales y de argumentacion, Para lograr un aprendizaje significativo es necesario construir
una interaccién fuerte entre estos componentes, de manera que la parte tedrica quede
anclado en experiencias perceptivas que ayuden a construir su sentido y a su vez, las
habilidades que deben ser guiadas 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 notablemente la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje de las matematicas y se registran cambios positivos en la motivacién hacia esta
materia (Ursini, 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 interactivas
en el proceso de ensefianza aprendizaje de los problemas matematicos. El interés surge de
reconocer la influencia de estas actividades en la ensefianza y aprendizaje de la matematica.
Los resultados que se obtengan al aplicar el cuestionario servirdn como informacién
preliminar en el disefio de experiencias docentes que hagan uso de estas actividades en la
ensefianza de los problemas matematicos.

Materiales y métodos

La utilizaciébn de multiples métodos y técnicas en la indagacion de informacion,
evidenciaron un diagnoéstico para valorar la importancia de utilizar estas actividades
didacticas en el programa Jclic que se obtuvo de las entrevistas y encuestas aplicadas a los
estudiantes y docentes de la Universidad Estatal del Sur de Manabi, UNESUM. La
veracidad de la investigacion se comprob6 a través de la utilizacion de las actividades
didacticas interactivas.

Andlisis — sintesis: se utiliz6 para determinar el uso de las tecnologias en las clases de
matematicas.

Historico — 16gico: se uso6 en la construccion de la investigacion con énfasis en la busqueda
de los antecedentes de los problemas matematicos en las clases de matematicas.

Observacion: permitid investigar y analizar la mayor cantidad de informacion, dando las
pautas necesarias para el desarrollo de las actividades didacticas interactivas.

Encuestas: analizar y determinar las necesidades mas comunes de los estudiantes para al
momento de crear y utilizar las actividades en el programa Jclic.
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Entrevistas: brind6 soluciones significativas para la ensefianza-aprendizaje de los
problemas matematicos a través de la computadora.

Estadistico — matematico: permitio analizar los datos estadisticos reales en base a los
resultados de cada cuestionario realizado a cada persona que participo.

Resultados y discusion

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

La poblacién objeto de estudio se constituydé por los estudiantes de la Carrera de
Tecnologias de La Informacidn e Ingenieria Agropecuaria de la Universidad Estatal del Sur
de Manabi. Para la muestra se seleccionaron 60 estudiantes de Tecnologias de la
Informacion y de Ingenieria Agropecuaria 75 para un total de 135.

Se elaboré un cuestionario para evaluar diferentes aspectos, la utilizacion de la
computadora, la motivacion e interés de los estudiantes hacia el uso de la computadora en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los problemas matematicos, considerando
importante: motivacion al utilizar las actividades 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 13 items, se evidencio que los aspectos a evaluar: interaccion de
los estudiantes con la computadora, experiencia del uso del ordenador en el aprendizaje y
motivacion de los problemas matematicos por la integracion del ordenador con la
utilizacion de las actividades didacticas interactivas.

Se realiz6 un analisis de los resultados del cuestionario. El propdsito fue detectar factores
comunes de los items para formar condiciones adecuadas que pudieran precisar de manera
general los disimiles aspectos de las motivaciones de los estudiantes con el uso de la
computadora. Resaltando que la mayoria de los estudiantes que les gusta y les motiva el
uso de la computadora en las clases de matematicas, los docentes expresaron la misma
similitud, precisando que sus clases de mateméticas son méas dindmicas e interactivas con el
uso de la computadora.

Se pudo confirmar que los estudiantes se motivan y cambian favorablemente su interés por
las Matematicas. Al respecto Coll (2004) sostiene que la introduccion de las
tecnologias en el escenario educativo puede alterar profundamente la dinamica de
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ensefianza aprendizaje en un sentido positivo de enriquecimiento y transformacion de
dindmicas caducas, siempre y cuando su uso fomente la interactividad entre
profesores, estudiantes, contenidos y actividades.

Resultados

Los resultados alcanzados en la investigacion evidenciaron con la validacion de los
cuestionarios para medir la motivacion de los estudiantes y el uso de las computadoras en
las clases de matemaéticas para la ensefianza - aprendizaje de los problemas matematicos,
permitio identificar que el 92% de los estudiantes la consideran util, mientras que el 8%
no.

Al utilizar las actividades didacticas interactivas en varias ocasiones en las clases de
matematicas, se realizd una encuesta donde se comprobd, que el 89% de los estudiantes
afirmaron la importancia de utilizar estas actividades informaticas en sus clases y el 12%
declaro que aun tienen dificultades para el aprendizaje de la matematica.

Conclusiones

Se concluye con la manifestacion los cambios significativos que se producen al utilizar las
actividades didacticas interactivas en los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en las clases de matematicas, mejorando notablemente la habilidad de resolver
problemas matematicos, su motivacion e interés aumento hacia la asignatura matematica.
Estas actividades didacticas interactivas pueden ser usadas por docentes y estudiantes en las
clases de Matematica en la nivelacion y en carreras universitarias.
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