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Resumen:
Teniendo en cuenta las transformaciones ocurridas en la Ensefianza Secundaria, a

partir de la introduccion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, haciendo énfasis en la utilizacion de la computadora y el software
educativo, se hace un estudio de la direccion del proceso de ensefianza aprendizaje de
la Matematica, en la Secundaria Basica, en condiciones desarrolladoras, a través del
mismo se constato que existen dificultades en el desarrollo de las habilidades de calculo
aritmético en los estudiantes.

Este trabajo tiene como objetivo disefiar un software educativo de tipo entrenador, para
contribuir al desarrollo de habilidades de célculo aritmético, en el dominio de los
nameros racionales, por parte de los estudiantes de octavo grado, para lo cual se hizo
un diagndstico de la direccion del proceso de ensefianza - aprendizaje de la Matematica
en octavo grado, en la ESBU “Martires de la Familia Romero,” del municipio de
Fomento. Se describen los métodos empiricos empleados: guia de observacion,
encuesta, entrevista y prueba pedagdgica y los resultados que se obtuvieron en su
aplicacion; se proponen las caracteristicas que debe cumplir el producto informatico y
los requerimientos para su implementacién. Se valid6 la efectividad del software
mediante el criterio de expertos, llegando a la conclusién que su aplicaciéon produce una
mejora, en la direccién del proceso ensefianza aprendizaje de la Matematica, en el

componente de calculo.
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Abstract:

Considering the transformations occurred in the secondary education, taking into
account the introduction of the new Information and Communication Technologies
(ICT’s), and making emphasis in the use of computers and the educational softwares, a
study of the teaching-learning process is held in Mathematics. At the secondary school,
in developing conditions was observed some difficulties in the development of

calculating abilities in the students.

Our main purpose in this work was to design educational software for training and
contributing to develop arithmetic abilities and to master rational numbers in eighth
graders. An analysis of the teaching -learning process in Mathematics was carried out at
"Martires de la Familia Romero" secondary school in Fomento. The empi rical methods
used are: guide of observation, survey, interview and test, and the outcome in their
application. The software should fulfii some characteristics and requirements for its
implementation. The software proved effective according to experts, con cluding that its

application improves the teaching-learning process in Mathematics, with the calculation.
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Introduccion.

Introduccion.

Adentrada ya en el siglo XXI, con un modelo asentado en los sistemas de vanguardia,
la educacion cubana se renueva con el marcado objetivo de integrarse a los mas
avanzados procesos de transformacion, que ocurren en el mundo globalizado de
nuestros dias y generar ella misma procesos d e cambios autdctonos y originales, que
contribuyan al enriquecimiento cultural de nuestro pueblo. En este sentido, la
ensefianza de las ciencias constituye una herramienta de incalculable valor para el

conocimiento y la comprension de la realidad natural y social.

En el proceso de ensefianza de las ciencias, sin dudas, “...[a ensefianza de las
matematicas ocupa un lugar estratégico en sistemas educativos” (Kasturiarachi, 1997). *
Ademas otros autores plantean que “...el nivel de preparacion cientifica y tecnologi ca
puede aumentarse si el conocimiento matematico se ensefia apropiadamente. Aunque
no podemos predecir el tipo de matematicas que se usara en el futuro, podemos estar
bastante seguros que su utilidad continuard aumentando y que su aplicacion se

extendera a muchos campos. (Adem, 1991; Wenzelburger, 1992)". *

Esta problematica trasciende a la escuela, la misma tiene entre sus objetivos preparar a
las nuevas generaciones para que sean capaces de enfrentar los nuevos desafios que
el contexto histdrico - social ha condicionado. El proceso de ensefianza -aprendizaje que
tiene lugar en la escuela merece especial atencion cuando se analizan los componentes
del proceso de ensefianza y su dinamica, porque es en este marco, que se planifica y
ejecuta el trabajo conjunto del profesor y los estudiantes con el fin de dar cumplimiento

a los objetivos formativos generales.

En la investigacion se consultaron los criterios de varios especialistas que han
incursionado en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la Matematica, entre ellos se

destacan: Luis Campestrous, Celia Rizo (1999) y Matilde Bernabeu Plous (2005).

Al enfocar el nivel de adecuacion a las necesidades del entorno contemporaneo, que
debe sostener el proceso de ensefianza - aprendizaje de la ciencia matematica Crespo
Hurtado (2007) expresa que “con el fin de preparar al hombre para la vida, debe dotarlo
de un sistema de conocimientos, habilidades, habitos, modos de actuacién y

convicciones para su accionar en la sociedad en gue vive, a tono con el contexto actual
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gue impone el vertiginoso desarrollo cientifico -técnico. Esta asignatura, como todas, se
encuentra condicionada por el contexto histérico -social; se transforma, se actualiza, se
desarrolla acorde a las nuevas exigencias y, por ende, no puede estar ajena a la

revolucion informatica.”

Esto apunta hacia la necesidad de introducir el uso de productos y medios informaticos
con la pretensiéon de ser empleados en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la
Matematica con un mayor nivel de asimilacion. Esta tematica es abordada por
investigadores, como son: Crespo, T. (1997); Torres, P. (1997) y Crespo, E (2007),

entre otros.

De todas las investigaciones anteriormente citadas, la mas afin al presente trabajo es
“Influencias de la computacion en la ensefianza de la Matema tica”, de Torres Lima, P.
(1997) en la cual se plantea: “La idea central a defender es que la introduccion de la

computacion en la ensefianza de la Matematica no puede hacerse como si fuera un

2
instrumento externo desligado del sistema didactico de esta asig natura.”

Este autor coincide con el criterio de Crespo, E (2007) que hace énfasis en que “... al
introducir la computadora en el proceso de ensefianza -aprendizaje de la Matematica se
producen cambios en los componentes del proceso a partir de las interrelac iones
mutuas que se dan entre ellos, porque trae como resultado un sistema mas complejo y

mas rico en cuanto a su formay alcance.”

El panorama sobre uso de la computadora en la escuela cubana ha cambiado en
general y también para el proceso de enseflanza - aprendizaje de la Matematica en la

tltima década. Crespo, E (2007) los resume de la siguiente forma :
e Aumento del nimero de computadoras en las escuelas.
¢ Nuevos software de propdsitos generales.

¢ Nuevos software educativos como los de las colecciones: M ultisaber, El Navegante

y Futuro.
e Mayor dominio de la computacion por parte de los profesores.

e Un sistema de teleclases donde se muestra el empleo de la computadora.
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A través del analisis de la practica pedagogica, de las observaciones a clases, de los
resultados de las comprobaciones de conocimientos y en los operativos de la calidad
aplicados por los diferentes niveles, los resultados de los informes de entrenamientos
metodoldgicos conjuntos e inspecciones municipales y provinciales al territorio de
Fomento; asi como del andlisis en la coleccién “El Navegante” del software educativo
“Elementos Matematicos”® destinados a la ensefianza de esa asignatura en la
Secundaria Basica; se pudo constatar que: existen dificultades en el desarrollo de las
habilidades de calculo aritmético en los estudiantes, ademas el software educativo
utilizado no potencia al maximo el desarrollo de dichas habilidades. Sobre la base de
las insuficiencias detectadas surge la idea de crear un software entrenador, para
contribuir a desarrollar habilidades en los estudiantes de octavo grado de la Ensefianza

Secundaria sobre el calculo aritmético, en el dominio de los nimeros racionales.

En esta tematica ha trabajado Torres Cervifio (2007) para la ensefianza primaria y es
tomada como referente para este trabajo, ademas de la tesis doctoral de Bernabeu
Plous (2005); el autor, atendiendo a los niveles de insuficiencias verificadas y a partir de

su experiencia, ha determinado como problema cientifico: ¢Como contribuir al

desarrollo de habilidades de calculo aritmético, en el dominio de los numeros
racionales, en los estudiantes de octavo grado de la Enseflanza Secundaria, empleando

las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones ?

Para este trabajo se ha definido como objeto de estudio la direccion del proceso de

ensefianza - aprendizaje de la Matematica en la Escuela Secundaria y como campo de
accion el desarrollo de habilidades del calculo aritmético, en el dominio de los nUmeros
racionales, en los estudiantes de octavo grado, mediante el uso de un software

entrenador.

El mismo tiene como objetivo diseflar un software entrenador para contribuir al
desarrollo de habilidades en el célculo aritmético —en el dominio de los numeros

racionales— por parte de los estudiantes de octavo grado.
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En el desarrollo del trabajo damos respuesta a las siguientes prequntas cientificas:

1.

¢, Cuales son los fundamentos te6rico - metodoldgicos que sustentan la direccion del

proceso ensefianza - aprendizaje de la Matematica en la Secundaria Basica?

¢,Cual es el estado actual que presentan los estudiantes de octavo grado de la
Secundaria Béasica Urbana (ESBU) “Martires de la Familia Romero”, en el calculo

aritmético con nimeros racionales?

¢, Qué caracteristicas debe tener un software entrenador que contribuya al desarroll o
de habilidades de calculo, con niumeros racionales, en los estudiantes de octavo

grado de la ESBU “Matrtires de la Familia Romero™?

¢ Qué efectividad tendra un software entrenador que potencie las habilidades de
calculo aritmético, con numeros racionales, e n estudiantes de octavo grado, a traves

del criterio de experto?

En la busqueda de las respuestas a las interrogantes cientificas se determinan las

siguientes tareas de investigacion:

1.

Determinacion de los fundamentos tedrico - metodoldgicos que sustentan la
direccion del proceso ensefianza-aprendizaje de la Matematica en la escuela

Secundaria Basica.

Diagndstico del estado actual que presentan los estudiantes de octavo grado de la
ESBU “Martires de la Familia Romero”, en el célculo aritmético, con nameros

racionales.

Disefio y aplicacion de un software entrenador que contribuya al desarrollo de
habilidades de calculo con nimeros racionales, en estudiantes de octavo grado, de

la ESBU “Martires de la Familia Romero”.

Validacion del software entrenador por crite rio de experto, para medir su efectividad

en la Enseflanza Secundatria.

Durante el desarrollo de la investigacion, se emplearon diversos métodos, teniendo en

cuenta los niveles del conocimiento cientifico:
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El método dialéctico materialista, propicia arribar a una propuesta de solucién al
problema planteado, para lo cual se utilizaron una serie de métodos y técnicas de la
investigacion educacional, con sus correspondientes instrumentos de los niveles

tedrico, empirico y matematico.

Para la construccion y desarrollo de la fundamentacion teérica y el estudio del nivel de
profundizacion alcanzado en este campo del saber, asi como para la busqueda y el
conocimiento de sus cualidades y regularidades mas significativas, se procedi6 a traves

de métodos del nivel tedrico:

La modelacién: para plantear el redimensionamiento del modelo y concepcion
de la Metodologia de la Ensefianza de la Matematica en la Secundaria Basica,
cuando en el proceso de enseflanza - aprendizaje se introduce un software

entrenador.

El andlisis histérico-logico se emplea en el tratamiento realizado a la literatura
basica relacionada con el proceso de ensefianza - aprendizaje de la Matematica
y en la ldgica y regularidades de este proceso en la Secundaria Basica. Se
aprecia ademas en la evolucion del e mpleo de las Tecnologias de la Informacién

y las Comunicaciones, como apoyo a la ensefianza.

El analitico-sintético: se analizan las ideas derivadas de estudiar la bibliografia,
documentos normativos y software educativos de la ensefianza media en general
y de la asignatura Matematica en particular, también en el analisis de los
resultados arrojados en el diagndstico pedagdgico. Se sintetizan los elementos
mas Utiles para disefiar el software entrenador, que potencie el desarrollo de las

habilidades de calculo aritmético con nimeros racionales.

El inductivo-deductivo: para estudiar la direccion del proceso de ensefianza -
aprendizaje de la Matematica en la Escuela Secundaria; precisando de este su
comportamiento de lo particular a lo general; asi como el razonam iento de lo

general a lo particular.

El hipotético-deductivo: posibilité valorar el proceso de ensefanza -
aprendizaje de la Matematica en la Ensefianza Secundaria, pues las preguntas

cientificas guiaran todo el proceso investigativo.
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Para la elaboracién de la propuesta y el diagnéstico de las particularidades del

problema cientifico estudiado, se utilizaron métodos del nivel empirico:

La observacion cientifica: se utilizO para apreciar la forma en que los
estudiantes trabajan en las clases los ejercicios de Matematica, ademas para
apreciar la socializacion de conocimientos que se producen en el proceso de
ensefianza — aprendizaje y como se emplean los software educativos de la

coleccion El Navegante.

La entrevista: para determinar caracteristicas del proceso de ensefianza -
aprendizaje de la Matematica, haciendo énfasis en el calculo matematico con

nameros racionales en octavo grado.

La encuesta: para adquirir informacion sobre el uso del software de la coleccion
El Navegante, en el desarrollo de habilidades de céalculo aritmético, con numeros

racionales, en los estudiantes de octavo grado.

La prueba pedagodgica: para valorar el nivel real de aprovechamiento de los
estudiantes en el célculo aritmético con numeros racionales, mediante la
resolucion de los ejercicios propuestos, estos incluyen las operaciones

matematicas de suma algebraica, multiplicacion y division.

Andlisis documental: Para explorar en las fuentes del conocimiento la
informacion que existe sobre el proceso de ensefianza - aprendizaje de la
Matematica, en condiciones desarrolladoras y el uso de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicaciones en la Escuela Secundaria.

Validacion de la propuesta por criterios de expertos: evaluar el software

entrenador (RacionalSoft) por un grupo de expertos a plicando el Método Delphy.*

Los métodos del nivel estadistico y/o procesamiento matematico_empleados:

Calculo porcentual: técnica para procesar cuantitativamente la informacion.

Mide la confiabilidad y validez de los instrumentos aplicados.

En la investigacion se ha utilizado una poblacién de 45 estudiantes, de un grupo de

octavo grado de la ESBU “Matrtires de la Familia Romero”, del municipio Fomento.
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Se tomaron como muestra 15 estudiantes, que representan un 33.3 % de la poblacién.
Fueron seleccionados de forma no probabilistica e intencional. De ellos: 9 son
promedios, 5 deficientes y uno de alto rendimiento. Existen estudiantes que necesitan
niveles de ayuda en el célculo aritmético con numeros racionales. Esta seleccion se
hizo de manera intencional, ate ndiendo a las caracteristicas psicopedagdgicas de los
estudiantes y el desempenio de los profesores.

La actualidad del tema se evidencia en la importancia que tiene la preparacion de los
estudiantes de la Ensefianza Secundaria en el calculo aritmético, pues juega un rol
decisivo en su formacion general integral, como asignatura priorizada y propicia un
mejoramiento de la actividad educacional para la direccion del proceso pedagdgico.

La novedad cientifica: radica en que se aporta un software educativo de tipo
entrenador que contribuye al desarrollo de habilidades de calculo aritmético en el
dominio de los niUmeros racionales, que responde a las condiciones y exigencias de la
Ensefianza Secundaria, pues a pesar de existir software dirigidos a esta tematica en la
coleccion El Navegante, se hace necesario el recurso informatico disefiado para

desarrollar habilidades de calculo.

Contribucion Practica: se disefia en la practica un software educativo dirigido al
desarrollo de habilidades de calculo aritmético en el do minio de los racionales, el cual
es un medio de enseflanza eficiente para la atencion individual y el control de la

actuacion del estudiante en su trabajo.
Sinopsis de la tesis

La memoria grafica del informe esta conformada por una introduccién, dos capitul os, las

conclusiones, las recomendaciones, la bibliografia y los anexos.

La introduccion expresa las caracteristicas esenciales del disefio teodrico y
metodoldgico del trabajo investigativo y otros aspectos generales relacionados con la

significacion de sus resultados.

En el primer capitulo aparece el analisis de la bibliografia revisada que permitio la
fundamentacion tedrica del problema objeto de estudio, sobre la base de la teoria del

aprendizaje desarrollador.
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En el capitulo dos una caracterizacién acerca del objeto de estudio. Se presenta la
fundamentacion psicopedagdgica y descripcion del software educativo propuesto, y la

validacion por criterios de experto.
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Capitulo 1. Marco conceptual tedrico.

Introduccion.

La ensefianza de la Escuela Secundaria tiene caracter priorizado. En la coleccion El
Navegante existen software destinados a profesores y estudiantes con estos fines.
Independientemente de ello, en el proceso de ensefianza -aprendizaje de la Matematica,
para el célculo con numeros racionales en los momentos actuales se necesita de un

software de tipo entrenador.

El presente capitulo es contentivo de la sistematizacion en las diferentes fuentes de
informacion, lo que permite fundamentar teéricamente el problema cientifico ob jeto de

estudio.

1.2 El uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC). El
proceso docente - educativo en la Escuela Secundaria, en los momentos

actuales.

Desde siempre, el hombre ha tenido la necesidad de comunicarse con los demas, de
expresar pensamientos, ideas, emociones y dejar huella de si mismo. Asi también se
reconoce en el ser humano, la necesidad de buscar, de saber, de obtener informacion
creada, expresada y transmitida por otros. La creacion, busqueda y obtenciéon de
informacién, son acciones esenciales de naturaleza humana. Tal vez por eso los
grandes saltos de la humanidad, tienen como hito la instauracion de algin nuevo
instrumento de comunicacion. En la actualidad segan Gomez Pérez (2004) “la llegada
de las tecnologias de la informacién y comunicacién han supuesto una revolucién tan
importante como la que provocé la invencion de la escritura o de la imprenta. Pero
mientras que los grandes descubrimientos que han marcado la evolucion de las
civilizaciones se espaciaron en el tie mpo, la revolucion actual se ha producido en muy
poco espacio de tiempo, ha invadido todos los sectores de la vida social y esta en vias

de modificar las bases de la economia.”

¢ Qué se entiende por Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)?, el au tor
asume la definicion dada por Rosario (2005) que denomina Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones: “al conjunto de tecnologias que permiten la

adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y



Capitulo 1.

presentacion de informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en
sefiales de naturaleza acustica, Optica o electromagnética. Las TIC incluyen la
electronica, como tecnologia base, que soporta el desarrollo de las telecomunicaciones,

la informatica y el audiovisual.”

Las innovaciones tecnolégicas han proporcionado a la humanidad canales nuevos de
comunicacion e inmensas fuentes de informacién, que difunden modelos de
comportamiento social, actitudes, valores, formas de organizacién, etc. La humanidad
ha pasado de una situacion donde la informacion era un bien escaso, a otra donde la
informacién es abundante, incluso excesiva. Hace poco mas de veinte afios un gran
namero de escritores, académicos, investigadores y otros, vienen denominando este
proceso segun Joyanes Aguilar, L. (2003) (citado por Cano Alonso, F.) como sociedad
de la informacién, con gran fuerza en la actualidad nombrada como sociedad del

conocimiento.

El impacto de las nuevas tecnologias y las exigencias de la nueva sociedad se estan
dejando sentir de manera creciente en el mundo de la educacion. La educacion esta
pasando de ser un servicio secundario, a constituirse en la fuerza directiva del

desarrollo econémico y social.

El sistema educativo no puede quedar al margen de los nuevos cambios, debe aten der
a la formacion de los nuevos ciudadanos y la incorporacion de las nuevas tecnologias.
Uno de estos cambios es la exigencia de un papel mayor del trabajo individual de los
estudiantes, se promueve el concepto segun Gémez Pérez (2004) de “aprendizaje a |l o
largo de la vida”, él cual no solo trata de ofrecer mas oportunidades de formacién sino
también de generar una conciencia y motivacion para aprender donde el estudiante

tome parte activa en el aprendizaje.

Las personas utilizando las nuevas tecnologias tienen acceso a una gran cantidad de
informacién, que no ha de confundirse con el saber. Para que la informacién devenga
en conocimientos el individuo debe apropiarsela y reconstruir su saber. Por esta razén
debe hacerse explicito, que la incorporacion de las nuevas tecnologias en la educacion,

no ha de eludir la nocion de esfuerzo. Los nuevos recursos informaticos pueden
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contribuir al desarrollo de las capacidades cognitivas de los ciudadanos, pero nunca en

ausencia del esfuerzo personal.

Para que estas tecnologias estén verdaderamente al servicio de la ensefianza y del
aprendizaje y contribuyan a la formacién de los ciudadanos y los trabajadores que
necesita esta sociedad, tal penetracion tecnoldgica debe estar acompafiada de una
evolucién pedagogica. Las nuevas tecnologias exigen un cambio de rol en el profesor y

en el alumno.

El profesor no puede seguir ejerciendo sus funciones tradicionales discursivas a la hora
de instruir al alumno, sino capacitarlo para la experiencia del aprendizaje. Al estudiante
le toca enriquecer y construir su saber a partir de esa informacion, personalizando el
aprendizaje en funcién de sus necesidades especificas. La educacion, como sistema,

debe proporcionar las bases para que esto se produzca.

Entonces ¢Cdmo pueden utilizarse las TIC en la educacién? Las nuevas tecnologias
pueden emplearse segun Gémez Pérez (2004) en el sistema educativo de tres maneras
distintas: como objeto de aprendizaje, como medio para aprender y como apoyo al

aprendizaje.

e En el estado actual es normal considerar las nuevas tecnologias como objeto de
aprendizaje en si mismo. Permite que los alumnos se familiaricen con la
computadora y adquieran las competencias necesarias para hacer de la misma un
instrumento util a lo largo de los estudios, en el mundo del trabajo o en la formacién

continua cuando sean adultos.

e Se considera que las tecnologias son utilizadas como un medio de aprendizaje
cuando es una herramienta al servicio de la formacion a distancia, no presencial y
del autoaprendizaje o son ejercicios de repeticion, cursos en linea a través de
Internet, de videoconferencias, CD, programas de simulacion o de ejercicios. Este
procedimiento se enmarca dentro de la ensefianza tradicional, como complemento o

enriguecimiento de los contenidos presentados.

e Pero donde las nuevas tecnologias encuentran su verdadero sitio en la ensefianza

es como apoyo al aprendizaje. Las tecnologias asi entendidas se hayan
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pedagdgicamente integradas en el proceso de aprendizaje, tienen su sitio en el aula,
responden a necesidades de formacidon mas proactivas y son empleadas de forma
cotidiana. La integracion pedagdgica de las tecnologias difiere de la formacién en las
tecnologias y se enmarca en una perspectiva de formacion continua y de evolucion

personal y profesional como un “sab er aprender.”

Otro de los aspectos que se afecta es las barreras del espacio y del tiempo en la
relacion profesor - alumno y alumno - escuela. La universalidad de la informacion libera
la eleccion de los tiempos y espacios para el aprendizaje. Esto trae ¢ onsigo que en los
ultimos afios aprovechando las funcionalidades de las TIC, se multiplican los entornos
virtuales para la enseflanza y el aprendizaje, siendo capaces de asegurar una continua
comunicacion virtual entre estudiantes y profesores. También perm iten complementar la
ensefianza presencial con actividades virtuales y créditos on -line que pueden
desarrollarse en casa, en los centros docentes o en cualquier lugar que tenga un punto

de conexidn a Internet.

Estos entornos con una amplia implantacion en | a formacion universitaria, profesional y
ocupacional (Marqués Graells, P. 2008) surgen ante las crecientes demandas de
formacion continua a veces “a medida” de los ciudadanos para afrontar las exigencias
de la cambiante sociedad actual. Cada vez va siendo mas habitual que las instituciones
educativas que tradicionalmente proporcionaban la formacion inicial de las personas,
(escuelas y universidades), también se impliquen, conjuntamente con las bibliotecas y
las instituciones municipales, en la actualizacion y renovacion de los conocimientos de
los ciudadanos. La integracién de las personas en grupos (presenciales y virtuales)

también facilitara su formacion continua.

En Cuba esta la experiencia del movimiento de los Joven Club de Computacion y
Electronica® con mas de 600 instalaciones presentes en todos los municipios del pais
constituidos en una red que posibilita el acceso de toda la poblacién a la educacion
informatica, la navegacion nacional y la formacion a distancia. Otro ejemplo es
“Universidad para Todos”, donde se emplea la TV para trasmitir los mas variados

Cursos.
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Entonces, ¢Como la educacién cubana y en especial la Secundaria Basica asumen el

reto del uso de las TIC en el proceso docente educativo actual?

Para hablar de la influencia de las TIC, es importante destacar que lo que hoy ocurre en
Cuba rebasa los marcos de la escuela e involucra a toda la sociedad. Tal es la
magnitud de los cambios, que para algunos “esto constituye una revolucién dentro de la

" © teniendo

Revolucion. Otros consideran que es una tercera revolucion educacional
como antecedentes la Campafia Nacional de Alfabetizaciéon ’ en 1961 y la respuesta
dada a la masividad de matricula de Secundaria Basica, en la década del setenta,
cuando nace en el afio 1972 el Destacamento Pedagdgic o “Manuel Ascunce

Domenech”.

En el articulo “Cambio educativo en Cuba: antecedentes y contexto”, del Dr. Israel Mayo
Parra (2009) se hace un analisis de los principales programas que se estan ejecutando
para lograr las transformaciones en la educacion. Los que tienen mayor incidencia en la
Ensefianza Secundaria son: el Profesor General Integral, la disminucion de los
estudiantes por aulas y el empleo de las TIC. Estas ultimas se materializan en: la TV
educativa, el uso del video y la ensefianza de la computa cién. A continuacion se

menciona cOmo se integran estos programas en el proceso docente educativo.

El Profesor General Integral debera impartir todas las asignaturas del plan de estudio
(excepto Inglés y Educacion Fisica) y desarrollar la ensefianza con un enfoque
integrador multidisciplinario, apoyandose en la television educativa, el video y la

computacion, colocando al estudiante como centro del proceso educativo.

Se ha creado un canal de television de corte educativo y cultural. Por €l se transmiten
teleclases a todos los niveles y asignaturas. Esto permite a los alumnos,
independientemente del lugar donde se encuentren, que reciban clases de una mejor

calidad, teniendo en cuenta la elevada preparacion de los profesores.

Por otra parte, se busca aprovech ar las potencialidades comunicativas e instructivas de
este medio, a partir del apoyo visual que brinda para la docencia. También se muestran
materiales para la preparacion cultural y metodoldgica de los maestros. Hay una amplia

utilizacion del video para apoyar las clases de los docentes. Como cobertura a este
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programa cada aula posee un televisor y una maquina de video. Se distribuyen filmes,

documentales y otros materiales audiovisuales.

Se dotaron a las escuelas de computadoras y iniciAandose la enseflanz a de la
computacion desde la Educacion Primaria. A la par, se desarrollan nuevos software
educativos y de apoyo a la docencia. Se formaron aceleradamente programadores y
equipos de disefio y construccién de software educativos.

En una sociedad de informacién el conocimiento es multiple y el aprendizaje continuo,
siendo necesario formar en los estudiantes la habilidad para aprender a aprender. Es
importante que estos desarrollen la capacidad de aprender y de adaptarse a la sociedad
actual, donde la escuela ya no puede proporcionar toda la informacion relevante,
porque ésta es mucho mas movil y flexible que la propia escuela.

Es primordial para la escuela cubana, a criterio del autor, la formaciéon de estudiantes en
el uso eficiente de los medios y las Tecnologi as de la Informacién y las Comunicaciones
para acceder y dar sentido a la informaciébn que reciben, proporcionandoles
capacidades y estrategias de aprendizaje, que les permitan una asimilacion critica de
esa informacion, de acuerdo a los principios de nuest ra sociedad.

Teniendo en cuenta todo lo expuesto en este epigrafe sobre el uso de las TIC y
especificamente la computacidon en nuestro contexto social, es necesario destacar
algunos elementos basicos del empleo de esta practica en el proceso ensefianza —

aprendizaje.
1.3 Fundamentos sobre el empleo de la computadora en la educacion.

El nuevo orden informatico se ha convertido en motor del cambio social. La economia y
la cultura se han globalizado. En la sociedad que emerge de la era digital el
conocimiento y la informacién adquieren un valor creciente. Los trabajadores del
conocimiento empiezan a dominar el mercado laboral. Los incrementos de
productividad de las organizaciones se basan en la mejora del saber, en la innovacién
permanente del conocimiento aplicad o utilizando tecnologias, cada vez mas potentes.
Asi, el capital intelectual se convierte en el nuevo activo para la riqueza de las
organizaciones y la gestion de ese conocimiento en una de sus actividades

fundamentales.
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Sin embargo no todos participan de los avances econdmicos y culturales. El acceso a
las tecnologias y a la informacion esta creando una brecha digital entre quienes
pueden acceder y quienes quedan excluidos. El Libro Blanco sobre la Educacion y
Formacion. Ensefar y aprender (Comision de las Comunidades Europea, 1995) afirma
“...que la sociedad del futuro sera una sociedad del conocimiento y que, en dicha
sociedad, la educacion y formacion seran, mas que nunca, los principales vectores de
identificacion, pertenencia y promocién social. A travé s de la educacion y la formacion,
adquiridas en el sistema educativo institucional, en la empresa, 0 de una manera mas
informal, los individuos seran duefios de su destino y garantizara su desarrollo. La

cultura de los pueblos determinara su nivel econémico ”.

Para Cuba este reto se hace aun mayor dada su condicion de pais en vias de desarrollo
y tener un sistema politico basado en los principios del socialismo, por lo que para la
implementacion y desarrollo de la informética se ha disefiado la Estrategia de
Informatizacion de la Sociedad Cubana, donde estan involucrados todos los sectores,
incluido el educacional. Para este ultimo se cre6 el Programa de Informatica Educativa

del MINED (PIE), el que abarca todos los niveles y tipos de ensefianza del pais.

Hasta la fecha los principales logros del PIE se centran en el uso de la computadora
como objeto de estudio y herramienta de trabajo en sus diversas formas, sin embargo,
aun subsisten algunas deficiencias con respecto al uso de ésta como medio de
ensefianza, por lo que constituye una prioridad del MINED la preparacion del personal
docente en este sentido, para lo cual ha desarrollado varias acciones, entre ellas la
preparacion del docente y el desarrollo del software educativo cubano. Con vista a este
altimo aspecto se han creado tres colecciones de software: Multisaber, para la
Educacion Primaria; ElI Navegante, para la Ensefianza Media Basica y Futuro, para la

Ensefianza Media Superior.

Hasta aqui se han abordado varios aspectos relacionados con el uso del software
educativo en Cuba, por lo que se hace necesario tener claridad de qué es un software

educativo.
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Pero antes, es importante sefalar que el autor asume como Software: “Conjunto de
programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una

computadora.” (Real Academia Espafiola, 2009).

Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorias basadas en el

tipo de trabajo realizado:

1. Sistema operativo: es el software que controla la ejecucion de todas las aplicaciones

y de los programas de software de sistema.

2. Programas de ampliacion: o también llamado software de aplicacion; es el software
disefiado y escrito para realizar una tarea especifica, ya sea personal, o de
procesamiento. Aqui se incluyen las bases de datos, tratamie ntos de textos, hojas

electronicas, graficas, comunicaciones, etc.

3. Lenguajes de programacion: son las herramientas empleadas por el usuario para

desarrollar programas, que luego van a ser ejecutados por la computadora.

El software educativo es un programa de aplicacion, existen varias definiciones, pero se
asume como software educativo: a los “programas de computacion que tienen como
fin apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje contribuyendo a elevar su calidad y a
una mejor atencion al tratamiento de las diferencias individuales, sobre la base de una
adecuada proyeccion de estrategia a seguir tanto en el proceso de implementacién

como en su explotacién.” (MINED, 2002) 8,

Analizando el concepto anterior queda claro que éstos se elaboran para apoyar el
proceso docente educativo (nunca para sustituir al profesor) y para elevar su calidad.
De este modo, responden a la concepcion de una adecuada estrategia pedagodgica para
su implementacion y empleo, un elemento clave que debe quedar bien definido desde

un principio.
1.4 Consideraciones acerca de las clasificaciones de software educativo.

Existen diversos criterios de clasificacion del software educativo: unos se basan en las
funciones didacticas de la actividad que simulan; otros en las teorias de aprendizaje en
que se sustentan (Conductivismo, Cognitivismo o Constructivismo, ect.) y otros segun la

forma de organizacion de la ensefianza que modelan.
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Uno de los modelos mas reconocidos y ampliamente aceptados, que han influenciado

de forma importante el disefio de so ftware educativo es el propuesto por Alessi y Trollip

(2000) (citado por Valdez Pardo, Gonzalez y Garcia) que tiene en cuenta cuatro etapas

de instruccién, descritas de forma resumida a continuacion:

e Presentacion de informacion y contenidos por parte del profesor de forma verbal o
visual a través de algun medio didactico.

e Guia del estudiante a través de la informacién, para corregir sus errores y le propicia
sugerencias.

e Realizacion de practicas en base a los conocimientos adquiridos por parte del
estudiante.

e Evaluacion del proceso de ensefiaza aprendizaje.

Considerando las fases del proceso de ensefianza apoyadas por el software educativo
y las teorias del aprendizaje que les resultan afines, se pueden distinguir diversas
modalidades de software educativo. L as propuestas de Valdez Pardo “et. al.” coinciden
con las de Muguia Alvarez y Castellanos Rodriguez, pero estas Ultimas autoras las
contextualizan a la educacidon cubana y es la que se asume en esta investigacion, las

cuales consisten en:

Hasta el afio 2003, segun los polos en los cuales se ha movido la educacién, existian

dos tipos de software educativos:

1.- Algoritmicos: donde predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento,
pues el rol del estudiante es asimilar el médximo de lo que se le trans mite. Considerando

la funcion educativa se pueden clasificar en:

e Sistemas Tutoriales: sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado
para presentar informacion objetiva, tiene en cuenta las -caracteristicas del
estudiante, siguiendo una estrategia pedagodgica para la transmision de

conocimientos.

e Sistemas Entrenadores: se parte de que los estudiantes cuentan con los
conceptos y destrezas que van a practicar, por lo que su propésito es contribuir al

desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora,
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profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion vy

retroalimentacion.

e Libros Electronicos: su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del
uso de texto, graficos, animaciones, videos, etc., pero con u n nivel de interactividad

y motivacion que le facilite las acciones que realiza.

2.- Heuristicos: donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el
ambiente de aprendizaje que le permita llegar a €l. Al considerar la funcidén educativa se

pueden clasificar en:

e Simuladores: su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje,

semejando la realidad de forma entretenida.

e Juegos Educativos: su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas,

sin dejar en ocasiones de simular la realidad.

e Sistemas Expertos: programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas
que normalmente requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones
secundarias de manera analoga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos

importantes y explicar razonamientos.

e Sistemas Tutoriales Inteligentes: despiertan mayor interés y motivacion, puesto
qgue pueden detectar errores, clasificarlos y explicar por qué se producen,

favoreciendo asi el proceso de retroalimentaciéon del estudiante.

A partir del 2004 (segun Muguia y Castellanos) surge una nueva tendencia, que es la
de integrar en un mismo producto, todas o algunas de estas tipologias de software
educativos. A este nuevo modelo de software se le ha denominado Hiperentorno
Educativo o Hiperentorno de aprendizaje, lo cual no es mas que un sistema
informatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla de elementos

representativos de diversas tipologias de software educativo.

Una cuestion fundamental a tener en cuenta segun Valdez Pardo “et. al.” al aplicar al
caso del software educativo el modelo anteriormente descrito, el cual se sustenta en
resultados de investigaciones acerca de la instruccion impartida por docentes en clases

presenciales, es que el software educativo es un elemento mas de | amplio repertorio de
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recursos didacticos existentes en la actualidad y por tanto puede servir de soporte en
una o en varias de las fases propuestas por el modelo y no necesariamente a las cuatro
etapas.

Un software entrenador (RacionalSoft) como el que se propone en la solucion de la
pregunta de investigacion tiene las siguientes caracteristicas: permiten apoyar la tercera
fase del modelo de instruccion de Alessiy Trollip (2000), correspondiente a la aplicacion
practica de los conocimientos. El propésito fundamental de los entrenadores no es
ensefiar nuevos contenidos, sino repetir el material a aprender, hasta que el usuario
demuestre que lo domina adecuadamente. Normalmente la utilizacién de un entrenador
debe ir precedida de otras metodologias de instruccion, a través de las cuales el
aprendiz pueda tener acceso a la informacion didactica pertinente.

Al realizarse el analisis sobre la clasificacion del tipo de software a utilizar para resolver
la problematica planteada para el desarrollo de las habilida des necesarias, en los
estudiantes de octavo grado, se realizardn algunas reflexiones sobre la ensefianza

aprendizaje de la Matematica, en la Secundaria Basica, en condiciones desarrolladoras.

1.5 Algunas consideraciones sobre la ensefianza aprendizaje de la Mat ematica en

la Escuela Secundaria en condiciones desarrolladoras.

“Educacion” y “desarrollo” son dos conceptos tan proximos que se confunden facilmente
¢, Qué es lo que puede identificarse como un producto de la educacién y qué como un

producto del desarrollo entre los determinantes de las conductas de las personas?

En el articulo “Educacién y Desarrollo. ElI Constructivismo, Piaget y Vigoski” del autor
Rojo Gonzalez (2009) al hablar de los productos de la educacion se refiere a aquellos
determinantes de la conducta que, en los curriculos aparecen, generalmente, como un
saber o0 un saber hacer, se incluyen ahi los conceptos, los procedimientos, los datos, las
hipotesis que el sujeto aprende porque el profesor se los ensefia y al emplear el término
productos del desarrollo, para referirse a cualidades del funcionamiento de la persona
tales como la capacidad de observacion, la amplitud de la memoria, el juicio critico, la

capacidad de formular y controlar hipoétesis, etc.

La relacion entre la educacion y el desarrollo como se expuso anteriormente es uno de

los problemas que da lugar a proposiciones diversas, tanto en el campo de la educacion
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como en el de la psicologia y que hoy encuentran segun Rojo Gonzalez (2009) su
expresion en tres de las teorias educativas mas influyentes: el constructivismo, la
epistemologia genética de Jean Piaget y la teoria de la ensefianza desarrolladora de
Lev S. Vigotski.

De acuerdo con la epistemologia de Vigotski, que es la del materialismo - dialéctico, el
conocimiento es tanto un contenido como una actividad. Como “contenido” es un
reflejo, una representacion, la transposicion de la realidad objetiva en la cabeza del
hombre, donde el sujeto cognoscente construye su propio conocimiento en un
intercambio permanente con el objeto conocido en el que éste, por sus propiedades

objetivas, regula la formacion del reflejo en el pensamiento humano.

Esta “actividad” cognoscitiva ocurre como una practica, es decir, dentro de un proyecto,
en un intento de transformacion, segun Vigotski tiene siempre un caracter historico -
cultural. “Historico” porque los instrumentos que permiten las transformaciones y con
ello el acceso al conocimiento evolucionan junto con la historia, cambian de una época
aotray “cultural” primero, ya que son elaborados y valid ados por los grupos humanos y
segundo, porque surgen de la interaccion y de la comunicacién de unos hombres con

otros.

La consecuencia fundamental de la concepcién de L. S. Vigotski segun Rojo Gonzélez
(2009) acerca de la escuela es la teoria de la “educacion desarrolladora” de acuerdo
a la cual educacion y desarrollo son inseparables, planteando que la educacion se
anticipa al desarrollo y lo dirige, la educacion va por delante, sefialando el camino y
estableciendo las vias de dicho desarrollo. ¢Cuén por de lante del desarrollo puede
marchar la escuela? Aqui interviene el concepto de “zona de desarrollo proximo”, la
misma refleja la siguiente idea: la escuela debe trabajar con aquellos conocimientos y
actividades para un desarrollo posible a lograr, dado el punto de partida en que el nifio

se encuentra y al apoyo que el adulto le ofrece.

Ahora bien para que el proceso educativo tenga lugar de esta forma desarrolladora
tiene que adoptar vias y técnicas adecuadas, puesto que esta claro que no toda
ensefianza da lugar a un desarrollo. Por eso Vigotski introduce los términos

apropiacion e interiorizacion. Estos términos destacan el hecho de que, en la
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enseflanza desarrolladora, el sujeto no solo “aprende” un conocimiento sino que lo hace

suyo, lo incorpora a su propio funcionamiento, lo vuelve un “instrumento” de su mente.

En Cuba, en el marco de las investigaciones acerca del proceso de ensefianza -
aprendizaje se ha podido profundizar en los postulados fundamentales del enfoque
historico-cultural (P. Rico y otros, 2004), los cuales, unidos a las mejores tradiciones
educativas y tomando en cuenta las condiciones histdricas concretas de nuestra
practica escolar, han permitido el disefio de estrategias, procedimientos, sistemas de
indicadores y tareas. Ello ha contribuido a enriquecer la teoria y la practica educacional
cubana, ofreciendo posibilidades para la instrumentacion de los mismos por los

docentes.

Se concibe el aprendizaje de la Matematica como un proceso activo, reflexivo y
regulado a través del cual el sujeto que aprende se apropia de forma gradual, de una
cultura acerca de conceptos, proposiciones y procedimientos de esa ciencia, bajo
condiciones de orientacion e interaccion social que le permite apropiarse, ademas, de

las formas de pensar y actuar del contexto historico social en que se desarrolla.

Junto a su propdsito instructivo, no puede subestimar su contribucion a la educacion de
los estudiantes y a la estimulacion de su desarrollo intelectual. La unidad de estas tres
instituciones significa conduccion didactica, que tenga en cuenta el diagnostico
sistematico, la asequibilidad de la ensefianza, el aprendizaje activo y el trabajo

cooperativo y creador.

En la didactica de la Matematica en la Secundaria Basica se define, que aprender y
ensefiar conforman una unidad, en la cual la enseflanza potencia no solo el
aprendizaje, sino también el desarrollo. El proceso de ensefianza — aprendizaje de la

Matematica es desarrollador, si en cada uno de los estudiantes:

e Se logra la adquisicibn de los conocimientos, las habilida des y capacidades

matematicas requeridas para realizar aprendizajes durante toda la vida.

e Se potencia el transito progresivo de la dependencia a la independencia y a la

autorregulacion.

e Se promueve el desarrollo integral de la personalidad.
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En la escuela cubana actual, se ha precisado esta concepcion de aprendizaje con la
postura de P. Rico (2004) que expresa que: “...el aprendizaje es el proceso de
apropiacion por el nifio, de la cultura, bajo condiciones de orientacién e interaccion
social. Hacer suya esa cultura, requiere de un proceso activo, reflexivo, regulado,
mediante el cual aprende, de forma gradual, acerca de los objetos, procedimientos, las
formas de actuar, las formas de interaccién social, de pensar, del contexto histérico —

social en el que se desarrolla y de cuyo proceso dependera su propio desarrollo.”

La investigadora cubana D. Castellanos (2000) refiere que “...en su sentido amplio, el
aprendizaje puede ser entendido como un proceso dialéctico en el que, como resultado
de la practica, se producen cambios relativamente duraderos y generalizables, y a
través del cual el individuo se apropia de los contenidos y las formas de pensar, sentir y
actuar construidas en la experiencia socio historica con el fin de adaptarse a la realidad

ylo transformarla.”

En el proceso de ensefianza aprendizaje interviene el profesor, el estudiante y el grupo,
pero ademas otros componentes denominados no personales y que determinan su
dinamica, los cuales son: el objetivo, el problema, los contenidos, los métodos, los
medios, las formas de organizacion y la evaluacion. En relacidn con estas categorias,
se debe destacar que dicho proceso se caracteriza por la relacion dialéctica entre ellas
y aungue se asume una categoria rectora o principal que es el objetivo, las restante s no
tienen un caracter pasivo, pues de las mismas parten impulsos retroactivos que
enriquecen la determinacion y el cumplimiento de los objetivos de la educacion. Las
relaciones existentes entre estas son descritas por Bernabeu Plous (2005) en su tesis
doctoral, siendo tomadas como referencia para el desarrollo de este acapite y se

ilustran en la figura siguiente:
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El objetivo por su caracter rector cumple una funciébn esencialmente orientadora,
determina el contenido de ensefianza y educacion. Ellos expres an, en esencia, el ideal
de hombre que la sociedad en un momento histérico concreto solicita se forme en la
escuela y los niveles de asimilacion que se esperan alcanzar. Teniendo en cuenta lo
anterior los objetivos deben responder la pregunta: ¢Para qué se ensefa y aprende?
Ademas se incluyen las dimensiones: cognitiva, afectivo — motivacional y reflexivo

reguladora.

e Dimensién cognitiva: son los aprendizajes esperados en los estudiantes desde el
punto de vista de los conocimientos que deben asimilar, repre sentan el saber a

alcanzar, su pensar, todo lo que deben conocer.

e Dimension afectivo — motivacional: representan las habilidades que deben alcanzar
los estudiantes, lo manipulativo, lo practico, la actividad ejecutora, lo conductual o

comportamental, su actuar, todo lo que deben saber hacer.

e Dimensién reflexivo reguladora: estan representados por los valores morales y

ciudadanos, el ser del alumno, su capacidad de sentir, de convivir.

Para la Ensefianza Secundaria los Objetivos generales de la asignatura Ma tematica
en octavo grado, segun el Programa Octavo Grado (2004) se describen a

continuacion:
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1. Recopilar, organizar y analizar datos expresados en tablas y gréaficos sobre la obra
economica y social de la Revolucion, las agresiones imperialistas y el capitali smo
mundial; sobre fendmenos naturales y energéticos, para arribar a conclusiones,
empleando el céalculo con numeros racionales, las nociones elementales de
estadistica descriptiva, asi como las propiedades de las figuras planas logrando la
interpretacion del lenguaje simbdlico.

2. Estimar y comparar cantidades, longitudes y éareas para explicarse procesos
naturales y sociales, utilizando las operaciones en el dominio de los numeros

racionales, diferentes sistemas de unidades y sus conversiones.

3. Eshozar figuras, a partir de sus propiedades y relaciones basicas entre sus
elementos, para aplicarlas a la resolucion de problemas, la interpretacion de mapas

y planos, utilizando los conceptos de igualdad y semejanza de figuras en el plano.

4. Resolver problemas y construir situaciones para interpretar tendencias y relaciones
en fendmenos energéticos y ambientales, asi como procesos sociales y politicos,
que requieren de las operaciones en el dominio de los numeros racionales, la
solucion de ecuaciones lineales, sistemas de ecuaciones de dos ecuaciones con dos
variables, y de las propiedades de las figuras planas, (excepto circunferencia y

circulo).

En relacion estrecha con los objetivos se encuentran | a categoria contenido de la
ensefanza a la que se le concede un caracter histdrico — social concreto. Esta postura
significa que el contenido no es rigido y permanente, sino que ha de modificarse y
perfeccionarse, al igual que los objetivos, en el devenir histérico de la sociedad. Esta
categoria de la didactica, responde a la pregunta ¢Qué se ensefia y se aprende?
Ademéas deben tenerse en cuenta qué aspectos deberan ser atendidos para la
formacion del estudiante y qué exigencias deberan tenerse en cuenta para estimular su
desarrollo. (M. Silvestre, 2002).

Los componentes del contenido han de conformar los programas de las asignaturas
expresados en los objetivos y se considera que al establecer una adecuada relacion

entre los diferentes componentes del contenido, se logra un enfoque desarrollador, el
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cual exige que los procesos instructivos y educativos formen una unidad como parte del

contenido de ensefanza.

El programa de Matematica fue reelaborado en el curso escolar 1999 - 2000 tomando
como punto de partida la definicion de los Objetivos Formativos Generales y por grados
para el nivel, lo cual llevd a la reorganizacion del sistema de conocimientos vy
habilidades. El programa vigente fue experimentado durante dos afos y generalizado
en el curso 2002 - 2003. Como culminacién del nivel basico de la Educacion General, la
asignatura Matematica tiene que asegurar la comprension y la utilizacion sistematica de
los contenidos dentro de cada area matematica (Aritmética, Algebra y Geometria). En
séptimo grado va dirigido a la consolidacion y sistematizacion de los conocimientos y
habilidades previas, en octavo grado deben circunscribirse al procesamiento aritmeético
con numeros racionales, hasta el nivel del tanto por ciento, al igual que noveno grado
donde el nivel de complejidad superior se lo proporcionan los enfoques y métodos de la

asignatura en su conjunto.

Lo tratado de la categoria contenido soluciona parte de la interrogante, la que tiene que
ver con lo que se ensefia, pero lo referente al aprendizaje del estudiante, seguin Torres

Cerviiio (2007) responde a:

1 Conocimientos.
Habilidades especificas de las diferentes asignaturas.
Procedimientos y estrategias de caracter intelectual general comunes a las
diferentes asignaturas.
4 Procedimientos para una asimilacion mas consciente de los conocimientos, como
son: las habilidades para planificar, controlar y evaluar la actividad de aprendizaje.
5 Normas de comportamiento.
Todos los aspectos sefalados anteriormente constituyen logros cuando por medio de
un proceso desarrollador cada estudiante alcanza los objetivos, de acuerdo con sus
particularidades individuales, lo que se traduce en el desarrollo integral de su
personalidad. Al respecto, el autor Ortiz Oca fia define tres tipos de logros segun su
alcance e influencia educativa en la formacion integral de los alumnos: instructivos,

educativos y formativos.
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Logros instructivos: representan el conjunto de conocimientos y habilidades que debe

asimilar el alumno en el proceso pedagdgico. Se formula mediante una habilidad y un
conocimiento asociado a ella. Tiene la limitante de que no refleja el componente
axiologico, tan significativo en la formacion integral de los alumnos.

Logros_educativos: representan el conjunto de conocimientos, habilidades y valores

gue debe asimilar el alumno en el proceso pedagdgico. Se formula mediante una
habilidad, un conocimiento asociado a ella y los valores vinculados a dichas habilidades
y conocimientos. Tiene la ventaja y superioridad sobre el logro instructivo que refleja, ya
sea de manera explicita o implicita, el componente axioldgico, tan significativo en la
formacion integral de nuestros alumnos.

Logros formativos: son un modelo pedagdgico del encargo social que le transfiere la

sociedad a la escuela, este refleja los propdésitos, metas y aspiraciones a alcanzar por el
alumno y que indican las transformaciones graduales a producirse en su manera de
sentir, pensar y actuar.

El logro instructivo se integra por dos componentes fundamentales: conocimiento y
habilidad:

Conocimiento: es un componente esencial del pensamiento, constituye la base

gnoseolodgica de cualquier actividad tedrica o practica (Saber). Se identifican en hechos,
fendmenos, acontecimientos, procesos, datos, caracteristicas de los objetos, conceptos,
leyes, teorias, modelos, tecnologias, etc.

Habilidad: es el sistema de acciones que manifiesta el sujeto en su actividad teérica y
practica, con el fin de resolver situaciones o problemas dados en la esfera social; sobre
la base de los conocimientos adquiridos de una determinada ciencia, arte o tecnologia
(Saber hacer).

Las habilidades en sentido general pueden ser basicas, que son las denominadas
habilidades intelectuales: interpretar, definir, argumentar, describir, caracterizar, valorar,
entre otras y las habilidades profesionales que son propias de las ciencias o de una
determinada tecnologia, por ejemplo: tornear, taladrar, operar, explotar, elaborar,

conducir, inyectar, contabilizar, proyectar, entre otras.

La categoria método de ensefianza es esencial desde el punto de vista pedagdgico,

responde a la pregunta: ;Coémo se ensefia y se aprende?
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El método ha estado condicionado histéricamente. “Visto desde la concepcidn filosofica
marxista, el método es la manera de abordar la realidad, de estudiar los fendmenos de
la naturaleza y la sociedad y debe reflejar las leyes objetivas de su realidad”. (E.
Santos, 2004).°

En este trabajo, se asume que los métodos, bajo una concepcion desarrolladora, hay
gue verlos convertidos en herramientas indispensables, en manos de los propios
estudiantes, como vinculo necesario y directo con la naturaleza y la sociedad que ellos
estudian, al observar, analizar directamente objetos y fendmenos; realizando
experimentos y actividades demostrativas; investigando, solucionando y planteando
suposiciones o hipoétesis; orientandose en la busqueda de lo esencial de los nexos y de
las relaciones causa - efecto en las fuentes que analizan y consultan, elaborando

conclusiones, valorando y enjuiciando lo que aprenden.

En el “aspecto interno” del método de ensefianza se distingue principalmente por los
procedimientos y operaciones légicas que predominan en una determinada fase del
proceso de ensefianza aprendizaje. En los procedimientos l6gicos hay operaciones
l6gicas importantes como la comparacion, el analisis y la sintesis, la abstraccion y la
generalizacién; estas son esenciales dentro del trabajo meto dolégico. L. Klingberg
(1978) considera los procedimientos algoritmicos y heuristicos, como parte del aspecto
interno del método de ensefianza y declara con respecto a los procedimientos
heuristicos: “...es mas importante el enriquecimiento planificado de los elementos
heuristicos en el método didactico del maestro y con ello la calidad de lo creador en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en la clase”. E s necesario hacer referencia a la
heuristica, como la ciencia que investiga las reglas y métodos, que cond ucen a los

descubrimientos y a las invenciones.

El aspecto interno del método también incluye la sucesion de indicaciones con caracter
algoritmico (SICA), que inducen a operaciones univocas, rigurosamente determinadas y
del mismo tipo en aquellos individu os hacia los cuales estan dirigidas. Los conceptos de
algoritmo y sucesion de indicaciones con caracter algoritmico tienen en comun que se

realizan en un orden determinado y tienen un caracter univoco.
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La SICA segun Bernabeu Plous (2005) se caracteriza porque en su proceso de
elaboracion se analizan las condiciones de los escolares que lo van a ejecutar, su nivel
de desarrollo, conocimientos previos, objetivos que se persiguen, entre otros. Su
tratamiento contribuye a la fijacion de conceptos, procedimiento s, entre otros y su
direccion se lleva a cabo segun el trabajo por etapas en la formacion de acciones

mentales.

La estructura didactica del proceso de ensefianza, como parte del “aspecto interno” del
método, demanda que la clase de Mateméatica debe tener en cuenta para su
estructuracion distintos pasos parciales, segun las funciones didacticas; constituyen
elementos fundamentales los siguientes: aseguramiento del nivel de partida,
motivacion, orientaciéon hacia el objetivo, elaboracion, fijacion, aplicacion, c ontrol y
eleccion de los métodos y procedimientos adecuados para su realizacion. Esto
complementa en el orden metodoldgico el analisis realizado de la clase como actividad
de aprendizaje.

La importancia actual de las formas de organizacion esta directamente relacionada a
la concepcion del desarrollo de la personalidad desde un enfoque histérico cultural
(Dra. Rico Pilar y otros, 2000) donde las formas de organizacion de la clase, desde el
punto de vista de su estructura didactica y la organizacion de los a lumnos dentro de la

clase, juegan un papel esencial.

En realidad, segun L. Klingberg (1978), C. Rizo y L. Campistrous (2003) plantean que la
triada: objetivos, contenidos y métodos se puede considerar la mas importante del
proceso de ensefianza — aprendizaje, la mas conocida histéricamente y se concreta

mediante las formas de organizacion de este.

La organizacion del proceso de ensefianza de la Matematica se organiza de la forma

siguiente: ensefanza frontal, trabajo individual, trabajo colectivo.

Los medios de enseflanza constituyen componentes del proceso, es importante
considerar el vinculo entre ellos. Teniendo en cuenta las exigencias de los objetivos, las
caracteristicas del contenido, de los métodos y procedimientos metodoldgicos, se

seleccionan los medios.
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“Los medios de enseflanza siempre estan unidos con el contenido,...influyen
especificamente sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje. Su funcién esta
determinada decisivamente por el desarrollo social, el objetivo formulado y el contenido

de la instrucciéon” (L. Klingberg, 1978).

La concepcion del proceso de enseflanza — aprendizaje desarrollador reconoce la
influencia de los medios de enseflanza para favorecer el pensamiento y las
potencialidades educativas, anteriormente hemos descrito el empleo de las teleclases y
el software educativo “Elementos Matematicos”, que facilitan el repaso de los
conocimientos y la interaccion con el contenido, mediante la resolucion de ejercicios y

problemas.

Es importante que el estudiante a medida que va recibiendo las c lases fije o consolide
los conocimientos, habilidades y capacidades que le brinda la asignatura, esto esta
dado por el caracter sistémico de la materia, donde cada nuevo contenido se apoya en

el contenido de materias anteriores.

La efectividad de la consolidacion de los conocimientos matematicos se constata en el
desempefio cognitivo alcanzado por los estudiantes ante la resolucion de tareas,
ejercicios y problemas con caracter reproductivo, productivo o creativo en
correspondencia con los objetivos propuestos para la enseflanza. Teniendo la
consolidacion como objetivo esencial el logro de la solidez y durabilidad de los
conocimientos aprendidos por los estudiantes, unida a su utilidad racional en la

basqueda y el aprendizaje de nuevos conocimientos.

Sobre la ensefianza de la Matematica en Secundaria Béasica, en el Tabloide ° de la
Maestria de Ciencias de la Educacion, se clasifican las formas en que se establece la
consolidacion de los conocimientos matematicos, teniendo en cuenta el objetivo
correspondiente, (ver Tabla 1). Ademas se expresa que todas las formas de
consolidacibn se complementan, estas constituyen un sistema, por lo que su
combinacién y entrelazamiento es aceptado como un requisito para el logro de

efectividad en la asimilacion de los conocimiento s de los estudiantes.
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Tablal.

Forma de fijacién o

consolidacion

Objetivo Correspondiente

Ejercitacion

Desarrollar habitos y habilidades intelectuales y practicas.

Profundizacion

Adquirir conocimientos mas amplios, con mas exactitud en
diferentes aspectos, propiedades, generalizaciones Yy

particularidades de un objetivo matematico.

Repaso

Memorizar de forma racional los conocimientos y mantenerlos
disponibles para ser aplicados en la solucion de ejercicios y

problemas.

Sistematizacion

Estructurar los conocimientos en un sistema mediante el
establecimiento de los nexos y relaciones esenciales que

existen entre ellos.

Aplicacion

Capacitar los estudiantes para la solucién independiente de
problemas matematicos, relacionados con la vida, de caracter

politico ideol6gico, econdmico — social y cientifico - ambiental.

Por ultimo, no por ser menos importante, la evaluacion penetra todas las restantes

categorias y éstas a su vez la determinan a ella, responde a la pregunta: ¢ En qué grado

se aprendid? En este trabajo se asume la definicion de evaluacién del colectivo de

especialistas del ICCP (1984): “...componente esencial del proceso de ensefianza que

parte de la definicion del grado de eficiencia del proceso, dado por la medida en que la

actividad del educador y los alumnos hayan logrado como resultado los objetivos

propuestos”.’® En ella se tiene en cuenta el cumplimiento de las funciones de la

evaluacion, tales como: educativa, instructiva, de diagnéstico, de desarrollo y de control.

En la evaluacion, a través de la funcidon de control se obtienen datos que revelan el

nivel de desarrollo alcanzado por los estudiantes, en cuanto al sistema de

conocimientos y habilidades, desarrollo intelectual, cualidades de la personalidad y
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formacion de valores que se exigen en el programa. Esta funcion permite al profesor,
los dirigentes de los centros y a los organismos estatales hacer un analisis de los

resultados para el perfeccionamiento continuo del sistema educacional.

En el transcurso de los dltimos afios se viene im poniendo la tendencia de considerar la
evaluaciébn como un proceso mas abarcador, que se efectia de forma permanente o
sistematica, (segun Resolucion Ministerial 226/2003) y tiene en cuenta la formacion

integral del estudiante.

Los resultados que obtiene el estudiante al ser evaluado determinan su nivel de
desempefio, segun S. Puig (2003) la definicion de desempefio es: “...el cumplimiento
de lo que uno debe hacer en un é&rea del saber, de acuerdo con las exigencias
establecidas para ello, en este caso, con la e dad y el grado escolar alcanzado y cuando
se trata de los niveles de desempefio cognitivo nos referimos a dos aspectos
intimamente interrelacionados, el grado de complejidad con que se quiere medir este
desempefio cognitivo y al mismo tiempo la magnitud de | os logros del aprendizaje

alcanzados en la asignatura determinada.”

En la Matematica los niveles del desempefio cognitivo de los estudiantes se pueden

expresar como:

Nivel I. Se consideran los estudiantes que son capaces de resolver ejercicios

formales eminentemente reproductivos.

Nivel 1l: Situaciones problematicas que estdn enmarcadas en los llamados
problemas rutinarios, que tienen una via de solucidn conocida, al menos para la
mayoria de los alumnos, que sin llegar a ser propiamente reproductivos, tam poco

pueden ser considerados completamente productivos.

Nivel Ill: Problemas propiamente dichos, donde la via de solucion por lo general
no es conocida para la mayoria de los alumnos y donde el nivel de produccién de

los mismos es mas elevado.

La exposicibn de los planteamientos tedricos anteriormente relacionados
fundamentados en la concepcion del desarrollo de la personalidad desde un enfoque

histérico cultural de Lev S. Vigotski asumido por la escuela cubana y el trabajo de
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Bernabeu Plous (2005), en su tesis doctoral sobre célculo aritmético, constituyen
fundamentos filosoéficos, psicolégicos y pedagdgicos para el desarrollo del presente
trabajo.

El software entrenador propuesto tiene como centro de atencion al estudiante, en él se
materializa el objetivo del trabajo e incluye al profesor como parte del proceso de
ensefianza aprendizaje y le da participacion a este como orientador de la actividad y en
el control de la evaluacion; siendo posible establecer una comunicacion amplia y
coherente con el producto informatico de todos los usuarios.

En la implementacion del objetivo del presente trabajo se propicia el desarrollo de la
dimensién cognitiva del estudiante, en el célculo con niumeros racionales, ademas se
potencian la dimensién afectivo motivacional con el desarrollo de las habilidades de
calculo.

El software educativo es de tipologia entrenador, condicionando su empleo
esencialmente para la consolidacion de los contenidos y no para la introduccion de
contenidos nuevos; pudiéndose utilizar en las formas de consolidacion repaso donde se
demanda la activacion del saber y poder de los estudiantes para lograr solidez y
durabilidad de los conocimientos matematicos y en las formas de consolidacion
ejercitacion, cuando los estudiantes deben desarrollar de forma consciente y activa las
acciones y operaciones, como parte de su poder matematico. El nivel de asimilacion
propuesto estara en armonia con las particularidades del programa de estudios de la
asignatura de la Enseflanza Secundaria, especificamente con los ob jetivos propios de
la Mateméatica en octavo grado, lo que respondera al grado de desarrollo de las
habilidades que se espera de los estudiantes.

Desde el punto de vista de su influencia educativa y meta final el software esta dirigido
a la formacion de logros instructivos, que necesariamente contribuirdan a formar

sustanciales logros educativos y formativos en los estudiantes.
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Conclusiones del Capitulo 1.

1. El uso de las TIC se ha incorporado a la direccién del aprendizaje de las
asignaturas de las diferentes ensefianzas, haciendo énfasis en la ensefianza de
la Matematica, en condiciones desarrolladoras de la Escuela Secundaria.

2. El software educativo posee requisitos para su utilizacion, en la realizacion de las
tareas docentes de la clase de Matematica, en el octavo grado, de la Escuela
Secundaria.

3. La clase de Matematica de la Ensefianza Secundaria posee exigencias
didacticas, en la estructuracion de los diferentes componentes del proceso de

ensefianza- aprendizaje.
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Capitulo 2. Propuesta de un software en trenador, para desarrollar habilidades de
calculo con numeros racionales, por parte de los estudiantes de octavo grado de
Secundaria Béasica “Martires de la Familia Romero.”

Introduccion.

El presente capitulo tiene como finalidad la fundamentacion y present acion del software
entrenador para el calculo de nimeros racionales, en octavo grado, de la ensefianza

Secundaria Basica.

En el primer epigrafe se diagnostica el problema objeto de estudio. En el segundo se
presentan sus componentes estructurales y se alud e a los fundamentos basicos que
sustentan dicho software. En el tercero se ofrecen los resultados de la valoracion de la

factibilidad de aplicar el software a partir del criterio de expertos.

2.1 Diagnoéstico y fundamentacion del software educativo, que co ntribuya al

desarrollo de habilidades en el calculo aritmético, en la Escuela Secundaria.

2.1.1 Caracterizacion sobre aspectos generales de la estructura, organizacion y
funcionamiento del contexto donde se desarroll6 el estudio

Se escogio para efectuar la presente investigacion la Escuela Secundaria Basica
Urbana “Martires de la Familia Romero”, ubicada en la Calle Aguilera No. 53, en la
cabecera municipal de Fomento, provincia Sancti Spiritus. Es un centro adscrito al
MINED que presta servicios desde el afo 1984. Ha sido seleccionada en varias
ocasiones como Centro de Referencia Nacional y es parte del Programa de Escuelas
Asociadas (PEA) a la UNESCO en Cuba.

Estructura, organizacion y funcionamiento de la Escuela Secundaria Bésica

Urbana “Méartires de la Familia Romero”

Posee un Consejo de Direccidon compuesto por un Director, un Secretario Docente, tres
Jefes de Grado y un Subdirector Administrativo. Tiene doble sesion en los tres grados
de la ensefianza: séptimo, octavo y noveno, posee 23 grupos; sus funciones las
desarrolla en un inmueble de cuatro plantas y consta de 35 locales. Laboran 92
trabajadores, de ellos son: docentes 84, psicopedagogo 1, Educacion Artistica 4,

Educacion Fisica 5, Computacion 4 y bibliotecarias 4.
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El nivel profesional del claustro se comporta de la siguiente forma:
o Licenciados: 74
o No licenciados: 10

o Estudian: 6, de esta cifra, 4 son profesores en formacion; 36 docentes cursan la
Maestria en Ciencias de la Educacion, en la Mencion en Educacion Secundaria
Basica de amplio acceso del Instituto Superior Pedagdgico Silverio Blanco y 5 ya

estan graduados.

Con respecto a la filiacion politica la misma posee 23 militantes del Partido Comunista
de Cuba, 15 militantes de la Unién de Jévenes Comunistas. La matricula por grados se

comporta de la siguiente manera:

Grados Matricula
7mo 265
8vo 263
9no 271

La organizacion escolar garantiza el adecuado funcionamiento de la institucion para el
logro de sus objetivos, donde quedan implicados todos los recursos humanos y
materiales teniendo su centro en la doble sesién: una en la mafana y otro en la tarde,
ademas de una hora para la merienda escolar, comenzando desde las 7:30 a.m. hasta
las 4:20 p.m. En este horario se da cumplimiento al plan de estudio vigente y se
desarrollan actividades extracurriculares de formacion laboral, vocacional y pioneriles,

teniendo su espacio la Biblioteca Escolar, los laboratorios y talleres.

El trabajo metodoldgico se realiza a través de un Consejo de Direccion que planifica,
organiza, controla y evalla en cada ciclo el sistema de trabajo, ademas sesionan otros
organos de direccion y técnicos tales como: colectivo de ciclo, asamblea pioneril y
reuniones de capacitacién pedagogica al personal docente, preparacion de asignaturas,

con frecuencia semanal y pre paracion metodoldgica, que se realiza una vez al mes.

La superacion se desarrolla a través de cursos de postgrados, los programas

diseflados por la Sede Central del Instituto Superior Pedagdgico “Capitan Silverio

35



Capitulo 2.
Blanco Nufiez” e impartidos por la Sede Pedag 6gica Municipal, ademas la maestria en

Ciencias de la Educaciéon de amplio acceso.

La investigacion cientifica se efectla por lineas tematicas en correspondencia con el

banco de problemas, teniendo en cuenta las problematicas priorizadas para el curso.

Para trabajar con los estudiantes es necesario conocer sus caracteristicas
psicopedagdgicas debido a que se encuentran en la etapa de adolescencia. No todos
arriban a esta etapa de la vida a la misma edad, unos se adelantan notablemente,
mientras otros lo hacen en menor escala. Es por ello que se necesita realizar un
diagnostico del proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes que conforman la

muestra de la presente investigacion.

2.1.2 Diagndstico inicial de la direccion del proceso de ensefianza -aprendizaje de

la Matematica, en octavo grado, de la ESBU “Martires de la Familia Romero.”

Para propiciar la evaluacion de la preparacion de los estudiantes de octavo grado de la
Ensefianza Secundaria en el trabajo con el calculo numérico, en los dominios de lo s
nameros racionales, el autor selecciond la Escuela Secundaria Basica Urbana “Mértires

de la Familia Romero” en el curso 2008 — 2009.

La poblacion estuvo constituida por 45 estudiantes del grupo octavo cuatro y como
muestra los 15 estudiantes de subgrupo octavo cuatro A, en un muestreo no

probabilistica intencional determinado por las necesidades individuales y grupales.
Se considera que la muestra utilizada es representativa, ya que:
e Cuantitativamente representa el 33.3 % con respecto a la poblacion.

e Posee caracteristicas comunes de los estudiantes, en cuanto a edad, inte reses,

nivel de desempefio.

e Existe aseguramiento material comun a todos los grupos al insertarse en el

proceso pedagodgico de la institucion.

e Influencia general a todos por igual de las organizaciones del centro,
fundamentalmente la FEEM, la UJC y el PCC.
e Se evidencia similares oportunidades y dificultades para arribar al desarrollo que

de ellos se espera en el modelo del egresado.
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Una vez determinada y seleccionada la muestra se procedié p or parte del autor al

diagndstico inicial, mediante el empleo de métodos y técnicas, con sus
correspondientes instrumentos, para conocer el nivel real de los sujetos y que a

continuacién se explican:

Se empled el método de observacion (Anexo 1) en 6 clases de Matematica, para
comprobar la preparacion de los docentes en el tratamiento del calculo aritmético, en el

dominio de los nimeros racionales, se constato que:

2 profesores orientaron adecuadamente los objetivos de la clase para un 34% y 3 lo
hicieron de forma regular para un 50%, solo 3 profesores siempre aseguran el nivel de
partida en la clase y establecen los nexos para el nuevo contenido, para un 50%; 2
propician el vinculo del contenido con la vida y entre las asignaturas que se imparten en
el grado, para un 34 %, solo 1 profesor utiliza métodos y procedimientos metodolégicos
que promueven la buasqueda reflexiva, valorativa e independencia del conocimiento,
mediante la ejecucion de tareas variadas y diferenciadas que exigen niveles crecientes
de desempeiio, para un 17%; 3 profesores orientan tareas de estudio independiente
extractase, en correspondencia con los objetivos y el diagndstico y en donde se
expresan los niveles de desempeiio, incluyendo el uso del software educativo
“Elementos Matematicos” y exclusivamente 1 profesor utiliza variadas formas de
control, valoracion y evaluacion del proceso y resultados de tareas de aprendizaje, que

promueven la autorregulacion de los estudiantes, para un 17 %.

A continuacion se realiz0 entrevista, (Anexo 2), a los 6 profesores para comprobar el
dominio del sistema de objetivos, contenido y metodologia en el tratamiento del calculo
aritmético, en el dominio de los nuimeros racionales, bibliografia que utilizan en su
preparacion, uso de los medios de ensefianza, donde se constatd que: solo 2
profesores dominan el uso de la bibliografia basica, para la preparacion en el
tratamiento del calculo aritmético, en el dominio de los numeros racionales, lo que
representa un 33%; 4 conocen la importancia del calculo aritmético en el dominio de los
nameros racionales, para un 67%; 2 dominan profundamente el sistema de objetivos
del calculo aritmético en el dominio de los numeros racionales en octavo grado, para un
33%; 1 domina con profundidad los contenidos que integran el calculo con nimeros

racionales en octavo grado, para un 17%; 4 muestran conocer los medios de
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ensefianza que se usan frecuentemente en las clases de calculo aritmético en el

dominio de los nameros racionales, para un 67% y 5 muestran conocimiento de la
utilidad del uso del software educativo "Elementos Matematicos” de la colecciéon El

Navegante en su labor como profesor, para un 83%.

Se aplicé una encuesta (Anexo 3) a 5 profesores del grado para conocer del uso del
software educativo “Elementos Matematicos” de la coleccion El Navegante. La totalidad
de los profesores orientan a veces 65% la utilizacion del software educativo “Elementos
Matematicos” y su empleo por lo general esta condicionado a que esté contenida una
referencia al mismo, como parte de la tarea g ue se orienta en la video clase. Para las

tareas y el estudio independiente la orientacion del empleo del software es de 35%.

4 profesores, para el 80%, consideran el software educativo “Elementos Mateméaticos”
motivador e interesante para los estudiantes, ademas tiene una amplia diversidad de

ejercicios y combina varias formas de respuesta.

A criterio de los profesores encuestados la cantidad de ejercicios para el desarrollo de
habilidades de calculo aritmético con numeros racionales son insuficientes, ten iendo en
cuenta los planteamientos el autor hizo un analisis en el software educativo “Elementos
Matematicos” (2003) del Modulo de Ejercicios el cual tiene cuatro secciones, de ellas la
namero 1 “Los Numeros” contiene 168 ejercicios de Aritmética destinado s a las
materias que se imparten en los tres afos de la Ensefianza Secundaria, por lo que se
incluyen ademas de ejercicios de calculo aritmético, otros, de interpretacion de graficos
(11 en total) y de determinacion de por ciento. Del total de ejercicios, e n 64 de ellos el
estudiante hace calculos directamente, en 55 se expone una situacion problémica y en

38 se enuncian planteamientos para determinar los verdaderos.
Las conclusiones fundamentales fueron:

e De los 64 ejercicios de calculo aritmético en 32 ejercicios, (el 19% del total), el
estudiante tiene que escribir la respuesta en una casilla en blanco, siendo pocos por
tipologia, debido a que se ejercitan las operaciones de: adicion, sustraccion
multiplicacion, divisién, potencia, radicalizacion, opuesto s y reciproco. Existen otros
27 ejercicios de calculo, pero el estudiante selecciona la opcién que considera
correcta de una lista de tres o cuatro posibles respuestas.
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Los ejercicios se presentan secuenciados, pero no ordenados por operaciones
matematicas. En caso que el estudiante necesite ejercitar alguna operacion
Matematica en especifico no tiene como acceder a ella, a no ser que el profesor la

oriente directamente.

En los 64 ejercicios de calculo aritmético predominan los ejercicios donde las
operaciones son con numeros en notacién decimal (47), en detrimento de los que se

presentan en fracciones (17).

De los 17 ejercicios de calculo con nameros en fracciones, en (12) la respuesta es
de seleccién, no permitiéndose la ejercitacion de los pasos intermed ios, esto implica

gue el estudiante no fije el procedimiento de célculo.

Los ejercicios de potencia y radicalizacion por lo general estan orientados a la
ejercitacion de las propiedades y no se efectiian calculos, ademas no se cuenta con
las tablas de cuadrados y cubos que ayude en la resolucion.

Hay 4 ejercicios para ubicar pares ordenados de numeros naturales en el primer
cuadrante, pero no se incluyen ejercicios de ubicacién y comparacién de niumeros
racionales en la recta numérica que posibilite la compr esion de los numeros

racionales como se orienta en las videoclases.

Teniendo en cuenta las dificultades que persisten en las operaciones matematicas con
nameros racionales en los estudiantes de 8vo grado de la Secundaria Basica “Martires
de la Familia Romero” y para corroborar la idea de investigacion planteada en el disefio
metodoldgico, se aplic6 una prueba pedagogica (Anexo 4) a la muestra de 15

estudiantes seleccionados, de la cual se obtuvo los resultados que se muestran en la

tabla No 2:

Prueba Pedagdgica

Operaciones Matemaéticas

Adiccion Sustraccion Multiplicacion Division

M A % M A % M A % M A %

15 |9 60 15 |8 53 15 |9 60 15 |8 53

Tabla No 2. Resultados Diagnéstico (M _ muestra, A _ estudiantes aprobados y por

ciento de estudiantes aprobados)
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Las dificultades mayores se presentaron en la adicion algebraica de numeros, al

resolver los ejercicios los estudiantes no dominan el procedimiento a cabalidad y

cometen errores al determinar el signo que corresponde.

Otra dificultad detectada fue en la oper acion de division: cuando el dividendo y el divisor
son numeros expresados en notacion decimal y donde el cociente incluye ceros

intermedios.

Intercambio de experiencias (Anexo 5). Se realiz6 con 4 profesores que imparten
Matematica en Secundaria Basica y en su totalidad consideraron imprescindible para el
desarrollo de habilidades de calculo, a través de un software educativo, los siguientes

componentes:

1. Ejercicios elegidos de forma aleatoria.

2. Representacion de numeros racionales en la recta numérica.

3. Valor absoluto o0 moédulo de un numero racional.

4. Comparaciéon de dos numeros racionales.

5. Conversion de numeros mixtos a fraccion.

6. Operaciones matematicas con numeros racionales: adicion, sustraccion,
multiplicacion, division, potenciacion, radicacién y operaci ones combinadas.
Orden de las operaciones matematicas y operaciones combinadas.
Los ejercicios deben esta de acuerdo a los niveles de desempefio.

9. Los niveles de desempefio tienen correspondencia con las diferencias individuales

de los alumnos.
2.2 Disefio de la propuesta de solucién con el empleo de las TIC.

Esto trae consigo que se viera la posibilidad de confeccionar un software entrenador
que contribuyera a desarrollar habilidades de célculo aritmético con niUmeros racionales
en la asignatura de Matematica para los estudiantes de octavo grado de la Ensefianza
Secundaria Basica, utilizando la computacion como medio de ensefianza, para esto se
tuvo en cuenta los resultados de los instrumentos de investigacion aplicados: guia de
observacion (Anexo 1), entrevistas (Anexo 2), encuestas (Anexo 3) y el intercambio de

experiencias (5).
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Carta Tecnoldgica

Nombres y Apellidos: Ing. José Ramén Albdniga Colina

Rol: Guionista, Disefiador y Programador

Categoria Docente: Profesor Instructor.

Afos de experiencia en la educacion: 5
Afos de experiencia en el nivel al que va dirigido el software:

Categoria Cientifica:

Especialidad:

Centro de trabajo: Joven Club de Computacion y Electronica Fomento |

Direccién del centro de trabajo: Calle Céspedes 123, Fomento, SS,

Direccion particular: Calle B No.25 e/ Placido y Estenoz. Fomento, SS.

Carné de identidad: 70112403520

Teléfono del centro de trabajo: 461676
Telefono: particular: 461924

E-mail: joser05012@ssp.jovenclub.cu

Analisis Preliminar

Nombre: EI nombre propuesto al software es “RacionalSoft”, es una fusion de las
palabras Racional, (por el dominio de los nimeros que trata) y una abreviatura de la

palabra Software.
Pertenece a una coleccion: Si No X _

Necesidad:

La presencia de computadoras en las aulas de instituciones escolares cubanas se ha
convertido en un hecho real. Teniendo en cuenta la necesidad de que los estudiantes
cubanos cuenten con los programas necesarios, para contribuir a su formacion general

integral a través de las TIC.

El trabajo con la Matematica como asignatura y en particular el calculo aritmético
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constituye uno de los problemas educacionales de caracter universal y por ende, se

encuentra dentro de las lineas priorizadas por el Ministerio de Ed ucacién. A través de
investigaciones realizadas se detectan con frecuencia problemas de diversa indole, que
han sido estudiados y abordados por especialistas de los diferentes niveles y que son

atendidos en este programa.

Este software puede resultar de gran utilidad al profesor para el trabajo independiente
con los estudiantes y a la vez desarrollar habilidades en el uso de las computadoras,

como medio de ensefanza.

Con relacion al software educativo “Elementos Matematicos” (2003) de la coleccion El
Navegante que es el programa general para la Ensefianza Secundaria, el software
educativo propuesto RacionalSoft complementa la autopreparaciéon del estudiante en el
calculo aritmético con numeros racionales. El estudiante puede seleccionar la operacion
matematica con numeros racionales que desea ejercitar y tendra la posibilidad de
resolver tres ejercicios en cada oportunidad, También puede seleccionar la opcién
“Operaciones Combinadas”, donde se incrementa la complejidad del ejercicio, debido a
que se realizan operaciones matematicas con tres numeros racionales. Se crean
ejercicios en los cuales los numeros y los signos matematicos aparecen de forma
aleatoria, por lo que se genera siempre un ejercicio diferente. Este aspecto es
novedoso, ya que en el software e ducativo “Elementos Matematicos” de la coleccion “El
Navegante” solo se cuenta con determinada cantidad de ejercicios y aparecen

siguiendo un orden establecido.

Ademas en el software RacionalSoft se incorpora: el uso de la tabla de cuadrados y
cubos para que puedan determinar los valores de potencia y raiz de un numero, cuando
el ejercicio lo requiera, también ejercicios para ubicar nUmeros en la recta numérica
como se orientan en las videoclases y para determinar el opuesto y el modulo de un
ndamero y la comparacion de nimeros y sus modulos, estos conceptos son necesarios

para entender el calculo con niUmeros racionales.

El software entrenador puede ser aplicado en octavo grado, donde esta concebido y

también en noveno grado, donde se profundizan lo s contenidos de numeros racionales.
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Sinopsis

El trabajo se realiz6 utilizando el Lenguaje de Programacion Visual Basic 6 y presenta

las siguientes caracteristicas:

Se utilizé un disefio armonico, con contraste de colores entre los elementos activos de
la interfaz, se habilitaron diferentes formularios, con objetivos bien definidos en cada
uno. Se mantuvo la unidad estructural de las ventanas, con el disefio general de la

aplicacion, sin afectar su funcionalidad.

Es un entorno de trabajo interactivo para la ejercitacion del célculo aritmético con los
nameros racionales. La interaccion se debe realizar por un solo estudiante, apoyandose
en los contenidos impartidos en clases. El software ofrece al usuario una amplia

informacién audible sobre lo que se debe hac er en cada mddulo.

Al ejecutarse la aplicacion aparece la presentacion para introducir los datos que se
solicitan al estudiante, dicha ventana cuenta con un agente, que orienta el trabajo en la
misma y las actividades a realizar. Este agente guia al usuario durante toda la
aplicacion.

El software brinda la posibilidad de seleccionar la operacibn matematica a realizar. A
continuacion aparecen los ejercicios propuestos de la opcion seleccionada, durante la
solucion, el agente ira dando informacién sobre el r esultado; si es correcta o no la
respuesta. Se concibié una amplia gama de ejercicios: valor absoluto de un nimero,
comparar dos numeros y sus moédulos, ubicacion de numeros en la recta numeérica,
adicion y sustraccion, multiplicacion, division, potencia y r adicalizacion cuadratica y

cubica y la combinacién de varias de las operaciones anteriores en un mismo ejercicio.

Al terminar aparece la pantalla final donde se muestran los datos introducidos por el
estudiante, mas los resultados obtenidos, los cuales se almacenan en una base de

datos, creada al efecto que puede ser revisada por el profesor.
Objetivos

e Diseflar un software entrenador, para contribuir al desarrollo de habilidades de
calculo aritmético con numeros racionales, para estudiantes de octavo grado, de la

Ensefianza Secundaria.
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Estrategia Metodoldgica

Crear un sistema de entrenamiento de calculo aritmético, con nUmeros racionales,

basado en un enfoque audio—gndésico—motor.

El entrenamiento integra varias fases:

1.

2.

Familiarizacidon con el contenido a ejercitar.
Identificacion de los elementos primarios vinculados a los nimeros racionales.

Ejecutar las operaciones para aplicar lo aprendido, en clases sobre el calculo

aritmético con numeros racionales.

Los valores numeéricos que se utilizan son los apropiados por su contenido segun
el grado en que se encuentra el estudiante y sus enseflanzas deben contribuir a

la formacién de habilidades y habitos de estudio independiente.

Publico a que va dirigido

El Software que se propone se encuentra dirigido a estudiantes d e octavo grado, de la

Ensefianza Secundaria.

Prerrequisitos de Trabajo

1.

Que los estudiantes tengan conocimientos elementales de Computacion para

poder navegar por el software.

Ambiente de aprendizaje ameno y dinamico.

Tiene un caracter eminentemente practico y de interactividad.

Su programacion debe garantizar la navegacion libre por todo el software.

Debe adaptarse a las caracteristicas mas generales de la técnica empleada hoy

en los centros de ensefianza.

Bibliografia a utilizar en el software:

1.

2.

MINED (2004). Programas Octavo Grado. Secundaria Basica. La Habana:

Editorial Pueblo y Educacion.

Mufioz Bafos, Félix y otros (2003). Libro de texto de Matematica 7mo grado. La
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7.

8.

Habana: Editorial Pueblo y Educacion.

Quintana Valdés, Aurelio y otros (2003). Cuaderno Complementario de

Matematica 7mo Grado. La Habana: Editorial Pueblo y Educacion.

Quintana Valdés, Aurelio y otros (2003). Cuaderno Complementario de

Matemética 8vo Grado. La Habana: Editorial Pueblo y Educacion.

Software educativo “Elementos Mateméticos” (20 03). Coleccion ElI Navegante.
MINED.

Torres Cervifio, José M. (2007). Software educativo dirigido al proceso
ensefianza - aprendizaje del calculo aritmético en la Enseflanza Primaria. Tesis
en la Opcién al Titulo Académico de Master en Nuevas Tecnologias para la
Educacion. Centro Universitario “José Marti Pérez”, Sancti Spiritus.

Videoclases de Matematica de octavo grado (de la 13 a 71). MINED.

Videoclases de Matematica de séptimo grado (de la 43 a 4 4). MINED.

Descripcidon general del producto

El software RacionalSoft cuenta con 11 modulos, que se describen a continuacion:

Modulo I- Presentacion y autentificacion.

Modulo 11- Seleccion de la operacion matematica.

Modulo 11- Valor absoluto o médulo de un nimero racional.
Modulo 1IV- Comparacién de numeros racionales.

Modulo V- Ubicacion de numeros racionales en la recta numérica.
Modulo VI- Adicion y sustraccion de numeros racionales.

Modulo VII- Multiplicacion de numeros racionales.

Mdodulo VIII- Divisién de numeros racionales.

Modulo 1X- Potencia y radicalizacion de numeros racionales.
Modulo X- Operaciones combinadas.

Moédulo XI- Pantalla Final.
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Modulo: Presentacion y autentificacion (1):

Al ejecutar el programa aparece una pantalla inicial de presentacion donde se muestra
de forma animada el nombre del software (RacionalSoft), ademas “Calculo con
Numeros Racionales”, el icono del movimiento del Joven Club y los nombres del autor y
el tutor del trabajo; inmediatamente de unos segundos aparece la pantalla de
autentificacion donde se activard automaticamente el agente de Microsoft, como
mascota que gesticula mientras da la bienvenida al programa, ademas indica los datos
que deben ser introducidos por el estudiante tales como: nombre, apellidos, grado,
grupo y numero de la lista. El agente de Microsoft previene al usuario siempre que se
haya introducido algun dato no pertinente u omitido alguno y le invitara a introducirlos
correctamente en cada cuadro de texto, ademas se activarda en cada uno de los
modulos que seleccione el usuario. El agente puede ser desactivado opcionalmente
haciendo clic secundario sobre él y seleccionando la opcion Ocultar. La navegacion a
través de los diferentes controles es posible haciendo clic o pulsando la tecla TAB.
Ademas, en la pantalla de autentificacion se inc luyen tres botones de comando:

1. Continuar: permite al estudiante pasar a la siguiente ventana o formulario.

2. Profesor: la funcion de este boton sera revisar la base de datos creada al efecto
para almacenar los datos introducidos, asi como las respuestas cor rectas e
incorrectas y la fecha en que se utilizé el software. Al oprimir clic sobre él aparece
un cuadro de texto en blanco, donde debe introducir la contrasefia para acceder a
la base de datos y hacer clic en el botdbn Aceptar u oprimir Enter. La contrasefa
solo debe ser conocida por el profesor, para evitar que los estudiantes accedan a
la informacidon contenida en la base de datos. El agente emitirA un mensaje de
denegacion en caso de introducir contrasefia incorrecta u obviar su entrada.
Ademas aparece un botébn Cambiar, que permite el cambio de la contrasefia. Al
oprimirlo aparece un control contenedor de otros controles, donde debe introducir
la contrasefa, la contrasefia nueva y su confirmacién. Si es correcta se envia el
mensaje “Contrasefia cambiada con éxito”; de lo contrario se emite el mensaje

“Contrasefa antigua incorrecta” o “Error al confirmar contrasefa nueva”.

3. Salir: al oprimirse se pedira la confirmacion de la accion a realizar:
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Si: para salir de la aplicacion.
No: para continuar trabajando en la aplicacion.

Al oprimir el boton Continuar aparece el formulario de Seleccién de la operacion

matematica.
Modulo: Seleccion de la operacion matematica (l1):

Aqui el estudiante selecciona la operacion matematica con nuameros racionales a
ejercitar dando clic sobre el botén de comando que desea, en este caso: Valor absoluto
0 médulo de un namero racional, Comparaciéon de nameros racionales, Ubicacion de
nameros racionales en la recta numeérica, Adicion y Sustraccion, Multiplicacion, Division,
Potencia y Racionalizacion y Operaciones combinadas. Al seleccionar una de las
operaciones matematicas el estudiante puede resolver tres combinaciones de ejercicios
en cada intento. Ademas aparece un boton de Salir, que permite al estudiante salir de
la aplicacion y el botdn Ayuda, que brinda la posibilidad de obtener la informacion

necesaria para el trabajo con esta pantalla.
Mdédulo: Valor absoluto o médulo de un namero racional (lll):

En este médulo se presentan dos ejercicios, en el primero se le determina opuesto a un
namero racional y en el segundo ejercicio se determina el médulo o valor absoluto a un
namero racional. Ademas aparece el botén Salir, que permite ir al formulario final y el
boton Ayuda, que ofrece la posibilidad de recibir la ayuda necesaria para el traba jo.
Una vez concluidos los dos ejercicios, aparece el boton Continuar, que posibilita

realizar dos pares de ejercicios mas.
Mdédulo: Comparacion de numeros racionales (IV):

En este formulario se realizaran dos ejercicios, en el primero se comparan dos nim eros
racionales y en el segundo ejercicio se comparan los modulos de estos, para
determinar el de mayor moédulo. En ambos ejercicios el estudiante hace clic sobre el
boton del simbolo de comparacion que considera correcto. Ademas aparece el boton
Salir que permite ir al formulario final y el boton Ayuda, que brinda la posibilidad de
recibir la informacion necesaria para el trabajo. Una vez concluidos los dos ejercicios

aparece el botén Continuar, que posibilita realizar dos pares de ejercicios mas.
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Modulo: Ubicacion de numeros racionales en la recta numeérica (V):

En este formulario el estudiante ubica un numero racional en la recta numérica,
haciendo clic con el mouse en el lugar que considera correcto. Ademas aparece el
boton Salir, que permite ir al formulario final y el boton Ayuda, el mismo brinda la
posibilidad de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Una vez concluidos los dos
ejercicios aparece el boton Continuar, que posibilita realizar dos pares de ejercicios

7

mas.
Modulo: Adicion y sustraccio n de nameros racionales (VI):

En caso de seleccionar la adicion y sustraccion aparece un nuevo formulario donde el
estudiante realiza los ejercicios propuestos. En la pantalla se muestra de forma
combinada un ejercicio de suma algebraica de dos fracciones y un ejercicio de suma
algebraica de dos numeros en notacion decimal. El estudiante en la suma algebraica de
fracciones determina el minimo comun multiplo para el denominador y es necesario
tener en cuenta el signo para los numeradores. Aparecen cuadros de texto en blanco
donde se introduce la solucion y se oprime Enter, activando el agente para informar
sobre el resultado obtenido. Al terminar de resolver el primer par de ejercicios aparece
el boton Continuar que permite acceder al proximo par de ejercicio s, donde cambia de
forma aleatoria el valor de los nimeros y los signos. Ademas el boton Ayuda ofrece
informacion segun el lugar donde se esté en ese momento y el botén Salir permite ir al

formulario final.
Modulo: Multiplicacion de numeros racionales (VI ):

En caso de seleccionar esta opcion aparece un nuevo formulario donde el estudiante
realiza los ejercicios propuestos. Uno para la multiplicacién de fracciones y otro para la
multiplicacion de numeros en notacion decimal. Aparecen cuadros de texto en bla nco
donde se introduce la solucidén y se oprime Enter, activandose el agente para informar
sobre el resultado obtenido; el estudiante solo puede introducir los datos pertinentes,
esto es, digitos y el signo negativo si corresponde a la solucion del ejercici 0. En el caso
de la multiplicacion de fracciones se tiene en cuenta que el estudiante simplifique
siempre que sea posible. Al terminar de resolver el primer par de ejercicios aparece el

boton Continuar que permite acceder al préximo par de ejercicios donde cambia de
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forma aleatoria el valor de los numeros y los signos. Ademas el boton Ayuda orienta

como proceder segun el lugar donde se esté en ese momento y el botén Salir permite ir

al formulario final.
Modulo: Division de niumeros racionales (VIII):

En caso de seleccionar esta opcion aparece un nuevo formulario donde el estudiante
efectla los ejercicios propuestos. Uno para la division de fracciones y otro para la
divisibn de nuameros en notacién decimal. Se muestran cuadros de texto en blanco
donde se introduce la solucion y se oprime Enter, activandose el agente para informar
sobre el resultado obtenido; el estudiante solo puede introducir los datos pertinentes,
esto es, digitos y el signo negativo si corresponde a la solucion del ejercicio. En el caso
de division de fracciones se tiene en cuenta que el estudiante transforme la divisién de
fracciones en una multiplicacion del dividendo por el reciproco del divisor, también debe
tener en cuenta la simplificacion de ser posible. Al terminar de resolver el prime r par de
ejercicios aparece el boton Continuar, que permite acceder al proximo par de
ejercicios, donde varia de forma aleatoria el valor de los nimeros y el signo matematico.
Ademas el boton Ayuda proporciona la ayuda segun el lugar donde se esté en ese

momento y el boton Salir permite ir al formulario final.
Mddulo: Potencia y radicalizacion de nameros racionales (IX):

En caso de seleccionar esta opcion aparece un nuevo formulario donde el estudiante
realiza un ejercicio de potencia donde eleva un nimero al cuadrado o al cubo y un
ejercicio para determinar la raiz cuadratica o cubica de un niumero. Los estudiantes en
clase efectlan estos calculos con el empleo de tablas de cuadrados y de cubos que se
encuentran en su libro; se incorpora el boton Tabla Auxiliar al software para activar las
correspondientes tablas de cuadrados y cubos donde pueda consultar los valores.
Aparecen cuadros de texto en blanco donde se introduce la solucién y se oprime Enter,
activandose el agente para informar sobre el resultado ob tenido; el estudiante solo
puede introducir los datos pertinentes, esto es, digitos y el signo negativo si
corresponde a la solucion del ejercicio. Al terminar de resolver el primer par de
ejercicios aparece el boton Continuar que permite acceder al préximo donde variara de

forma aleatoria el valor de los nimeros. Ademas el boton Ayuda brinda la ayuda, segun
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el lugar donde se esté en ese momento y el botén Salir permite ir al formulario final.

Mddulo: Operaciones combinadas (X):

En esta opcion aparece un nuevo formulario donde el estudiante resuelve dos ejercicios
propuestos. En este modulo se combinan varias de las operaciones matematicas
ejercitadas en los modulos anteriores en un solo ejercicio, para ello se emplean tres
nameros racionales. Aparecen cuadros de texto en blanco donde se introduce la
solucion y se oprime Enter, activAndose el agente para informando sobre el resultado
obtenido en la solucién del ejercicio. Esta presente el boton Tabla Auxiliar que permite
activar la tabla de cuadrados y cubos donde consulta los valores. Al terminar de
resolver el primer par de ejercicios aparece el boton Continuar, que permite acceder a
un nuevo par de ejercicios. Ademas el boton Ayuda ofrece informacién adecuada y el

boton Salir permite ir al formulario final.
Modulo: Pantalla Final (XI):

Se observa al terminar de resolver los ejercicios propuestos en cualquiera de los
mabdulos de ejercitacion anteriormente explicados y oprimir el boton Salir, que el
software muestra el formulario final, donde aparecen los datos introducidos en la
ventana de presentacion, la operacion matematica realizada, el resultado obtenido y los
errores cometidos. Ademas, aparecen varios botones con acciones especificas, tales

como:

1. Inicio: si ese estudiante termind de ejercitarse y va a comenzar un nuevo

usuario, permite regresar al formulario inicial para autentificarse.

2. Continuar: permite al estudiante continuar ejercitdndose sin necesidad de volver

al formulario inicial a introducir los datos personales.
3. Salir: al oprimirse aparece la confirmacion de la accion a realizar.
Si: para salir de la aplicacion
No: para continuar trabajando en la aplicacion.

La descripcién completa del producto se puede apreciar en el guidon confeccionado para
la implementacion del software (Anexo 6). En el mismo se puede apreciar todo lo

concerniente al disefio del producto, asi como el flujo de navegacion y la interaccion
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que realizara el usuario con el software y la estructura modular del software.

Disefo del sistema por una herramienta CASE.

Para el disefio de este software se utilizd el Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
herramienta que ayuda captar la idea de un sistema para comunicarla posteriormente a
quien esté involucrado en su proceso de desarrollo; esto se lleva a cabo mediante un
conjunto de simbolos y diagramas. Cada diagrama tiene fines distintos dentro del
proceso de desarrollo.

El empleo del UML es ya un estandar de la industria, pero no solo de la industria del
software sino, en general, de cualquier industria que requiera la construccion de

modelos como condicion previa para el disefio y posterior construccion de prototipos.

Las herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Ordenador) son: sistema
de software que proporcionan ayuda automatizada en todos los aspectos del ciclo de

vida de desarrollo del software y se utilizan como apoyo al método UML.

En la elaboracion y disefio de este software mediante la metodologia UML se utilizé el
Rational Rose como herramienta CASE que permite incorporar los conceptos y

herramientas de esta metodologia.

El trabajo debe partir de una caracterizacion del sistema que se desea automatizar,
para ello se utilizaron técnicas de recopilacién de informacién: guia de observacion,

entrevistas y encuestas (ver Anexo 1, 2y 4) se obtienen varios elementos:

a) Documentos que se utilizan o que se deben utilizar (Por ejemplo: bibliografia

basica y complementaria, folletos de ejercicios).
b) Procesos en que intervienen estos documentos y forma en que se utilizan.

c) Personas y/o sistemas externos a partir de los cuales el sist ema recibe la

informacion.
d) Personas y/o sistemas externos hacia los cuales el sistema emite la informacion.
e) Bibliografia que describe los procesos y la forma de trabajo con los documentos.

Ademas para obtener informacién las caracteristicas de un software entrenador que

potencie las habilidades de calculo aritmético, en el dominio de los numeros racionales,
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en los estudiantes de octavo grado, de la Enseflanza Secundaria se efectio un

intercambio de experiencias con profesores que imparten la materia, los res ultados se

describen en el epigrafe 2.1.2.

Mediante el diagrama del negocio se describen, de forma resumida, los elementos
esenciales integrantes del sistema que se intenta automatizar dentro del negocio. Se
debe resaltar como esencia el describir la ejecu cion de las operaciones de forma
manual. En el diagrama de caso de uso del negocio (Anexo 8) se pone de manifiesto

las operaciones que va a realizar en el software, cuando se interactda con él.

En el diagrama de caso de uso de sistema (Anexo 9) se muestra como van a
interactuar los actores definidos en el software, en este caso: estudiante y profesor, con

los componentes del sistema.

Una vez confeccionado estos casos de uso se procede a la confeccion de los
diagramas de casos de uso de interaccion de los a ctores con cada parte del sistema

gue se dispone a automatizar, estos son:
1. Diagrama de flujo de datos del sistema (Anexo 10).
2. Diagrama de Entidad-Relacién (Anexo 11).
3. Estructura modular (Anexo 12).

Al tener concebidos todos los diagramas que componen el sistema se procede a
confeccionar la interfaz de usuario. En el Anexo 7 se puede consultar el disefio de las

ventanas principales del software.

El profesor puede evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades de los estudiantes al
utilizar el software, en el cual se proponen dos campos de accién; uno que permite al
profesor obtener el resultado final y el otro, que obtenga el grado de dificultad que

encontrd en la solucion, o sea, la cantidad de errores cometidos.

Atendiendo a estos se confecciond un sistema de e — learning o multicapas para el

software educativo, aplicado en el octavo grado de la Ensefianza Secundaria:

1. Los usuarios: el grupo de usuarios del sistema de e - learning los estudiantes solo
tienen acceso a la solucion de los ejercicios propuesto s. Los profesores pueden

acceder a todo el sistema.
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Los servicios de usuarios: los que entregan los servicios a los usuarios.

Las herramientas de la aplicacion: son las que permiten el acceso a los diferentes

servicios de manera rapida y comoda.

Servicios educativos: son la manera en que se muestra el contenido y su

metodologia.

Los servicios de apoyo: servicios comunes que también se requieren o no, por el

sistema de e-learning, por ejemplo: autentificacién, basqueda de recursos, etc.

Bases de datos: es la encargada de mantener los recursos de la aplicacion. Hasta el
momento se ha explicado el funcionamiento del software desde la perspectiva de la
ejercitacion del estudiante; ahora, ¢como el profesor hace uso de la base de datos?
Una vez abierta la pantalla de la base de datos (Anexo 11), el profesor puede
desarrollar diferentes vias de busqueda, atendiendo a parametros generales o
especificos. Pulsando el boton General se activa una consulta, que muestra un
resumen estadistico de todos los estudiantes que han utilizado el software. Junto a
este se muestran los botones Grupo, Grado, Grado - Grupo y Estudiante, que
permiten hacer busquedas especificas. El boton Eliminar permite borrar todos los
datos de la base de datos. El boton Salir conduce de vuelta a la ventana inicial del

software.

La infraestructura de las comunicaciones: servicios de traslacion de datos, que
permiten el intercambio de informacion dentro de la aplicacion, aunque el producto
RacionalSoft no es una aplicacion cliente — servidor, adecuandolo puede trabajar en

una red LAN, aunque hasta este momento no se ha previsto.

2.3 Resultados de la valoracion de su factibilidad a partir del criterio

de expertos.

Luego de disefiado el producto informéatico, se procedié a realizar la validacion del

mismo por el criterio de expertos y de esta forma comprobar su efectividad. EIl objetivo

de la aplicacién de este método es darle mayor rigurosidad al trabajo cientifico, por lo

gue se aplica en esta investigacion. Una definicion sobre el método Delphy de criterio

de experto dada por Crespo y Aguilasocho (2009) es: “...que el mismo permite, a partir
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de las valoraciones subjetivas de los expertos, determinar el consenso de opinidon que

como grupo han expresado alrededor del tema objeto de andlisis, valiéndos e para ello
de métodos estadisticos, lo que da una mayor objetividad a las conclusiones a las que

debe arribar el investigador”.

Segun el Dr. Luis Arturo Ramirez Urizarri (Ramirez 99): “ Se entiende por experto, tanto
al individuo en si, como a un grupo de personas u organizaciones capaces de ofrecer
valoraciones conclusivas de un problema y hacer recomendaciones respecto a sus
momentos fundamentales, con un maximo de competencia.” C itado por Crespo y
Aguilasocho (2009).

Para la puesta en practica del método de valoracion de expertos se utilizaron las
etapas propuestas por Hernandez Fuentes (2000), citado por: de la Rosa, Velazco y

Cruz (2005). Segun este investigador el método consta de las etapas:
1. Seleccion de los posibles expertos.
2. Determinacion de la competencia del experto.
3. Obtencion de criterio de cada experto.
4. Procesamiento de los criterios de los expertos.

Para el caso particular de la propuesta estas etapas se pusieron en practica de la forma

siguiente:
1. Seleccién de los expertos.

Para la aplicacidon de este método el autor envio una carta de presentacion (Anexo 13)
con el objetivo de conocer el interés por colaborar como expertos a un grupo de
profesionales. Los expertos se seleccionaron entre profesores que imparten la
asignatura Matematica en la ESBU “Martires de la Familia Romero”, Metodologos de la
Direccidon Municipal de Educacion y otros especialitas con experiencia pedagdgica,
vinculados a la ensefianza de la Matematica y/o la Informética del municipio de

Fomento.
2. Determinacioén de la competencia del experto.

Después de recibir las respuestas de los expertos que aprobaron la propuesta, se

procedid a la seleccibn de los mismos mediante la aplicacion del instrumento
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establecido segun la metodologia Delphy, para ello se determina el coeficiente K, el

cual se calcula de acuerdo con la opinibn de los candidatos sobre su nivel de
conocimiento acerca del tema que se trata.

Segun Campistrous y Rizo (1998) citado por de la Rosa ‘“et. al.” (2005) el coeficiente &
se calcula por la siguiente expresion:

K = 1

5

(K, = K.)

Donde:

k. Es el coeficiente de competencia del experto sobre el problema que se analiza,
determinado a partir de su propia valoracion. Para determinarlo se le pide al experto
gue valore su competencia sobre el problema en una escala de 0 a 10. En esta escala
el 0 representa que el experto no tiene competencia alguna sobre el problema y el 10
que posee una informacion completa sobre el tema. De acuerdo con su propia
autovaloracion el experto sitia su competencia en algun punto de esta escala y el

resultado se multiplica por 0.1 para llevarlo a la escalade O a 1.

Se le pide al experto que marque con una cruz en la casilla que estime pertinente y
valore los aspectos que influyen sobre el nivel de argumentacion o fundamentacion que

posee sobre el tema objeto de estudio (Anexo 14).

ka Es el coeficiente de argumentacion que trata de estimar, a partir del analisis del
propio experto, el grado de fundamentacion de sus criterios. Para determinar este
coeficiente se le pide al experto que indique el grado d e influencia (alto, medio, bajo)
que tiene en sus criterios cada una de las fuentes: analisis tedricos realizados por él
mismo, su experiencia, los trabajos de autores nacionales, los trabajos de autores
extranjeros, su conocimiento del estado del problema en el extranjero, su intuicion. Las

respuestas dadas por el experto se valoran de acuerdo a una tabla como la siguiente:
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1lra Ronda:
s Trabajos Trabajos Conocimiento del
Experto | Kc An?'.'S'S Experiencia| nacionales extranjeros estado del Intuicion
teorico consultados consultados problemf?\ en el
extranjero
1 9 A A A A A A
2 8 M A A A M A
3 9 A A A A A A
4 7 A A A M M A
5 9 A A A M A A
6 6 M M A M M A
7 8 A A A M M A
8 6 M M M M M M
9 7 A A A M M A
10 8 M A A A A A
11 6 M M A M M M
12 8 M A A A A A
13 9 A A A M A A
14 9 A A A A M A
15 7 M A A M M A
16 9 M A A A A A
17 7 M A A M M A
18 8 M A A M A A
19 9 A A A A A A
20 9 A A A M M A
21 6 M A M M M A
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A partir de los datos de la tabla anterior se determiné el coeficien te K para la seleccién

de los expertos, lo que se muestra en la siguiente tabla:

Conoci-
. . miento del
Experto '?ggrl;zlos Exp;gen— n;rc?(? 2523 eItrga?e?is ﬁ;ﬁgﬂ? lgitgr']' Ka | Kc K
consultados | consultados en el
extranjero
1 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 1 0.9 |0.95
2 0.2 0.5 0.05 0.05 0.04 0.05 |0.89| 0.8 |0.85
3 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 1 0.9 |0.95
4 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.7 |0.84
5 0.3 0.5 0.05 0.04 0.05 0.05 |0.99| 0.9 |0.95
6 0.2 0.4 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.78| 0.6 |0.69
7 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.8 |0.89
8 0.2 0.4 0.04 0.04 0.04 0.04 |0.76| 0.6 |0.68
9 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.7 |0.84
10 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 | 0.9 0.8 |0.85
11 0.2 0.4 0.05 0.04 0.04 0.04 |0.77| 0.6 |0.69
12 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 | 0.9 0.8 |0.85
13 0.3 0.5 0.05 0.04 0.05 0.05 |0.99| 0.9 |0.95
14 0.3 0.5 0.05 0.05 0.04 0.05 |0.99| 0.9 |0.95
15 0.2 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.88| 0.7 |0.79
16 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 | 0.9 0.9 |0.90
17 0.2 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.88| 0.7 |0.79
18 0.2 0.5 0.05 0.04 0.05 0.05 |0.89| 0.8 |0.85
19 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 1 0.9 |0.95
20 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.9 |0.94
21 0.2 0.5 0.04 0.04 0.04 0.05 |0.87| 0.6 |0.74

Teniendo en cuenta que:

0,8 <K <1 Kes alto, el experto tiene competencia alta.

0,5 <K <0,8 K es medio, el experto tiene competencia media.

0 <K <0,5K es bajo, el experto tiene competencia baja.

Se desechan los candidatos 6, 8, 11, 15, 17, 21 y se toman solo aquellos que poseen

competencia alta, quedando resultantes 15 expertos, ver Lista de los expertos (Anexo

16). Aunque no hay forma de determinar el nimero Optimo de expertos para participar

en una encuesta Delphy, estudios realizados por investigadores de la Rand Corpor ation
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citado por Astigarraga, E. que se tienen en cuenta en este trabajo sefialan, que “si bien

parece necesario un minimo de siete expertos habida cuenta que el error disminuye
notablemente por cada experto afiadido hasta llegar a los siete expertos, no es
aconsejable recurrir a mas de 30 expertos, pues la mejora en la previsibn es muy
pequefa y normalmente el incremento en coste y trabajo de investigacion no compensa

la mejora.”

El grupo seleccionado de _15 expertos, se desglosa en:
e 11 Méster.
e 3 Licenciados.
e 1 Ingeniero.
Categorias docentes de los expertos:
e |Instructor ---- 8
e Asistente ---- 6
e Auxiliar ---- 1

e Titular ---- 0
4. Procesamiento de los criterios de los expertos.

Se les aplica un cuestionario a los expertos para medir los indicadores del soft ware

entrenador que se quiere validar. (Anexo 15)
5 — Muy Adecuado (MA).

4 — Bastante Adecuado (BA).

3 — Adecuado (A).

2 — Poco Adecuado (PA).

1 — Inadecuado (I).
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Los resultados fueron:

Numero de expertos: 15
Indicadores Expertos
1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 |11 (12|13 | 14| 15
1 5 3 4 5 3 4 3 5 5 4 4 5 4 4 4
2 5 5 5 2 2 2 5 3 5 3 2 5 5 3 5
3 5 4 4 1 4 4 5 2 5 4 3 4 3 4 3
4 4 4 4 2 4 3 5 4 5 3 4 3 4 3 3
5 5 3 4 3 5 5 5 4 5 3 3 5 3 4 5
6 5 4 5 2 4 4 5 4 4 5 5 4 2 5 3
7 4 3 2 4 4 4 5 5 5 4 3 4 3 4 4
8 5 4 3 3 4 3 5 3 5 2 2 2 5 2 3
9 5 4 3 5 4 4 5 5 5 4 3 2 2 4 4

A partir de la tabla anterior se construye una tabla de frecuencia absoluta acumulada,
para determinar los indicadores que se deben mantener sin cambios, el autor de este
trabajo considera que se mantienen los indicadores que resultan “Bastante Adecuados”,
“Muy Adecuados” y “Adecuados”.

Frecuencias absolutas de categorias por indicador
Indicadores Categorias Total
MA BA A PA I NR
1 S 7 3 0 0 0 15
2 8 0 3 4 0 0 15
3 3 I 3 1 1 0 15
4 2 I S 1 0 0 15
5 I 3 5 0 0 0 15
6 6 6 1 2 0 0 15
7 3 8 3 1 0 0 15
8 4 2 S 4 0 0 15
9 S 6 2 2 0 0 15

En esta tabla se reflejan las frecuencias absolutas de cada indicador por categorias.
Como se necesita pasar a probabilidades, es conveniente introducir frecuenc ias
relativas, y para utilizar la distribucién normal es conveniente que esas frecuencias
relativas se calculen sobre frecuencias acumuladas, por esta razén se hace la tabla de

frecuencia acumulada.
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Frecuencias acumuladas de categorias por indicador

Indicadores Categorias
MA BA A PA |
1 5 12 15 15 15
2 8 8 11 | 15 | 15
3 3 10 | 13 | 14 | 15
4 2 9 14 | 15 | 15
> 7 10 15 15 15
6 6 12 | 13 | 15 | 15
7 3 11 | 14 | 15 | 15
8 4 6 11 | 15 | 15
9 5 11 13 | 15 | 15

A partir de esta matriz de frecuencia acumulada se puede determinar la s frecuencias

acumuladas relativas, que representan la medida empirica de la probabilidad, de que

cada indicador sea situado en esa categoria y otra inferior.

Frecuencias acumuladas relativas de categorias por indicador

Indicadores Categorias
MA BA A PA I
1 0.33 0.80 1.00 1.00 1.00
2 0.53 0.53 0.73 1.00 1.00
3 0.20 0.67 0.87 0.93 1.00
4 0.13 0.60 0.93 1.00 1.00
5 0.47 0.67 1.00 1.00 1.00
6 0.40 0.80 0.87 1.00 1.00
7 0.20 0.73 0.93 1.00 1.00
8 0.27 0.40 0.73 1.00 1.00
9 0.33 0.73 0.87 1.00 1.00

Como se observa, la ultima categoria pierde interés, puesto que es igual a 1.0 en todos

los casos, es decir, el valor maximo de la probabilidad acumulativa.
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A partir de la tabla anterior se buscan los puntos de corte:

Puntos de corte y escala

Indicadores Categorias Suma Promedio N- Promedio Categoria
MA BA A PA
1 -0.431 | 0.84 {3.49(3.49| 7.39 3.80 -1.39 MA
2 0.0837 | 0.08 |{0.62[3.49| 4.28 2.12 0.29 BA
3 -0.842 | 0.43 |1.11({1.50| 2.20 1.31 1.10 A
4 -1.111 | 0.25 |1.50(3.49| 4.13 2.34 0.07 BA
5 -0.084 | 0.43 |3.49|3.49| 7.33 3.68 -1.27 MA
6 -0.253 [ 0.84 {1.11(3.49| 5.19 2.66 -0.25 BA
7 -0.842 | 0.62 {1.50(3.49| 4.77 2.60 -0.19 BA
8 -0.623 [-0.25|0.62 (3.49| 3.24 1.77 0.64 A
9 -0.431 | 0.62 {1.11(3.49| 4.79 2.50 -0.09 BA

Finalmente se presenta la relacion de los indic adores por categorias, observandose que

no resultan indicadores “Poco Adecuados” ni “Inadecuados” por lo que se puede

considerar positiva la propuesta.

Matriz de relacion indicadores -categorias

Indicadores Categorias
MA BA |A| PA | |

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X

Para hacer valido el método empleado es necesario realizar una segunda ronda y de

esta forma corroborar los datos obtenidos. Para ello se entregan nuevamente lo s

instrumentos antes mencionados a los candidatos seleccionados como expertos en la

ronda inicial.
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2da Ronda:
L Trabajos Trabajos Conocimiento del
Experto | Kc Angl!3|s Experiencia| nacionales extranjeros estado del Intuicion
teorico consultados consultados problemq en el
extranjero
1 9 A A A A A A
2 8 M A A A M A
3 9 A A A A A A
4 7 A A A M M A
5 9 A A A M A A
6 8 A A A M M A
7 7 A A A M M A
8 8 M A A A A A
9 8 M A A A A A
10 9 A A A M A A
11 9 A A A A M A
12 9 M A A A A A
13 8 M A A M A A
14 9 A A A A A A
15 9 A A A M M A
Conoci-
. . miento del
experto | ADAlSiS | Experien- | pogionos | extranjeros | SSiRO0del | U | iy | o |
consultados | consultados en el
extranjero
1 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 1 |09 (095
2 0.2 0.5 0.05 0.05 0.04 0.05 |0.89| 0.8 |0.85
3 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 1 |09 (095
4 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.7 |0.84
5 0.3 0.5 0.05 0.04 0.05 0.05 |0.99| 0.9 |0.95
6 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.8 |0.89
7 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.7 |0.84
8 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 | 0.9 | 0.8 |0.85
9 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 | 0.9 | 0.8 |0.85
10 0.3 0.5 0.05 0.04 0.05 0.05 |0.99( 0.9 |0.95
11 0.3 0.5 0.05 0.05 0.04 0.05 |0.99| 0.9 |0.95
12 0.2 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 | 0.9 | 0.9 |0.90
13 0.2 0.5 0.05 0.04 0.05 0.05 |0.89| 0.8 |0.85
14 0.3 0.5 0.05 0.05 0.05 0.05 1 |09 |0.95
15 0.3 0.5 0.05 0.04 0.04 0.05 |0.98| 0.9 |0.94
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15

14

13

12

11

10

Expertos

Numero de expertos: 15

Indicadores

Total

15
15
15
15
15
15
15
15
15

Categorias

NR

PA

BA

MA

Frecuencias absolutas de categorias por indicador

Indicadores
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Frecuencias acumuladas de categorias por indicador
Indicadores Categorias
MA BA A PA I
1 4 12 15 15 15
2 7 10 15 15
3 2 13 15 15
4 2 13 15 15
5 7 8 14 15 15
6 8 12 14 15 15
7 4 12 13 15 15
8 3 6 11 15 15
9 4 12 15 15 15
Frecuencias acumuladas relativas de categorias por indicador
Indicadores Categorias
MA BA A PA I
1 0.27 0.80 1.00 1.00 1.00
2 0.47 0.47 0.67 1.00 1.00
3 0.13 0.60 0.87 1.00 1.00
4 0.13 0.53 0.87 1.00 1.00
5 0.47 0.53 0.93 1.00 1.00
6 0.53 0.80 0.93 1.00 1.00
7 0.27 0.80 0.87 1.00 1.00
8 0.20 0.40 0.73 1.00 1.00
9 0.33 0.80 0.80 1.00 1.00
Puntos de corte y escala
Indicadores Categorias Suma | Promedio N- Promedio Categoria
MA BA A PA
1 -0.623 | 0.84 [ 349349 | 7.20 3.76 -1.41 MA
2 -0.084 | -0.08 | 0.43 | 3.49 | 3.75 1.90 0.45 A
3 -1.111 | 0.25 | 1.11 | 3.49 | 3.74 2.15 0.20 BA
4 -1.111 | 0.08 [1.11 | 3.49 | 357 2.06 0.28 BA
5 -0.084 | 0.08 | 150 | 3.49 | 4.99 2.52 -0.17 BA
6 0.0837 | 0.84 | 150 | 3.49 | 5.92 2.94 -0.59 MA
7 -0.623 | 0.84 [1.11]| 3.49 | 4.82 2.57 -0.22 BA
8 -0.842 | -0.25 | 0.62 | 3.49 | 3.02 1.72 0.63 A
9 -0.431 | 0.84 | 0.84 | 3.49 | 4.74 2.48 -0.13 BA
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Matriz de relacion indicadores -categorias
Indicadores Categorias
MA BA | A| PA |
1 X
2 X
3 X
4 X
> X
6 X
! X
8 X
9 X

Nuevamente se presenta la relacién de los indicadores por categoria, observandose
gue no resultan indicadores “Poco Adecuados” ni “Inadecuados”, por lo que se

considera positiva la propuesta.
Analisis cualitativo de los indicadores:

A continuacion se resumen los planteamientos de los expertos en la argumentacion de
su eleccion en los indicadores teniendo en cuenta las respuestas “Bastante Adecuados”

y “Muy Adecuados”.

En el indicador No. 1 de los 15 expertos, 12, para un 80% argumentan que esta
caracteristica es efectiva para controlar el acceso al software entrenador y para la
seleccion de los ejercicios por parte del estudiante, ademas concuerdan en que puede
resultar de gran utilidad al profesor, motivar el trabajo independiente con sus
estudiantes y desarrollar habilidades en el uso de las computadoras, como medio de

ensefianza.

En el indicador No. 2 expresan 7 expertos (46%), que es muy adecuado la tipologia de
los ejercicios, estos son interactivos y propician la motivacién de los estudiantes,
haciendo que se sientan mas atraidos, al interactuar con el sistema, por el tipo de
contenido que se ejercita y favorecen la comprension de conceptos fundamentales en el

calculo aritmético con niumeros racionales.

En el indicador No. 3 coinciden 9 expertos (60%) en que los ejercicios se muestran

similarmente a como los realizan en el aula, son faciles de encontrar, indican que se
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presentan de una forma organizada y uniforme, lo que hace que el estudiante no se

pierda. Consideran que el disefo es claro y ameno.

En el indicador No. 4 plantean 8 expertos (53%) que es correcto que los estudiantes al
navegar por el software entrenador, puedan visualizar los resultados obtenenidos al
terminar los ejercicios, como una forma de autoevaluacién y no tengan acceso a la
informacién guardada en la base de datos, porque se evita que un estudiante borre la

misma.

En el indicador No. 5 coinciden 8 expertos (53%) en que la ayuda es clara y orienta en
el trabajo con el software entrenador, ademas, plantean que es detallada y se
corresponde con lo que el estudiante necesita para desempefiarse. También

consideran que la informacion es necesaria y funcional.

En el indicador No. 6 plantean 12 expertos (80%) que el uso del agente de Microsoft
apoya el trabajo de los estudiantes con el software entrenador, ya que lo va orientando
en la interaccién con el mismo; esta es una via atractiva, para dar las orientaciones
imprescindibles en el trabajo y de esta forma el profesor puede orientar las actividad es
con mayor facilidad. Plantean que dicho agente, como elemento complementario

contribuye a dar mas caracter didactico al software.

En el indicador No. 7 sostienen 12 expertos (80%) que la evaluacién es objetiva, pues
responde a lo que se desea lograr en el estudiante, contribuyendo al desarrollo de las
habilidades de calculo. Sobre la forma de calificacion plantean que obligan a los
estudiantes a prepararse mas. Por la generacion aleatoria de los valores numeros
racionales posibilita que estos no se acostumbren a los mismos ejercicios, teniendo en
todo momento la necesidad de ejercitar ademas del procedimiento, el calculo.

En el indicador No. 8 opinan 6 expertos (40%) que la bibliografia utilizada es la
correcta para enfocar los ejercicios que se proponen, sirven para apoyar y ampliar el
contenido de los temas tratados en clase, considerando correcta la forma de
organizacion de los ejercicios, lo que contribuye a que el estudiante se ejercite en
donde tiene problema.

En el indicador No. 9 sostienen 13 expertos (86%), que es correcta la forma en que el
estudiante se relaciona con el software entrenador y con los profesores que los

atienden, para revisar la tipologia del ejercicio a orientar.
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Conclusiones del Capitulo 2.

1. Los métodos investigativos utilizado s propician una fundamentacién tedrica sobre el
empleo de la Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones con énfasis en el
uso de la computadora y el proceso de ensefianza aprendizaje desarrollador de la

Matematica, en Ensefianza Secundaria.

2. Segun lo constatado se determind que el producto elaborado contribuye al
desarrollo de las habilidades en el calculo aritmético. EIl software entrenador es un
medio de ensefianza efectivo, para el desarrollo del trabajo independiente de los

estudiantes, asi como en las clases practicas durante el proceso.

3. Segun criterios de expertos, el software entrenador propuesto es un medio eficaz
para el desarrollo de habilidades de calculo aritmético y como complemento efectivo

en la clase de Matematica.
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Conclusiones.

1. La revision bibliogréafica realizada sobre el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Matematica en la Secundaria Béasica, en condiciones desarrolladoras, propicié la

sustentacion de la investigacion realizada.

2. Enla ESBU “Matrtires de la Familia Romero”, en los momentos actuales, se aprecian
insuficiencias para dirigir el proceso ensefianza-aprendizaje de la Matemética,
especialmente en el tratamiento del calculo aritmético, en los dominios de los

ndameros racionales.

3. El software entrenador disefiado contribuye al desarrollo de habilidades para el
calculo aritmético, en el dominio de los nameros racionales, en estudiantes de

octavo grado de la Ensefanza Secundaria.

4. La validacion del software entrenador por medio del criterio de expertos corrobord su
validez en la solucion del problema planteado, evidenciando que su concepcion
propicia el desarrollo de habilidades, en el calculo aritmético, en el dominio de los
racionales y su aplicacion produce una mejora en la direccibn del proceso

ensefianza aprendizaje de la Matematica, en el componente de célculo.
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Recomendaciones.

Después de concluir la propuesta del software educativo se plantean las siguientes

recomendaciones:

1. Recomendar a la Direccion Municipal de Educacion de Fomento generalizar el
software educativo que se propone en esta investigacion, a partir de la posibilidad
de aplicacion que tiene en otros contextos.

2. Continuar profundizando en la concepcién tedrica del software educativo, para
desarrollar habilidades de calculo aritmético, en los dominios de | o0s numeros
racionales, en los estudiantes de octavo grado, a fin de mantener su vigencia en

respuesta al desarrollo de la Ensefianza Secundaria en los momentos actuales.
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Anexo 1

GUIA DE OBSERVACION A LA IMPARTICION DE CLASE.

Objetivo: comprobar a través de la observacién a clase la preparacion de los docentes,
en el tratamiento al célculo aritmético, en el dominio de los nimeros racionales, en
octavo grado.

1. Orienta correctamente el objetivo.

2. Dominio del contenido y coherencia légica en su tratamiento.

3 Se propicia el vinculo del contenido con la vida y entre las asignaturas.

4. Se utilizan métodos y procedimientos metodoldgicos, que promueven la busqueda
reflexiva, valorativa e independencia del conocimiento; medi ante la ejecucion de tareas
variadas y diferenciadas que exigen niveles crecientes de desempefio.

5. Emplea medios de ensefianza: libros de textos, cuaderno complementario, software
educativo.

6 Se orientan tareas de estudio independiente extraclase, en corr espondencia con el
diagnéstico, los objetivos y en donde se expresen los niveles de desempefio.

7. Se utilizan variadas formas, de control valoracion y evaluacion del proceso y
resultados de tareas de aprendizaje, que promueven la autorregulacion de los

estudiantes.

Escala valorativa:

Bien: se considera cuando muestra profundo dominio del contenido y la metodologia, en

el tratamiento en la resolucién de ecuaciones lineales.

Regular: se considera cuando se aprecian conocimientos parciales en el contenido y su

metodologia, se cometen impresiciones, o falta algin elemento.

Mal: comete errores en el contenido y la metodologia.
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Anexo 2

ENTREVISTA A PROFESORES:

Objetivo: constatar el nivel de conocimiento que tienen los Profesores Generales

Integrales que imparten Matematica en octavo grado, para dirigir el proceso de

ensefianza-aprendizaje del célculo aritmético, en el dominio de los nimeros racionales

en octavo grado.

Considerando la utilidad e importancia de su aporte, para lograr efectividad en la

solucion del problema planteado, en la investigacion que se realiza, es necesaria la

sinceridad y precisién en cada una de sus respuestas.

Guia para la entrevista:

1.

2.

¢, Qué bibliografia basica utilizas en la preparacion de la asignatura?

¢, Qué importancia le concedes al calculo aritmético en el dominio de los numeros
racionales, en el proceso de ensefianza -aprendizaje de la Matematica, en la escuela

cubana?

¢ Conoces el sistema de objetivos del calculo aritmético, en el dominio de los

nameros racionales, en octavo grado? Argumenta.

¢, Cuales son los contenidos que integran el céalculo aritmético, en el dominio de los
nameros racionales, en octavo grado? Menciona algunos de los procedimientos
algoritmicos que se estudian, en el contenido referente al calculo aritmético, en el

dominio de los niumeros racionales, para el octavo grado.

¢, Qué medios de ensefianza utilizas con mayor frecuencia en las clases de calculo

aritmético, en el dominio de los nimeros racionales ?

¢, Qué utilidad le confieres al software educativo “Elementos Matematicos” de la

coleccion El Navegante, en tu labor como profesor y como los utilizas?
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Anexo 3
ENCUESTA A PROFESORES:

Objetivo: obtener informacion sobre el uso y caracteristicas del software educativo
“Elementos Matematicos” (2003), de la coleccién El Navegante, en el desarrollo de

habilidades de calculo aritmético, en los estudiantes de octavo grado.

1. ¢Utiliza usted el software educativo “Elementos Matematicos” de la colecciéon El
Navegante en todas sus clases?

Si__ No__ Aveces  Nunca_
2. ¢Usted emplea u orienta el uso del software educativo “Elementos Matematicos” de

la coleccion EI Navegante?

En la clase Si No A veces Nunca
En las tareas Si No A vec es Nunca
En el estudio independiente Si No A veces Nunca

3. ¢Le resulta a sus estudiantes interesante y motivador su uso en las clases?

Si_ No__ Aveces _ Nunca___
4. ¢Considera usted que los ejercicios del softwar e educativo referidos al calculo
aritmético son suficientes para el desarrollo de esta habilidad?

Si_ No__ Aveces _ Nunca___
5. ¢ Que criterio tiene Usted sobre el software “Elementos Matematicos” de la coleccion
El Navegante?
6. ¢Qué limitaciones considera Usted presente el software educativo “Elementos

Matematicos,” para el desarrollo de habilidades de calculo aritmético?
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Anexo 4
PRUEBA PEDAGOGICA:

Objetivo: determinar el nivel de dificultades presente en los estudiantes en el trabajo
con numeros racionales.
Preguntas.
Calcula y deja por escrito los célculos auxiliares que realizaste.
1. Efectia.
a) 7556.45 + 367.68 = Db) 658.22 - 2082.97 = ) -74.64 + 302.25 =

d -1 -053= e) -3 +7 - f) - 5963.49 — 268.98 =
2 6 2
2. Calcula.
g) 57.5*6.28 = h) (-52.36) * (- 45.69) = i) 20.07 * (- 4.35) =
) -6 :-01= k) -3 5 _ ) -185.19 : (-7.27) =
7 8 2

Norma de Calificacion.

Se calificara sobre un valor de 10 puntos. El estudiante debera resolver como minimo 7
incisos para considerarse aprobado. Se tendra en cuenta que este responda de forma
correcta incluyendo el resultado numérico, signo segun corresponda y la simplificacion
en caso de ser posible.

10 puntos  Si el alumno responde correctamente todos los incisos

9 puntos Si ha resulto correctamente 11 incisos

8 puntos Si ha resulto correctamente 10 incisos

7 puntos  Si ha resulto correctamente 8 a 9 incisos

6 puntos Si ha resulto correctamente 7 incisos

Se calificara de forma independiente cada operacion matematica. Para considerar

aprobado al estudiante, el mismo tiene que resolver un minimo de 2 incisos bien.
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Anexo 5
INTERCAMBIO DE EXPERIENCIAS:

Objetivo: obtener informacion para el disefio de un software entrenador que potencie
las habilidades de calculo aritmético, en el dominio de los niumeros racionales, en los

estudiantes de octavo grado, de la Ensefianza Secundaria.

P1l: ¢Qué componentes usted considera que son importantes incluir, si se desea que

los estudiantes desarrollen sus habilidades en el calculo aritmético, con numeros

racionales?

_ Realizar una recopilacion de todo el contenido que se necesita.

_ Conceptos generales.

_ Ejercicios elegidos aleatoriamente.

_ Se permita interactuar estudiante-computadora.

_ Representacién de nimeros racionales en la recta numérica.

_Valor absoluto o médulo de un nimero racional.

_ Comparacion de dos numeros racionales.

_ Conversion de niumeros mixtos a fraccion impropia.

_Operaciones matematicas con numeros racionales: adicién, sustraccion,
multiplicacion, divisién, potenciacion y radicacion.

_ Orden de las operaciones matematicas y operaciones combinadas.

_Los ejercicios deben esta de acuerdo a los niveles de desempefio.

_ Los niveles de desempefio tienen correspondencia con las diferencias individuales de
los estudiantes.

P2 Otros temas que desee incluir, especifique:

o bk 0 DR
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Anexo 6

DESCRIPCION DE PANTALLAS:
Pantalla: Presentacion.
Modulo al que pertenece: Presentacion y autentificacion (1)
Numero: I-01

Propuesta de disefio de la pantalla:

<— 1 TAplicacidn
| < - 2 TCalcRac
<—71 3 Fondo
<— 4 lcono JC
<—14 5 TJovenC
<— 6 TAutorT

Descripcion: al ejecutarlo aparece una pantalla inicial o splash de presentacion, donde

se aprecia el nombre del software y un texto que hace referencia a cual es su objetivo:

calculo con numeros racionales y el icono y el nombre de la institucion donde fue

creado: Joven Club, ademas los nombres del autor y el tutor del trabajo, pasando de

manera automatica a la pantalla principal del trabajo.

Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida al programa se efectia mediante una animacién del nombre del
software entrenador (RacionaSoft). Animacion Al.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

TAplicacion | Muestra texto: RacionalSoft.

1

2 |TCalcRac |Muestra texto: Calculo con nUmeros racionales.

3 |Fondo De color verde tenue, cuadriculado con lineas blancas y dos orlas
verdes, que se entrecruzan en el centro de la pantalla.

Icono JC Muestra Imagen: Icono del Joven Club.

TJovenC Muestra texto: Joven Club de Computacion y Electrénica Fomento |.

o0~

TAutorT Muestra texto: Nombre del autor y el tutor del trabajo.
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De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animaciéon y

sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion #. _1
# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1
# |Descripcion y/o localizacion
Al |El nombre del software (RacionalSoft) aparece desde la izquierda y
posteriormente, ocurre un pequefo destello de luz en al final del nombre.

Pantalla: Autentificacion.
Modulo al que pertenece: Presentacion y autentificacion (1)
Numero: 1-02

Propuesta de disefio de la pantalla:
6 TGrupo 4T.~’JI|.|:-eIIi{I05
|

W <+ 1 Mascota
0
| <—

ITHombre 44— | | | ]
i Hombre ——= | [ — 9 Apellidos
5TGrado | > 1 [ ] [ Je——7 7TiLista
10 Grado — ] L] [ Je——112Lista
11 Grupo M
2 Fondo N —— Madule 1-03
1<+ 15 TContraseiia
: =+ fi
Madule 1-04 16 Contrasefia
19 Contraﬂu.ntiguaa - I:I{\I\:I — 17 Aceptar
22 Contr aseina - i | 1% Cambiar
Amtigua s

24 Contraluewa N
23 Contraseiia Hueva

21 ConfComtralueva——|#! ]

L ————+ 285i
24 Confirmar _——— e i
Contrasefia | =[] =[] S B
Hueva ] |;| |;| o
25 Aceptar L Module 1-05
26 Cancelar ~1 1 | | | [ |
M s M

13Continuar 14 Profesoer 27 Salir

Descripcién general: aparece una pantalla de presentacion donde se activa
automaticamente el agente de Microsoft, como mascota que gesticula mientras da la
bienvenida al programa, ademas indicara los datos que deben ser introducidos por el
estudiante, tales como: nombre, apellidos, grado, grupo y niumero de la lista. ElI agente
de Microsoft previene al usuario, siempre que se haya introducido algun dato no
pertinente u omitido alguno y le invita a introducir los datos correctamente en cada
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cuadro de texto, ademas se activa en cada uno de los modulos que seleccione el

usuario. El agente podrd ser desactivado opcionalmente, haciendo clic secundario
sobre él y seleccionando la opcion “Ocultar”. Se podra mover a través de los diferentes
controles haciendo clic o pulsando la tecla TAB. Ademas, la pantalla inicial contiene tres
botones de comando:

4. Continuar: permite al estudiante pasar a la siguiente ventana o formulario.

5. Profesor: la funcién de este boton es revisar la base de datos creada al efecto
para almacenar los datos introducidos, asi como las respuestas correctas, las
incorrectas y la fecha en que utilizo el software. Al oprimir clic sobre él aparecera
un cuadro de texto en blanco, donde deberé introducir la contrasefia para acceder
a la base de datos y hacer clic en el boton Aceptar u oprimir Enter. La contrasefia
solo debe ser conocida por el profesor, para evitar que los estudiantes accedan a
la informacion contenida en la base de datos. El agente emite un mensaje de
denegacion, en caso de introducir contrasefia incorrecta u obviar su entrada.
Ademas aparece un boton Cambiar, que permite el cambio de la contrasefia, al
oprimirlo aparece un control contenedor de otros controles, donde debe introducir
la contrasefa antigua, la contrasefia nueva y su confirmacion. Si es correcta, se
envia el mensaje “Contrasefia cambiada con éxito”; de lo contrario se emite el
mensaje “Contrasefa antigua incorrecta” o “Error al confirmar contrasefia nueva”.

6. Salir: al oprimirse pide la confirmacion de la accion a realizar.

Si: para salir de la aplicacion.
No: para continuar trabajando en la apli cacion.
Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida al programa se efectia mediante una animacion de la mascota al
presentarse el software entrenador. Animacion Al.

2. El estudiante debe introducir los datos que se le muestran en los cuadros de
textos creados al efecto.

3. La navegacion por el software es a través del botdn Continuar. Si se omite u
introduce algun dato errébneo se envia un mensaje, utilizando el agente de
Microsoft. Animacion A2.

4. Para acceder a la informacién guardada en la base d e datos creada a través del
boton Profesor, debe introducir la contrasefia y oprimir el botén Aceptar o Enter.

Si es incorrecta la misma, se envia un mensaje a través de la mascota.
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Animacion 3. Ademas contiene un boton para permitir el cambio de contrasefia

y Si es incorrecta se envia un mensaje a través de la mascota. Animacion 4.
5. Para salir de la aplicacion a través del boton Salir, en este caso la mascota indica
al usuario si desea salir o no de la aplicaciéon. Animacion Ab.
Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

2 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los numeros
racionales y su simbolo.

3 | Tnombre Muestra texto: Nombre.

4 | Tapellidos Muestra texto: Apellidos.

5 |Tgrado Muestra texto: Grado.

6 |Tgrupo Muestra texto: Grupo.

7 | TNLista Muestra texto: Lista.

15 | Tcontrasefia Muestra texto: Contrasena.

19 | ContraAntigua Muestra texto: Contrasefia antigua.

20 |ContraNueva Muestra texto: Contrasefa nueva.

21 |ConfContraNueva |Muestra texto: Confirmar contrasefa nueva.

Objetos interactivos:

# Objeto Evento Accion
1 Mascota PSE Ocultar mascota.
8 Nombre TEC Teclear el nombre del usuario.
TAB Para saltar al otro objeto (Apellidos).
PPR En el objeto (Apellidos).
9 Apellidos TEC Teclear los apellidos del usuario.
TAB Para saltar al otro objeto (Grado).
PPR En el objeto (Grado).
10 |Grado TEC Teclear el grado del usuario.
TAB Para saltar al otro objeto (Grupo).
PPR En el objeto (Grupo).
11 | Grupo TEC Teclear el grupo del usuario.
TAB Para saltar al otro objeto (No Lista).
PPR En el objeto (No Lista).
12 |Lista TEC Teclear el nUmero de la lista del usuario.
TAB Para saltar al otro objeto (Continuar).
13 |Continuar PPR Muestra el proximo médulo.
TAB Para saltar al otro objeto (Profesor).
14 | Profesor PPR Muestra modulo 1-03 (Contrasefa).
16 |Contraseia TEC Teclear contrasefa.
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17 |Aceptar PPR Aceptar para comprobar contrasena.
TEC Oprimir Enter para comprobar contraseia.
18 |Cambiar PPR Muestra médulo 1-04 (Cambiar Contrasefa).
22 |Contraseia Antigua |TEC Teclear Contrasefia Antigua.
23 |Contrasefia nueva TEC Teclear Contrasefia nueva.
24 | Confirmar Contrasefia | TEC Teclear Confirmacion de contrasefia nueva.
nueva
25 |Aceptar PPR Acepto el cambio de contrasefia.
26 |Cancelar PPR Cancelo el cambio de contrasefia.
27 |Salir PPR Muestra médulo 1-05 (Confirmar Salir).
28 |Si PPR Salir de la aplicacion.
29 [No PPR Regresar a la aplicacion.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacién y

sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# | Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 |Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # 1

Descripcion y/o localizacion

Mascota gesticula: “Hola, RacionalSoft te permitird desarrollar habilidades en el
calculo aritmético, en el dominio de los nameros racionales. Introduzca su
nombre, apellido, grado, grupo y su numero en la lista y presione Enter en cada
uno de los datos. Después oprima boton Continuar.”

S2

Mascota gesticula indicando si se omite o introduce un dato erroneo: “Hola
¢, Cuél es su nombre?”, “Hola ¢Cual es tu apellido?”, “Hola ¢De qué g rado
eres?”, “Hola ¢De qué grupo eres?”, “Hola ¢Cual es tu nimero de la lista?” o
“Solo numeros o solo cadena de caracteres”.

S3

Mascota gesticula: “Hola. Usted no tiene permiso para acceder a la base de
datos.”

S4

Mascota gesticula: “Introduzca la contrasefia antigua o Introduzca la contrasefa
nueva o Confirma la contrasefia nueva o Contrasefia antigua incorrecta o Error
al Confirmar Contrasefa nueva o Contrasefia cambiada con éxito.”

S5

Mascota gesticula: “¢Esta seguro de que desea salir del software? Opr ima Si
para Salir y No para Continuar.”
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Pantalla: Pantalla base de datos.
Mdédulo al que pertenece: Presentacion y autentificacion (1).
NUumero: 1-06.

Propuesta de disefio de la pantalla:

< 1Fondo

O-:——E Mascota

< 13 Mostrar

|7_11 Si
v 12 No

W
l;l l;l _Modulo | -07
D | |

FaY
| [ [ I [
3General 4 Grado | &Estudiante | 8 Cerrar 10 Salir

5 Grado-Grupo 7 Eliminar 9 Continuar

Descripcion general: En este formulario se accede a la informaciéo n guardada en la
base de datos, dando clic en la opcion deseada. Ademas, en este formulario final
aparecen varios botones con acciones especificas, tales como:
4. General: al oprimir clic aparecen todos los estudiantes que han utilizado el
software y muestra el botén Cerrar y Eliminar.
5. Grado: al oprimir clic aparece una ventana preguntando que grado desea
observar y el usuario teclea el grado y oprime Enter u OK. Ademas mostrara
el boton Cerrar y Eliminar.

6. Grado-Grupo: al oprimir clic aparece una ventana preguntando que grado

desea observar, el usuario teclea el grado, oprime Enter u OK y se pregunta
nuevamente que grupo, el usuario teclea el grado, oprime Enter u OK.
Ademas muestra el botén Cerrar y Eliminar.

7. Estudiante: al oprimir clic aparece una ventana preguntando qué estudiante
desea buscar, en este caso no se introduce en nombre del estudiante sino el

grado, grupo y numero de la lista que es el cédigo de ese estudiante y es el
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Nota:

atributo primo de los datos guardados en la base de datos. Ademas muestra
el boton Cerrar y Eliminar.
8. Eliminar: elimina todos los datos mostrados y oculta los botones de Cerrar y
Eliminar.
9. Cerrar: cierra los datos mostrados segun la opcion seleccionada
anteriormente y oculta los botones de Cerrar y Eliminar.
10.Continuar: cierra el formulario y mostraré la pantalla de autentificacion.
11.Salir: al oprimirse pide la confirmacién de la accion a realizar:
Si: para salir de la aplicacion.
No: para continuar trabajando en la aplicacion.

En caso de seleccionar una opcién y no existir informacién para mostrar, el

agente de Microsoft alerta.

Regularidades del funcionamiento:

1.

La bienvenida a este modulo se efectia mediante una animacion de la mascota.
Animacion Al.

El profesor observa los resultados obtenidos en la realizacidon de lo s ejercicios, al
oprimir clic en la opcion deseada.

Si al seleccionar una opcién no existen datos, la mascota envia un mensaje de
aviso. Animacion A2 y muestra el boton Eliminar. Animacion A3.

Si se desea eliminar los datos mostrados oprima clic en Elimina r. Al ejecutarse la
mascota informa sobre la cantidad de registros eliminados. Animacion A4.

Para continuar en el software se debe oprimir el boton Cerrar y se muestra el
formulario o pantalla inicial.

Para salir de la aplicacion sera a través del botén Salir, en este caso, la mascota

indica al usuario se desea salir o no de la aplicacion. Animacion A5.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

#

Objeto |Descripcién/Funcion

1

Fondo |De color verde tenue, con algunos de los nUmeros racionales y
su simbolo.

13

Mostrar | Muestra los datos seleccionados por uno de los botones:
General, Grado, Grado-Grupo y Estudiante.
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Leyenda de descripcion de eventos:
PSE — Pulsar con el boton secundario del raton.
PPR — Pulsar con el botén primario del raton.

TEC — Teclado.
TAB — Tecla TAB.
ENT — Enter.

Objetos interactivos:

# Objeto Evento Accion
2 Mascota PSE Ocultar mascota.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
3 General PPR Muestra Mostrar (13): selecciona todos los

estudiantes que estan registrados en la
base de datos.

ENT Muestra el boton Eliminar.

4 Grado PPR Muestra Mostrar (13): selecciona todos los
estudiantes que estan registrados en la
base de datos en el grado seleccionado.
ENT Muestra el boton Elimina.

5 Grado-Grupo |PPR Muestra Mostrar (13): selecciona todos los
estudiantes que estan registrados en la
base de datos, en el grado y grupo
seleccionado.

ENT Muestra datos del autor.

6 Estudiante PPR Muestra Mostrar (13): selecciona todos los
estudiantes que estan registrados en la
base de datos, segun el codigo
seleccionado.

7 Eliminar PPR Elimina los datos mostrados en Mostrar
(13).

8 Cerrar PPR Cierra la ventana de acceso a los datos
guardados y muestra la pantalla inicial.

9 Continuar PPR Muestra la pantalla Autentificacion |-02.

10 Salir PPR Muestra modulo 1-07 (Confirmar Salir).

11 Si PPR Salir de la aplicacion.

12 No PPR Regresar a la aplicacion.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacion y
sonidos deben estar anotadas las referencias qu e se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# | Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
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A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 |Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |[Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion.

S1 Mascota gesticula dando la bienvenida a este formulario:
“Comparniero Profesor, este formulario le permite acceder a
los datos guardados. Oprima Clic en la opcion deseada.”
S2 Mascota gesticula: “No hay resultados con ese criterio de
busqueda.”

S3 Mascota gesticula: “Si oprime clic en Eliminar, se eliminan
los datos mostrados”.

S4 Mascota gesticula: “Se han eliminado X registros de la
Base de Datos.”

S5 Mascota gesticula: “¢Esta seguro de que desea salir del
software? Oprima Si para Salir y No para Continuar.”

Pantalla: Seleccion de la operacion matematica.

Modulo al que pertenece: Seleccion de la operacion matematica (I1).
Numero: I1-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

‘ <1— 2 Seleccién
1M . O | | «— 13 Valor Absolute
ascota——
| | <« 1 4 Comparacién
‘ ‘ < 1— 5§ Recta Numerica
| | <— 11— 6 Adicién - Sustraccidn
| | <« 1 7 Multiplicacién
‘ ‘ <—1— & Divisién
‘ ‘ <—1— 9 Potencia y Radicalizacidn
15 Fondoe | - . .
‘ ‘ <1 10 Operaciones Combinadas
| — 115i
v A7
3 3 Sen
A A
$ 1

| |
13 Ayuda 14 Salir
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Descripcion general: aqui el estudiante selecciona la operacidon matematica a ejercitar,
dando clic sobre el boton de comando que desea, en este caso: adicion — sustraccion
(se efectla como suma algebraica), multiplicacion, division, potencia y radicalizacion y
operaciones combinadas, se incluye la determinacién del modulo y el opuesto de un
namero racional, la comparacién de numeros y su ubicacion en la recta numérica como
conceptos fundamentales, para el trabajo con operaciones matematicas. Ademas
aparecera un boton de Salir, que permite al estudiante salir de la aplicacién y el botén
Ayuda, que brinda la posibilidad de obtener la ayuda necesaria para el trabajo con esta
pantalla.

Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida a este médulo se efectia mediante una animacion de la mascota
al presentarse el menu, para seleccionar la operacion matematica a trabajar en
este dominio. Animacion Al.

En este formulario el usuario solo debe oprimir clic en la opcion deseada.

3. Si se necesita ayuda sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrecera la
misma. Animacion A2.

4. Para salir de la aplicacion sera a traves del boton Salir, en este caso, la mascota
indica al usuario se desea salir o no de la aplicacion. Animacion A3.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

2 |Seleccion |Muestra el texto: Seleccione una Operacion Matematica

15 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los numeros racionales
y su simbolo.

Leyenda de descripcién de eventos:

PSE — Pulsar con el boton secundario del raton.
PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
TEC - Teclado.

TAB — Tecla TAB.
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Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accion

1 |Mascota PSE Ocultar mascota.

3 | Valor Absoluto PPR Muestra modulo 111,

4 | Comparacion PPR Muestra modulo V.

5 |Recta Numérica PPR Muestra modulo V.

6 | Adicidn-Sustraccion PPR Muestra modulo VI.

7 | Multiplicacion PPR Muestra médulo VII.

8 |Divisidon PPR Muestra modulo VIII.

9 |Potencia PPR Muestra modulo IX.

10 |Combinadas PPR Muestra modulo X.

11 | Salir PPR Muestra médulo 11-02 (Confirmar Salir).

12 |Si PPR Salir de la aplicacion.

13 |No PPR Regresar a la aplicacion.

14 | Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la
ayuda.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacion y

sonidos, estdn anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# | Descripcion y/o localizacion

Al |Mascota. (Carpeta msagent)

A2 |Mascota. (Carpeta msagent)

A3 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 Mascota gesticula: “Seleccione la operacion matematica,
con numeros racionales, que desea ejercitar. Oprima clic
en la opcion deseada para continuar.”

S2 Mascota gesticula:
matematica que deseadas realizar para continuar.”

“Oprima clic en

la operacion

S3 Mascota gesticula: “¢ Esta seguro de que desea salir del
software? Oprima Si para Salir y No para Continuar.”




ANexo.

Pantalla: Valor absoluto o médulo de un nimero racional .
Mddulo al que pertenece: Valor absoluto o modulo de un ndmero racional (ll1).
Numero: [11-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

) «—1— 1 Mascota

3 Titulo1—4—>
<4+— 2 Fondo
4 Num1 —] > [ ] < 6 Opuesto
5 SigOp M
10 Titulo2 41—
7Num2 |} [ ] < 9 ModNu
8 Siglgual iy
A A i
11 Salir 12 Continuar 13 Ayuda

Descripcidon general: en este formulario se realizan dos ejercicios, en el primero se le
determina el opuesto de un numero racional. Aparece un cuadro de texto en blanco,
donde se introduce la solucion y se oprime Enter, lo que activa el agente, para
informarle sobre el resultado obtenido; en el segundo ejercicio se determina el médulo o
valor absoluto a un numero racional, se procede de la misma manera. Ademas aparece
un botdén Salir, que permite ir al formulario final y el boton Ayuda, que brinda la
posibilidad de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Una vez concluidos los dos
ejercicios se presiona el botén Continuar, que posibilita realizar dos pares de ejercicios
mas.
Regularidades del funcionamiento:
1. La bienvenida a este moédulo se efectia mediante una animacion de la mascota.
Animacioén Al.
2. El usuario en el primer ejercicio solo debe teclear el valor de la posible respuesta en
el cuadro de texto y oprimir Enter, para conocer el resultado obte nido. Animaciéon

A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres ocasiones, en el
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cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite un mensaje.

Animacion A3.

3. Si se necesita ayuda sera utilizando el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A4. Si el usuario se ha equivocado dos veces y pide ayuda la mascota
emite un mensaje. Animacion A5.

4. Una vez realizado el primer ejercicio, el cursor pasa al cuadro de texto en blanco del
segundo ejercicio, que consiste en determinar el médulo o valor absoluto a un
namero. Oprimir Enter para conocer el resultado obtenido del segundo ejercicio.
Animacion A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres ocasiones,
en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite un
mensaje. Animacion A6.

5. Si se necesita ayuda sera utilizando el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A7. Si el usuario se ha equivocado dos veces y pide ayuda la mascota
emite un mensaje. Animacion A8.

6. Una vez concluidos los dos ejercicios presiona el boton Continuar, que posibilita
realizar otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado alguno de los ejercicios
la mascota emite un mensaje. Animacion A9. Si el usuario presiona nuevamente el
botén Continuar, la mascota emite otro mensaje. Animacion A10.

7. Para salir de este formulario sera a través del botén Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado alguno de los ejercicios la mascota
emite un mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el botén Salir,
esta emite otro mensaje. Animacion Al0.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

2 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los nUmeros racionales y
su simbolo.

3 |Titulol Muestra texto: Determina el opuesto del numero siguiente.

4 |Numl Muestra texto: ler valor.

5 |SigOp Muestra simbolo:

7 |Num2 Muestra texto: 2do valor.

8 |Siglgual |Muestra texto: Signo igual.

10 | Titulo2 Muestra texto: Determina el médulo del niumero siguiente.
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Leyenda de descripcion de eventos:

PSE — Pulsar con el botén secundario del raton.

PPR — Pulsar con el botén primario del raton.

TEC — Teclado.
TAB — Tecla TAB.
ENT — Enter.
Objetos interactivos:
# Objeto Evento |Accion
1 Mascota PSE Ocultar mascota.
6 Opuesto TEC Teclear el médulo del niamero.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
9 ModNu TEC Teclear el opuesto del nimero.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
11 Salir PPR Muestra Médulo XI: Pantalla final.
12 Continuar |PPR Se generan un nuevo par de ejercicios.
13 Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en

la pantalla anterior, en las planillas de animacion y

sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# Descripcion y/o localizacion
Al Mascota. (Carpeta msagent)
A2 Mascota. (Carpeta msagent)
A3 Mascota. (Carpeta msagent)
A4 Mascota. (Carpeta msagent)
A5 Mascota. (Carpeta msagent)
A6 Mascota. (Carpeta msagent)
A7 Mascota. (Carpeta msagent)
A8 Mascota. (Carpeta msagent)
A9 Mascota. (Carpeta msagent)
Al10 |Mascota. (Carpeta msagent)
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Planilla de sonidos # _1

#

Descripcion y/o localizacion

S1

Mascota gesticula: “Va a determinar el opuesto del numero que se
muestra. Teclee el valor en el cuadro de texto, a continuacién oprima Enter
para evaluar el resultado obtenido. Una vez concluido el primer ejercicio
realice el segundo, que consiste en determinar el valor absoluto 0 médulo
del nimero. Una vez concluido el primer par de ejercicios presiona el boton
Continuar, tienes posibilidad de resolver tres pares de ejercicios. Siempre
gue desee ayuda, oprima el botén Ayuda.”

S2

Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o Caracter no permitido”, segun
la respuesta dada por el estudiante.

S3

Mascota gesticula: “Observa el resultado correcto. Un numero y su
opuesto se diferencian solo en el signo."

Mascota gesticula: “Un numero y su opuesto se diferencian solo en el
signo."

S4

Mascota gesticula: “Determine el opuesto de namero.” Al oprimir el botén
Ayuda.

S5

Mascota gesticula: “El valor absoluto o médulo de un namero racional se
determina de la forma siguiente: Si el niumero racional es positivo, su
modulo es el propio nUmero. Si el nUmero racional es negativo, su médulo
es el opuesto del propio nimero.”

S6

Mascota gesticula: “Observa el resultado correcto. El valor absoluto o
modulo de un numero racional se determina de la forma siguiente: Si el
namero racional es positivo, su médulo es el propio nimero. Si el nimero
racional es negativo, su modulo es el opuesto del propio nimero.”

S7

Mascota gesticula: “Escriba el valor absoluto correspondiente y a
continuacion oprima Enter para conocer el resultado obtenido.”

S8

Mascota gesticula: “El valor absoluto o médulo de un numero raciona | se
determina de la forma siguiente: Si el niumero racional es positivo, su
modulo es el propio nUmero. Si el nUmero racional es negativo, su médulo
es el opuesto del propio numero.”

S9

Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejercicios, si los
abandonas sin responder se te puede penalizar.”

S10

Mascota gesticula: “Se te ha penalizado con X respuestas incorrectas por
dejar ejercicios en blanco.”
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Pantalla: Comparacion de numeros racionales.
Modulo al que pertenece: Comparacion de numeros racionales (V).
Numero: IV-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

. <—}— 1 Mascota
3 Titulo1 —4—>
6 Mayor ] <4— 2 Fondo
4 Num1 | > _J:| < 5 Num2
7 Siglgual /I:I{ 8 Menor
9 Titule2 |—=
6 Mayor > ]
10 Num3 —| > _J:| < 11 Num4
7 Siglgual L 8 Menor

A A A
12 Salir 13 Continuar 14 Ayuda

Descripcion general: en este formulario se realizaran dos ejercicios, en el primero, se
comparan dos numeros racionales. El usuario solo debe apuntar con el puntero del
mouse uno de los tres botones, (mayor que, igual y menor que), ubicados entre los dos
nameros y pulsar el botdén primario del mouse, sobre la que considera la respuesta
correcta, activando el agente, el cual informa sobre el resultado obtenido; y en el
segundo ejercicio se procede de forma similar para determinar el nUmero de mayor
mabdulo. Ademas aparece el boton Salir, que permite ir al formulario final y el boton
Ayuda, que brinda la posibilidad de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Una vez
concluidos los dos ejercicios, se presiona el boton Continuar, que posibilita realizar dos
pares de ejercicios mas.
Regularidades del funcionamiento:
1. La bienvenida a este moédulo se efectia mediante una animacion de la mascota.
Animacion Al.
2. El usuario debe apuntar con el puntero del mouse uno de los tres botones (mayor

que, igual y menor), que se encuentran entre los dos numeros y pulsar el botén
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primario del mouse, sobre la que considera la respuesta correcta para conocer el

resultado obtenido en el primer ejercicio propuesto. Animacion A2. Si la respuesta
fuera incorrecta el simbolo adopta color rojo y si es correcto se desplaza al centro de
la expresion y adopta color azul.

3. Si se necesita ayuda, sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacioén A3. Si el usuario se ha equivocado dos veces y pide ayuda la mascota
emite un mensaje. Animacion A4.

4. Una vez realizado el primer ejercicio, la rutina es similar para determinar la
respuesta del segundo ejercicio, para la comparacion de los modulos de dos
nameros racionales. Cuando se da clic en el botén seleccionado la mascota
comenta el resultado. Animacion A2. Si la respuesta fuera incorrecta el simbolo
adopta color rojo y si es correcto se desplaza al centro de la expresion y adopta
color azul.

5. Si se necesita ayuda sera utilizando el botén Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacioén A3. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en dos ocasiones
y se solicita ayuda la mascota emite un mensaje. Animacion A4.

6. Una vez concluidos los dos ejercicios presiona el boton Continuar, que posibilita
realizar otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado alguno de los ejercicios
la mascota emite un mensaje. Animacion A5. Si el usuario presiona nuevamente el
boton Continuar, la mascota emite otro mensaje. Animacion A6.

7. Para salir de este formulario sera a través del boton Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado alguno de los ejercicios la mascota
emite un mensaje. Animacion A5. Si el usuario presiona nuevame nte el botén Salir,
esta emite otro mensaje. Animacion A6.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

2 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los nimeros racionales y
su simbolo.

3 |Titulol Muestra texto: Compare los dos niUmeros siguientes.

4 |Numl Muestra texto: ler valor.

5 |Num2 Muestra texto: 2do valor.

9 |Titulol Muestra texto: Compare los médulos de los niUmeros.

10 {Num3 Muestra texto: 3er valor.

11 [Num4 Muestra texto: 4to valor.
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Objetos interactivos:

# Objeto Evento |Accion

1 Mascota PSE Ocultar mascota.

6 Mayor PPR Mascota gesticula el resultado obtenido.

7 Siglgual PPR Mascota gesticula el resultado obtenido.

8 Menor PPR Mascota gesticula el resultado obtenido.
12 Salir PPR Muestra Médulo XI: Pantalla final.

13 Continuar |PPR Se generan un nuevo par de ejercicios.

14 Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animaciéon y
sonidos deben estar anotadas las referencias qu e se hicieron:
Planilla de animacion # _1

# | Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 | Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msage nt)
Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 Mascota gesticula: “Compara estos dos numeros. Haz clic sobre el
boton que tiene el simbolo que establece la relacion entre ellos. Una
vez concluido el primer ejercicio realice el segundo, é | que consiste en
comparar el médulo de dos numeros, proceda de igual forma. Una vez
concluido el primer par de ejercicios presiona el boton Continuar, tienes
posibilidad de resolver tres pares de ejercicios. Siempre que desee
ayuda, oprima el boton Ayuda.”

S2 Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto”, segun la respuesta dada por
el estudiante.

S3 Mascota gesticula: “Para comparar los nimeros y modulos seleccione
el signo de comparacion correspondiente.”

S4 Mascota gesticula: “Para comparar dos numeros racionales debes
tener en cuenta: Los nameros racionales no negativos el menor es el
de menor valor absoluto. Los numeros racionales negativos son
menores que los numeros racionales no negativos. De dos numeros
racionales negativos es menor el que tenga mayor modulo. Y al
comparar los moédulos de dos numeros racionales el menor es el de
menor valor absoluto.”

S5 Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejercicios, si los
abandonas sin responder se te puede penalizar.”

S6 Mascota gesticula: "Se te ha penalizado con X respuestas incorrectas
por dejar ejercicios en blanco."”
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Pantalla: Ubicacion de nUmeros racionales en la recta numérica.
Mddulo al que pertenece: Ubicacion de niumeros racionales en la recta numérica (V).
NUumero: V-01.

Propuesta de disefo de la pantalla:

<1 1 Mascota
3 Titulel —1—>
4 Num1 — > <~1+— 2 Fondo
5 RectaN——=
M A A
| 1 1
6 Salir 7 Continuar 8 Ayuda

Descripcion general: en este formulario el usuario ubica un numero racional en la
recta numérica, haciendo clic con el mouse en el lugar que considere correcto, realizara
tres ejercicios de forma consecutiva al presionar el boton Continuar.

Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida a este modulo se efectia mediante una animacién de la mascota.
Animacion Al.

2. El usuario solo debe apuntar con el puntero del mouse, en el lugar en el lugar que
considere que el nimero esta ubicado en la recta numérica y pulsar el boton
primario del mouse; la mascota comenta el resultado obtenido en el ejercicio.
Animacién A2. Si el usuario se equivoca tres veces se ubica un circulo azul en el
lugar correcto y la mascota comenta. Animacion A3.

3. Si se necesita ayuda sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacién A4. Si el usuario se ha equivocado al menos una vez y solicita ayuda la
mascota comenta. Animacion A5.

4. Una vez concluido el ejercicio presiona el botén Continuar, que posibilita ubicar otro
namero en la recta numérica. Si el usuario no ha efectuado correctamente el
ejercicio la mascota emite un mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona

nuevamente el boton Continuar, la mascota emite otro mensaje Animacion A7.
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5. Para salir de este formulario sera a través del boton Salir, el cual permite pasar al

formulario final. Si el usuario no ha efectuado el ejercicio la mascota emite un
mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el boton Salir, la
mascota emite otro mensaje Animacion A7.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

2 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los nimeros racionales y
su simbolo.

3 |Titulol Muestra texto: Ubica el nUmero racional en la recta numérica.

4 |Numl Muestra texto: Numero racional.

Objetos interactivos:

# Objeto Evento |Accion
1 Mascota PSE Ocultar mascota.
5 RectaN PPR Mascota gesticula el resultado obtenido y se

muestra un circulo donde el usuario hizo clic,
(rojo si es incorrecto y azul si es correcto).

6 Salir PPR Muestra Médulo XI: Pantalla final.
7 Continuar |PPR Se genera un nuevo numero.
8 Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacion y
sonidos, deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 | Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |[Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msagent)
A7 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 Mascota gesticula: “Ubica el nimero en el rayo numeérico haciendo clic
con el mouse, en el lugar que considera cor recto. Siempre que desee
ayuda, oprima el boton Ayuda.”

S2 Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o Debes seleccionar en la
recta numerica“, segun la respuesta dada por el estudiante.
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S3 Mascota gesticula: “Se ha equivocado tres veces. Observe la ubic acién
correcta del valor numérico. Para ubicar el niumero correctamente, use
como guia la parte entera del mismo. Observe que en la recta numérica
las divisiones menores se corresponden con la décima parte de la
unidad.”

Mascota gesticula: “Ten en cuenta el numero y ubicalo en la recta
numeérica, utiliza para ello el puntero del ratén y haz clic en el lugar que
consideres correcto.”

Mascota gesticula: “Ten en cuenta el signo del numero para ubicarlo en
la recta numérica, si es positivo se encuentra a la derecha del cero y si
es negativo hacia la izquierda.”

Mascota gesticula: “No has trabajado en el ejercicio, si los abandonas
sin responder se te puede penalizar.”

Mascota gesticula: "Se te ha penalizado con una respuesta incorrecta
por dejar el ejercicio en blanco."

S4

S5

S6

S7

Pantalla: Adicidn y sustraccién de niumeros racionales.
Modulo al que pertenece: Adicidn y sustraccién de nameros racionales (VI).
Numero: VI-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

7 Resulado ‘ ‘ < — 2 Titule
3 Siglgual <1 Fondo
5 Nimero2 ‘
4 :l v \‘-’ A < — 16 Mascota
imeret 1> ] © [ = [
. A
6 SigOpMat I
13 AmpFral
10 NumFr2 6 SigOpMat
6 SigOpMat — \‘{ v l, 7 14 AmpFra2
v
8 NumFri —} - I:l - I:' [ | © | | — I:l <—}— 15 ResOpMat
—/
e = R e B S w— —
11 DenFr2 A t |
3 Siglgual — | 3 Siglgual
A M M
: : :
17 Salir 18 Continuar 12 MCM 19 Ayuda

Descripcion general: en este formulario se realizan dos ejercicios propuestos de suma
algebraica de dos valores, en el primero se suman dos nimeros en notacion decimal.

Aparece un cuadro de texto en blanco donde se introduce la solucion y se oprime
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Enter, lo que activa el agente para informarle sobre e | resultado obtenido; el estudiante

solo puede introducir los datos pertinentes, esto es, digitos.

A continuacién pasa el cursor al segundo ejercicio, que es la suma algebraica de dos

fracciones y se procede de forma similar al primer ejercicio. Ademas ap arece el botén

Salir, que permite ir al formulario final y el botdbn Ayuda, que brinda la posibilidad de

obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Se proponen 3 series de ejercicios, que se

muestran por medio del botén Continuar.

Regularidades del funcionamiento:
La bienvenida a este médulo se efectia mediante una animacion de la mascota.
Animacion Al.
El usuario solo debe introducir el valor en el cuadro de texto en blanco y oprimir
Enter para conocer el resultado obtenido, en la realizaciéon del primer e jercicio
propuesto. Animacion A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite
un mensaje. Animacion A3.
Si se necesita ayuda serda utilizado el botdbn Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A4.
Una vez realizado el primer ejercicio, el cursor pasa a los cuadros de texto en blanco
del segundo ejercicio, el usuario teclea los valores en lo cuadros de texto y presiona
Enter para conocer el resultado obtenido en cada uno, a través de un mensaje de la
mascota. Animacion A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite
un mensaje. Animacién A3 y la ayuda correspondiente Animacién A5.
Si se necesita ayuda sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma
segun el cuadro de texto seleccionado por el usuario. Animacion Ab.
Una vez concluido el ejercicio presiona el boton Continuar, que posibilita realizar
otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado correctamente el ejercicio la
mascota emite un mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el
boton Continuar, la mascota emite otro mensaje Animacion A7.
Para salir de este formulario sera a través del botén Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado el ejercicio la mascota emite un
mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el boton Salir, la

mascota emite otro mensaje. Animacion A7.
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Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

1 |[Fondo De color verde tenue, con algunos de los numeros
racionales y su simbolo.

2 |Titulo Muestra texto: Obtén la suma algebraica.

3 | Siglgual Muestra texto: Signo igual.

4 |Numerol Muestra texto: ler valor.

5 |NUmero2 Muestra texto: 2do valor.

6 |SigOpMat |Muestra texto: Signo de la operacion matematica a
ejercitar (adicién o sustraccion).

8 |NumFrl Muestra valor del numerador de la fraccion 1.

9 |DenFrl Muestra valor del denominador de la fraccion 1.

10 [NumFr2 Muestra valor del numerador de la fraccion 2.

11 |DenFr2 Muestra valor del denominador de la fraccion 2.

Leyenda de descripcién de eventos:

PSE — Pulsar con el botén secundario del raton.

PPR — Pulsar con el botdn primario del ratén.

TEC — Teclado.
TAB — Tecla TAB.
ENT — Enter.

Objetos interactivos:

# Objeto Evento |Accion

7 Resultado |TEC Teclear el resultado obtenido de la suma
algebraica de los dos valores.

ENT Mascota gesticula y comenta el resultado
obtenido.

12 MCM TEC Teclear el resultado. Minimo comun madltiplo.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

13 AmpFral TEC Teclear el resultado. MCM dividido
denominador de la 1ra fraccién y multiplicado
por el numerador de esa fraccion.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

14 AmpFra2 TEC Teclear el resultado. MCM dividido
denominador de la 2da fraccion vy
multiplicado por el numerador de esa
fraccion.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

15 ResOpMat |TEC Teclear el resultado de la operacion
matematica a realizar, en este caso, suma o
resta.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
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16 Mascota PSE Ocultar mascota.

17 Salir PPR Muestra Médulo XI: Pantalla final.

18 Continuar |PPR Se generan un nuevo par de ejercicios.

19 Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacion y
sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 |Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msagent)
A7 |Mascota. (Carpeta msagent)
Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 Mascota gesticula: “Va a resolver la adicidon o sustraccién de niumeros
racionales. Calcule la respuesta en los cuadros de texto, a continuacion
oprima Enter para conocer el resultado obtenido. Una vez concluido el
primer ejercicio realice el segundo. Tiene la oportunidad de resolver
tres pares de ejercicios. Al terminar de resolver cada uno, presione el
boton Continuar para dar paso al siguiente par de ejercicios. Siempre
gue desee ayuda, oprima el Botén Ayuda.”

S2 Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o Caracter no permitido”,
segun la respuesta dada por el estudiante.

S3 Mascota gesticula: “Observa el resultado correcto.”

S4 Mascota gesticula: “Suma algebraicamente teniendo en cuenta los
signos, a continuacion oprima Enter, para conocer el resultado
obtenido.”

S5 Mascota gesticula la respuesta que corresponda:

“Hallar el minimo comun mdltiplo entre los denominadores.”

“Minimo comun multiplo dividido por el denominador de la primera
fraccion y multiplicado por su numerador.”

“Minimo comun mudltiplo dividido por el denominador de la segunda
fraccion y multiplicado por su numerador.”

“Realice la operacion indicada con los numeradores y se deja el
denominador comun.”

S6 Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejer cicios. Si
abandonas los ejercicios y los dejas sin responder se te puede
penalizar.”

S7 Mascota gesticula: “Observa los resultados correctos de ambos
ejercicios. Se han completado las respuestas de los pasos de solucion
gue dejaste en blanco. Se te ha penalizado con X respuestas
incorrectas por no responder adecuadamente.”
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Pantalla: Multiplicacion de numeros racionales.
Modulo al que pertenece: Multiplicacion de nimeros racionales (VII).
Numero: VII-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

— 1 2 Calcula
3 Siglgual <— 11— | Fondo
5 Num2 ! O 1 23 Mascota
v W
4 Numf > I:l D) I:l — |:| <— ] 7 Resultado
6 SigOpMat i
12 NumSimp I | .
v W 16 SimpMNumFr2
- = / 14 NumFr2
10 SimpNumFr1 > ] < / 3 Siglgual
8 NumFr1 > I:l I:|< \L I:l «— 1 18 ResNum
— ) == O =
15 DenFr2
11 SimpDenFr2 s ] <, _
- —] 17 SimpDenFr2
A A
13 DenSimp | |
6 SigOpMat
—

|
20 Salir 21 Continuar 22 Ayuda

Descripcién general: en este formulario se realizan dos ejercicios propuestos de
multiplicacion de dos valores, en el primero se multiplican dos nimeros en notacion
decimal. Aparece un cuadro de texto en blanco, donde se introduce la solucion y se
oprime Enter, lo que activa el agente para informarle sobre el resultado obtenido. A
continuacién pasa el cursor al segundo ejercicio, que es la multiplicaciéon de dos
fracciones y se procede de forma similar al primer ejercicio, en este se da la posibilidad
de efectuar simplificacion, en caso de que exista entre los valores. Ademas aparece el
botdon Salir, que permite ir al formulario final y el botébn Ayuda, que brinda la posibilidad
de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Se proponen 3 series de ejercicios, que

se muestran por medio del boton Continuar.
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Regularidades del funcionamiento:

La bienvenida a este médulo se efectia mediante una animacion de la mascota.

Animacion Al.

El usuario solo debe introducir el valor en el cuadro de texto en blanco y oprimir

Enter para conocer el resultado obtenido, en la realizacion del primer ejercicio

propuesto. Animacidén A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite

un mensaje. Animacion A3.

Si se necesita ayuda serda utilizado el botdbn Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A4.

Una vez realizado el primer ejercicio, el cursor pasa a los cuadros de texto en blanco

del segundo ejercicio, el usuario teclea los valores en lo cuadros de texto y presiona
Enter para conocer el resultado obtenido en cada uno a través de un mensaje de la
mascota. Animacion A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado corr ecto y la mascota emite
un mensaje Animacion A3.

Si se necesita ayuda sera utilizando el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma
segun el cuadro de texto seleccionado por el usuario. Animacion Ab.

Una vez concluido el ejercicio presiona el boton Continuar, que posibilita realizar
otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado correctamente el ejercicio la

mascota emite un mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el
botén Continuar, la mascota emite otro mensaje Animacion A7.

Para salir de este formulario sera a través del botén Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado el ejercicio la mascota emite un

mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el boton Salir, la

mascota emite otro mensaje Animacion A7.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

1 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los numeros
racionales y su simbolo.

2 |Titulo Muestra texto: Efectda las siguiente opresiones.

3 |Siglgual Muestra texto: Simbolo de igual.

4 |Numl Muestra texto: ler valor.
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5 |Num2 Muestra texto: 2do valor.

6 |SigOpMat Muestra texto: Simbolo de multiplicacién.

8 |NumFrl Muestra el valor del numerador de la fraccién 1.

9 |DenFrl Muestra el valor del denominador de la fraccion 1.
12 |NumSimp Muestra texto: Numerador simplificado.

13 |DenSimp Muestra texto: Denominador simplificado.

14 | NumFr2 Muestra el valor del numerador de la fraccién 2.
15 |DenFr2 Muestra el valor del denominador de la fraccién 2.

Leyenda de descripcion de eventos:

PSE — Pulsar con el botén secundario del raton.

PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
TEC - Teclado.

TAB — Tecla TAB.

ENT — Enter.

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento | Accion
7 |Resultado TEC Teclear el resultado de operacion matematica.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

10 | SimpNumFrl |TEC Teclear el resultado. Simplifica el numerador de la
fraccion 1, con el denominador de esa fraccion o
de la otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

11 |SimpDenFrl TEC Teclear el resultado. Simplifica el denominador de
la fraccién 1, con el numerador de esa fraccion o
de la otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

16 |SimpNumFr2 |TEC Teclear el resultado. Simplifica el numerador de la
fraccion 2, con el denominador de esa fraccion o
de la otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

17 | SimpDenFrl TEC Teclear el resultado. Simplifica el denominador de
la fraccion 2 con el numerador de esa fraccion o de
la otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
18 |ResNum TEC Teclear el resultado. Multiplicar los numeradores.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

19 |ResDen TEC Teclear el resultado. Multiplicar los
denominadores.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

20 | Salir PPR Muestra médulo XI: Pantalla final.

21 | Continuar PPR Se genera un nuevo par de ejercicios.

22 |Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

23 |Mascota PSE Ocultar mascota.




Anexo.
De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las plani llas de animacion y

sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:
Planilla de animacion # _1

# | Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 |Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msagent)
A7 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 |Mascota gesticula: “Va a resolver la multiplicacién de nameros racionales.”
Calcule la respuesta en los cuadros de texto en blanco, a continuacion
oprima Enter para conocer el resultado obtenido. Tiene la oportunidad de
resolver tres pares de ejercicios. Al terminar de resolver cada uno, aparece el
boton Continuar para dar paso al siguiente ejercicio. Siempre que desee
ayuda, oprima el boton Ayuda y le ayudara segun el cuadro de texto en que
se encuentra, en ese momento.”

S2 |Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o Caracter no permitido”, segun la
respuesta dada por el estudiante.

S3 |Mascota gesticula: “Observa el resultado correcto.”

S4 |Mascota gesticula: “Multiplica los niUmeros teniendo en cuenta sus signos,
teclee el resultado en el cuadro de texto y presione Enter.”

S5 |Mascota gesticula la respuesta que corresponda:

“Multiplicacién de los numeradores. Si hay simplificacion recuerda tenerla en
cuenta.”

“Multiplicacién de los denominadores. Si hay simplificacion recuerda tenerla
en cuenta.”

“Evalla si tiene simplificacion.”

S6 |Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejercicios. Si
abandonas los ejercicios y los dejas sin responder se te puede penalizar.”

S7 |Mascota gesticula: “Observa los resultados correctos de ambos ejercicios. Se
han visualizado también las simplificaciones que no escribiste. Se te ha
penalizado con X respuesta incorrectas por no responder adecuadamente.”
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Pantalla: Division de niumeros racionales.

Mddulo al que pertenece: Division de numeros racionales (VIII).

NUmero: VIII-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

2 Calcula

1 Fondo

3 Mascota

27 Resultado

9 NumFr2

M

3 Siglgual

10 DenFr2

19 SimpNumFr2
17 ResMumFr2
3 Siglgual

21 ResNum

22 ResDen

18 ResDenFr2

[ ]

A
I

3 Siglgual —‘
5 Num2 | ‘
W
vt ——+— [ Jo [ o[-
6 SigOpMat i)
— — 3
o | [ T e
6 SigOpMat ‘
15 NumSimp : J
—= —=
13 SimpNumFr1 | > |:|</
11 ResNumFr1 |—> |:| |:|< l, |:|
O /== O —
12ResDenFrlt +—— [ | IE [ 1<
14 SimpDenFr1 > |:|{—\\
— —
16 DenSimp o A
T T

23 Salir

[
24 Continuar

|
25 Ayuda

20 SimpDenFr2
26 SigOpMat1

Descripcion general: en este formulario se proponen dos ejercicios de division de dos

valores, en el primero se divide dos numeros en notacion decimal. Aparece un cuadro

de texto en blanco, donde se introduce la solucion y se oprime Enter, lo que activa el

agente para informarle sobre el resultado obtenido. A continuaciéon pasa el cursor al

segundo ejercicio que es la division de dos fracciones y se procede de forma similar al

primer ejercicio, para introducir los valores. En este ejercicio hay que invertir la segunda

fraccion y se convierte en una multiplicacion de fracciones, ademas se da la posibilidad

de efectuar la simplificacion de los valores, en caso de que exista. Ademas aparece el

boton Salir, que permite ir al formulario final y el botdbn Ayuda, que brinda la posibilidad
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de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Se proponen 3 series de ejercicios, que

se muestran por medio del botén Continuar.

Regularidades del funcionamiento:

La bienvenida a este modulo se efectia mediante una animacion de la mascota.
Animacion Al.

El usuario solo debe introducir el valor en el cuadro de texto en blanco y oprimir
Enter para conocer el resultado obtenido, en la realizacién del primer ejercicio
propuesto. Animacion A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite
un mensaje Animacion A3.

Si se necesita ayuda serd utilizado el botdbn Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A4.

Una vez realizado el primer ejercicio, el cursor pasa a los ¢ uadros de texto en blanco
del segundo ejercicio, el usuario teclea los valores en los cuadros de texto y
presiona Enter para conocer el resultado obtenido en cada uno, a través de un
mensaje de la mascota. Animacion A2. Si el valor tecleado fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite
un mensaje. Animacion A3.

Si se necesita ayuda serd utilizado el botdbn Ayuda y la mascota ofrece la misma,
segun el cuadro de texto seleccionado por el usuario . Animacion Ab.

Una vez concluido el ejercicio presiona el boton Continuar, que posibilita realizar
otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado correctamente el ejercicio la
mascota emite un mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el
boton Continuar, esta emite otro mensaje. Animacion A7.

Para salir de este formulario sera a través del botén Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado el ejercicio la mascota emite un
mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el boton Salir, la

mascota emite otro mensaje Animacion A7.

Descripcion formal:

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion

1 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los numeros
racionales y su simbolo.

2 |Titulo Muestra texto: Efectda las siguientes operaciones.
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3 | Siglgual Muestra texto: Simbolo de igual.

4 |Numl Muestra texto: ler valor.

5 |Num2 Muestra texto: 2do valor.

6 |SigOpMat Muestra texto: Signo de division.

7 |NumFrl Muestra el Valor del numerador de la fraccion 1.
8 |DenFrl Muestra el valor del denominador de la fraccién 1.
9 |NumFr2 Muestra el valor del numerador de la fraccién 2.
10 [DenFr2 Muestra el valor del denominador de la fraccién 2.
15 |NumSimp Muestra texto: Numerador simplificado.

16 |DenSimp Muestra texto: Denominador simplificado.

26 |SigOpMatl | Muestra texto: Signo de multiplicacion.

Leyenda de descripcidon de eventos:

PSE — Pulsar con el boton secundario del raton.
PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
TEC - Teclado.

TAB — Tecla TAB.
ENT — Enter.

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento |Accion

3 |Mascota PSE Ocultar mascota.

11 |ResNumFrl |TEC Teclear el resultado. Colocar el numerador de la
fraccion 1.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

12 |ResDenFrl |TEC Teclear el resultado. Colocar el denominador de la
fraccion 1.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

13 | SimpNumFrl | TEC Teclear el resultado. Simplifica el numerador
fraccion 1, con el denominador de esa fraccion o de
la otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

14 | SimpDenFrl |TEC Teclear el resultado. Simplifica el denominador
fraccion 1, con el numerador de esa fraccion o de la
otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

17 |ResDenFr2 |TEC Teclear el resultado. EI denominador pasa como
numerador en la fraccion 2.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

18 |ResNumFr2 |TEC Teclear el resultado. El numerador pasa como
denominador en la fraccion 2.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
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19 | SimpNumFr2 | TEC Teclear el resultado. Simplifica el numerador de la
fraccion 2, con el denominador de esa fraccion o de
la otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

20 |SimpDenFr2 |TEC Teclear el resultado. Simplifica el denominador de la
fraccion 2, con el numerador de esa fraccio n o de la
otra.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

21 |ResNum PPR Teclear el resultado. Multiplicar los numeradores.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

22 |ResDen PPR Teclear el resultado. Multiplicar los denominadores.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido

23 | Salir PPR Muestra modulo Xl: Pantalla final.

24 | Continuar PPR Se genera un nuevo par de ejercicios.

25 |Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

27 |Resultado TEC Teclear resultado de la division.

De acuerdo con lo descrito en la pantalla anterior, en las planillas de animacion y
sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 | Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msagent)
A7 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 |Mascota gesticula: “Va a resolver la division de nameros racionales. Calcule la
respuesta en el cuadro de texto en blanco, a continuacion oprima Enter para
conocer el resultado obtenido. Tiene la oportunidad de resolver tres pares de
ejercicios. Al terminar de resolver cada uno, a parece un boton Continuar, para
dar paso al siguiente par de ejercicios. Siempre que desee ayuda, oprime el
boton Ayuda y la mascota le ayudard segun el cuadro de texto, en que se
encuentre en ese momento.”

S2 |Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o C aracter no permitido”, segun la
respuesta dada por el estudiante.

S3 |Mascota gesticula: “Observa el resultado correcto.”

S4 |Mascota gesticula: “Divida los nomeros y tenga en cuenta sSus signos.
Redondea la respuesta a dos lugares decimales.”

S5 |Mascota gesticula la respuesta que corresponda:

“Denominador de la primera fraccion.”
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“La division de fracciones se resuelve como la multiplicacién de la primera
fraccion por el reciproco de la segunda.”

“Evalla si tiene simplificacion.”

“Multiplicacién de los numeradores. Si hay simplificacion recuerda tenerla en
cuenta.”

“Multiplicacidon de los denominadores. Si hay simplificacion recuerda tenerla en
cuenta.

S6 |Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejercicios. Si abandonas
los ejercicios y los dejas sin responder se te puede penalizar.”
S7 |Mascota gesticula: “Observa los resultados correctos de ambos ejercicios. Se

han visualizado también las simplificaciones que no escribiste. Se te ha
penalizado con X respuestas incorrectas por no responder ade cuadamente.”

Pantalla: Potencia y radicalizacion.

Modulo al que pertenece: Potencia y radicalizacion (IX).
Numero: IX-01.
Propuesta de disefio de la pantalla:

=1 2Tituloe1
<—1— 1 Fondo
<—t— 3 Mascota
5 Potencia >[]
4 Num1 — > IEI < 7 Resultado
6 Siglgual |
9 Exponente 1 —— [ ] | 6 Siglgual
8 Raiz B BT} I/ IEI < 11 Resultado?
10 Num2 ’T‘
i~ A A A

| 1 1 1
12 Tabla Auxiliar 13 Salir 14 Continuar 15 Ayuda

Descripcion general: en esta pantalla el estudiante va resolver dos ejercicios, en el

primero debe determinar la potencia, (cuadratica o cubica), de un niumero racional y en

el segundo la raiz, (cuadratica o cubica), de otro nimero racional; el tipo de potencias y

los nUmeros son generados aleatoriamente, el usuario puede buscar los resultados de
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la potencia o la raiz del numero al presionar el boton Tabla Auxiliar. Ademas aparece

el boton Salir, que permite ir al formulario final y el boton Ayuda, que brinda la

posibilidad de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Se proponen 3 series de

ejercicios, que se muestran por medio del boton Continuar.
Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida a este modulo se efectia mediante una animacién de la mascota.
Animacion Al.

2. El usuario solo debe introducir el valor en el cuadro de texto en blanco y oprimir
Enter para conocer el resultado obtenido, en la realizaciéon del primer ejercicio
propuesto. Animacidén A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota em ite
un mensaje. Animacion A3.

3. Si se necesita ayuda sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A4.

4. Una vez realizado el primer ejercicio, el cursor pasa a los cuadros de texto en blanco
del segundo ejercicio, el usuario teclea los valores en ellos y presiona Enter para
conocer el resultado obtenido en cada uno, a través de un mensaje de la mascota.
Animacioén A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres ocasiones,
en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite un
mensaje. Animacion A3.

5. Si se necesita ayuda sera utilizando el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma
segun el cuadro de texto seleccionado por el usuario. Animacion A5.

6. Una vez concluido el ejercicio presiona el botén Continuar, que posibilita realizar
otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado correctamente el ejercicio la
mascota emite un mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el
botén Continuar, la mascota emite otro mensaje. Animacion A7.

7. Para salir de este formulario sera a través del boton Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado el ejercicio la mascota emite un
mensaje. Animacion A6. Si el usuario presiona nuevamente el botén Salir, esta

emite otro mensaje. Animacion A7.
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Descripcion formal:
Leyenda de descripcidon de eventos:
PSE — Pulsar con el boton secundario del raton.
PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
TEC - Teclado.

ENT — Enter.

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcién/Funcion

1 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los nimeros racionales y
su simbolo.

2 |Titulol Muestra texto: Calcula las siguientes operaciones.

4 |Numl Muestra texto: ler valor.

5 |Potencia Muestra texto: Valor de la potencia cuadratica y cubica (2 o 3).

6 |Siglgual Muestra texto: Simbolo de igual.

8 |Raiz Muestra imagen: Raiz.

9 |Exponente |Muestra texto: Valor del exponente.

10 |Num2 Muestra texto: 2do valor.

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento | Accidn

3 |Mascota PSE Ocultar mascota.

7 |Resultado TEC Teclear el resultado de operacidbn matematica.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

11 |Resultado?2 TEC Teclear el resultado de operacidbn matematica.

ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
12 |Tabla Auxiliar |PPR Para mostrar Tabla de potencias: Médulo VIII-02.

13 | Salir PPR Muestra médulo XI: Pantalla final.
14 | Continuar PPR Se generan un nuevo par de ejercicios.
15 | Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en la pantalla anterior, en las p lanillas de animacion y
sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 | Mascota. (Carpeta msagent)
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A5 |Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msagent)
A7 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

#

Descripcioén y/o localizaciéon

S1

Mascota gesticula: “Va a resolver ejercicios de potencia y radicalizacion. Teclee
la respuesta en el cuadro de texto en blanco, a continuacion oprima Enter para
conocer el resultado obtenido. Tiene la oportunidad de resolver tres pares de
ejercicios. Al terminar de resolver cada uno, aparece un boton Continuar, para
dar paso al siguiente par de ejercicios. Siempre que desee ayuda oprime el
boton Ayuda y la mascota le ayudara, segun el cuadro de texto, en que se
encuentre en ese momento.”

S2

Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o Caracter no permitido”, segun la
respuesta dada por el estudiante.

S3

Mascota gesticula: “Observa el resultado correcto.” Es necesario que estudie
mas el trabajo con radicales, (potenciacién), también necesita manipular mejor
la tabla auxiliar.

S4

En la tabla Auxiliar se muestran valores de potencia. Establez ca en Tabla de, si
es cuadratica (para 2) o cubica (para 3), en dependencia del exponente del
ejercicio, seleccionandolo de una lista. Localiza en la primera columna de la
tabla (X) la fila correspondiente a las dos primeras cifras del nimero. Después
localiza la columna que corresponde a la tercera cifra del numero, donde
coincidan la fila con la columna es el valor buscado. De ser necesario pulse el
control incremento decremento (flecha arriba y abajo), para variar el nimero
gue se muestra en X= hasta hacerlo coincidir con el valor que se muestra con
el de la primera cifra del nimero al que se le determina la potencia. Pulse el
boton Salir para cerrar la tabla.

S5

En la tabla Auxiliar se muestran valores de potencia. Establezca en Tabla de, si
es cuadratica (para 2) o cubica (para 3), en dependencia del radical del
ejercicio (Raiz), seleccionandolo de una lista. Buscamos en el cuerpo de la
tabla el valor del numero al que se le determina la raiz (radicando). De ser
necesario pulse el control incremento decremento (flecha arriba y abajo), para
variar el nUmero que se muestra en X= hasta que en el cuerpo de la tabla se
muestra el numero del ejercicio. Localizamos la fila y la columna que
corresponde a dicho valor. La raiz del nimero estara determinada por un
namero de tres cifras donde las dos primeras corresponden a la fila y la tercera
a la columna. Pulse el boton Salir para cerrar la tabla

S6

Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejercicios. Si abandonas
los ejercicios y los dejas sin responder se te puede penalizar.”

S7

Mascota gesticula: “Observa los resultados correctos de ambos ejercicios. Se
han visualizado también las simplificaciones que no escribiste. Se te ha
penalizado con X respuestas incorrectas por no responder adecuadament e.”
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Pantalla: Tabla Auxiliar.

Mdédulo al que pertenece: Potencia y radicalizacion (1X).
Numero: IX-02.

Propuesta de disefio de la pantalla:

Descripcion general:

Regularidades del funcionamiento:

3 Tabla __}| | | 7 Namero
v ij < 8 Incremento

4 Texto1 || | | | |:| |:| | | | |<t—14 Salir
5 Potencia iy “'|“ ;A A 15 Ayuda
EX=_ | ’ 9 Decremento
10X [ T 12 Num2
11 Num1 - < 13 Valores

< 1 Fondo

< 2 Mascota

Descripcién general: en esta pantalla el usuario puede e stablecer exponentes
cuadraticos o cubicos, para determinar la potencia de nameros, del uno al nueve, con
dos lugares decimales, mostrandose los valores en una tabla. Al concluir pulsa el botén
Salir para cerrar la tabla.

Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida a esta pantalla se efectia mediante una animacion de la mascota,
que da indicaciones para el uso de la tabla. Animacion Al.

2. El usuario establece el exponente a la potencia, (cuadraticos y cubicos),
seleccionandolo de una lista y por un boton de incremento — decremento, selecciona
el valor del nimero que desea determinar la potencia. Los resultados se muestran
en una tabla y el usuario escoge de forma visual.

3. Si se necesita ayuda sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion Al.

4. Se presiona el boton Salir para cerrar la ventana.
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Descripcién formal:

Leyenda de descripcidon de eventos:

PSE — Pulsar con el boton secundario del raton.
PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
TEC - Teclado.

ENT — Enter.

Objetos no interactivos:

# |Objeto Descripcion/Funcion
1 |Fondo Ventana clasica de Windows.
3 |Tabla Muestra texto: Tabla de Potencias.
4 |Textol Muestra texto: Tabla de:
6 |X= Muestra texto: X=
7 |Numero Muestra texto: Valor del nimero (de 1 al 9).
10 | X Muestra texto: X
11 |{Numl Muestra texto: Valores segun la seleccion del niumero con un
decimal.
12 |Num2 Muestra texto: Valores de la centésima.
13 |Valores Muestra texto: Valor de las potencias.
Objetos interactivos:
# |Objeto Evento | Accidn
3 |Mascota PSE Ocultar mascota.
5 |Potencia TEC Teclear el resultado de operacion matematica.
8 |Incremento PPR Aumenta el valor del nUmero hasta nueve.
9 |Decremento PPR Disminuye al valor del nimero hasta uno.
14 | Salir PPR Muestra modulo (IX o X), donde fue activada.
15 | Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en la pantalla anterior, en las planillas de animacion y
sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla de animacion # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla de sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 |Mascota gesticula: “Seleccione en Tabla de: si es cuadrados o cubos segun
ejercicio. Haga clic en la flecha para incrementar o disminuir los valores X.
Pulse el boton Salir para cerrar la tabla.”
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Pantalla: Operaciones combinadas.
Modulo al que pertenece: Operaciones combinadas (X).
Numero: X-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

3 Titulo1 —
<—1—1 Fondo
<1— 2 Mascota
8 Potencia :
7 Mum?2 | |:|
W
SNuml —— > 1 O] O [« | 9Nums
6 SigOpMat *'i‘* T
11 Numd — W W v
10 sialaual -1 O 1O 1< 13Numé
. : 12 Humb
e v g — 15 Num8
10 Siglgual ——= | ] [ | O [ 1< ]
% i " “—1 16 Result

6 SigOpMat i
— 10 Siglgual

19 Exponente =[] |/ 2L ST
wNms O T O et 21 Num1
. N M
6 SigOpMat i i
v v
10 Siglgual > ] O [ & < 24 Num14
22 Num12 : G 23 Num13
W W
10 Siglgual ——/|:||:| O [ 1 O ]<—+t 27 Resultl
M~ Iy f,x
25 Num15 —1— | 26 Num16
6 SigDpMat——/
i e A n

1 | |
28 Tabla Auxiliar 29 Salir 30 Continuar 31 Ayuda

Descripcidon general: en esta pantalla el estudiante va resolver dos ejercicios, donde
se combinan tres numeros con las operaciones matematicas ejercitadas, en los
modulos precedentes, en el primer ejercicio, uno de los niumeros esta elevado a la
potencia, (cuadratica o cubica), y en el segundo ejercicio se aplica a uno de los
nameros la raiz, (cuadratica o cubica). El usuario puede buscar los resultados de la
potencia o la raiz del numero presionando el botén Tabla Auxiliar. Ademas aparece el

boton Salir, que permite ir al formulario final y el botdbn Ayuda, que brinda la posibilidad



ANexo.

de obtener la ayuda necesaria para el trabajo. Se proponen 3 series de ejercicios, que

se muestran por medio del botén Continuar.

Regularidades del funcionamiento:

1.

La bienvenida a este modulo se efectia mediante una animacion de la mascota.
Animacion Al.

El usuario solo debe introducir el resultado en los cuadros de texto en blanco y
oprimir Enter, para conocer el resultado obtenido en cada uno. Animacion A2. Si el
valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres ocasiones, en el cuadro de
texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite un mensaje Animacion
A3.

Si se necesita ayuda serd utilizado el botdbn Ayuda y la mascota ofrece la misma.
Animacion A4.

Una vez realizado el primer ejercicio, el cursor pasa a los cuadros de texto en blanco
del segundo ejercicio, el usuario teclea los valores en lo cuadros de texto y presiona
Enter para conocer el resultado obtenido en cada uno a través de un mensaje de la
mascota. Animacion A2. Si el valor tecleado por el usuario fuera incorrecto en tres
ocasiones, en el cuadro de texto se muestra el resultado correcto y la mascota emite
un mensaje. Animacion A3.

Si se necesita ayuda sera utilizado el boton Ayuda y la mascota ofrece la misma
segun el cuadro de texto seleccionado por el usuario. Animacion A4.

Una vez concluido el ejercicio presiona el botdbn Continuar, que posibilita realizar
otro par de ejercicios. Si el usuario no ha efectuado correctamente el ejercicio la
mascota emite un mensaje. Animacion A5. Si el usuario presiona nuevamente el
boton Continuar, esta emite otro mensaje. Animacion A6.

Para salir de este formulario sera a través del botén Salir, el cual permite pasar al
formulario final. Si el usuario no ha efectuado el ejercicio la mascota emite un
mensaje. Animacioén A5. Si el usuario presiona nuevamente el botén Salir, esta

emite otro mensaje. Animacion A6.

Descripcion formal:

Leyenda de descripcidon de eventos:
PSE — Pulsar con el botdn secundario del raton.

PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
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TEC - Teclado.
ENT — Enter.
Objetos no interactivos:
# |Objeto Descripcion/Funcion
1 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los nUmeros racionales y
su simbolo.
3 |Titulol Muestra texto: Efectla las siguientes operaciones.
5 |Numl Muestra texto: ler valor.
6 |SigOpMat Muestra texto: Simbolo de la operacion matematica.
7 |Num2 Muestra texto: 2do valor.
8 |Potencia Muestra texto: Valor de la potencia cuadratica y cubica (2 o 3).
9 |Num3 Muestra texto: 3er valor.
10 | Siglgual Muestra texto: Simbolo Igual.
18 |Num9 Muestra texto: ler valor del ejercicio 2.
19 |Exponente | Muestra texto: Valor de la raiz cuadratica y cubica (2 o 3).
20 [Numl10 Muestra texto: 2do valor del ejercicio 2.
21 |Numll Muestra texto: 3er valor del ejercicio 2.

Objetos interactivos:

# |Objeto Evento | Accion
2 |Mascota PSE Ocultar mascota.

11 |Num4 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.
12 |Num5 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.
13 [Num6 TEC Muestra texto: valor de la operacién matemética.
14 |Num7 TEC Muestra texto: valor de la operacion mate matica.
15 [Num8 TEC Muestra texto: valor de la operacién matemética.
16 |Result TEC Teclear el resultado de operacidbn matematica.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

22 |Numl2 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.
23 |Numl13 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.
24 |Numl4 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.
25 |Numl15 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.
26 |Numl16 TEC Muestra texto: valor de la operacion matematica.

27 |Resultl TEC Teclear el resultado de la operacion matematica.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.

28 |Tabla PPR Para mostrar Tabla de potencias: Médulo 1X -02.
Auxiliar

29 |Salir PPR Muestra modulo Xl: Pantalla final.

30 |Continuar |PPR Se generan un nuevo par de ejercicios.

31 |Ayuda PPR Muestra la mascota gesticulando la ayuda.

De acuerdo con lo descrito en la pantalla anterior, en las planillas de animacion y
sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:
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Planilla animaciones # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
A3 |Mascota. (Carpeta msagent)
A4 |Mascota. (Carpeta msagent)
A5 |Mascota. (Carpeta msagent)
A6 |Mascota. (Carpeta msagent)

Planilla sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 |Mascota gesticula: “Realice los ejercicios combinados en el orden en que
aparecen los cuadros en blanco. Recuerde redondear a dos lugares decimales
cada una de sus respuestas. En caso de dudas selecciona el cuadro de texto y
oprime el boton Ayuda.”

S2 |Mascota gesticula: “Correcto o Incorrecto o Caracter no permitido“, segun la
respuesta dada por el estudiante

S3 |Mascota gesticula la respuesta que corresponda:
“Debiste teclear el niumero correspondiente.”
“Debiste teclear el resultado de la potencia correspondiente, auxilidndote de la
tabla.”
“Debiste teclear el resultado de la operacion de multiplicacion o division de los
numeros del paso anterior.”
“Debiste teclear el resultado de la operaciébn de suma algebraica de los
numeros del paso anterior.”
“Debiste teclear el resultado de la raiz correspondiente, auxiliandote de la
tabla.”

S4 |Mascota gesticula la respuesta que corresponda:
“Escriba el nUmero correspondiente.”
“Calcule la potencia utilizando la tabla.”
“Se multiplican o se dividen los resultados.”
“Se suma o se resta algebraicamente.”
“Calcule la raiz utilizando la tabla.”

S5 |Mascota gesticula: “No has trabajado en alguno de los ejercicios. Si abandonas
los ejercicios y los dejas sin responder se te puede penalizar.”

S6 |Mascota gesticula: “Observa los resultados correctos de ambos ejercicios. Se

han completado las respuestas de los pasos de solucion que dejaste en blanco.
Se te ha penalizado con X respuesta incorrectas por no responder
adecuadamente.”
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Pantalla: Pantalla final.
Mddulo al que pertenece: Pantalla final (XI).
NUumero: XI-01.

Propuesta de disefio de la pantalla:

1 Mascota—4—= O e L 3 Titulo
8T Grado
2 |-
2 Fondo == v \!II, 4 TLista
4 THombaApell 44— ] /i — CJ«<—7p 10TLista
5 HombApell 1| | m— — <1 13 HolLista
hl_“"--__ #h 12 Grupo
11 Grado
\7 14 TCorrecto
& TPregResp 4——==I ] — <134 15 Tincorrecto
T PregResp ] = ] — —=—1 17T Incorrecto
1 16 Correcto
7 25
|;| < - 22 Ho
L L Madulo XI-01
A M A
| | |

| 1 1
18 Inicio 1% Continuar 20 Salir

Descripciéon general: al terminar de resolver los ejercicios propuestos, en cualquiera
de los moddulos de ejercitacion anteriormente explicados, al oprimir el boton Salir
permite ir al formulario final, en el que apareceran los datos introducidos en el formulario
de presentacion, asi como el resultado obtenido, la operacion matematica realizada, los
errores cometidos; todos estos resultados seran guardados en una base de datos
creada al efecto. Ademas, en este formulario final aparecen tres botones con acciones
especificas, tales como:
1. Inicio: si ese estudiante termind de ejercitarse y va a comenzar un nuevo usuario;
permite regresar al formulario inicial para autentificarse.
2. Continuar: permite al estudiante continuar ejercitandose sin necesidad de volver al
formulario inicial a introducir los datos personales.
3. Salir: al oprimirse aparece la confirmacion de la accion a realizar.
Si: para salir de la aplicacion.

No: para continuar trabajando en la aplicacion.



ANexo.

Regularidades del funcionamiento:

1. La bienvenida a este modulo se efectia mediante una animacién de la mascota.
Animacion Al.

2. El usuario podra observar los resultados obtenidos en la realizacion de los e jercicios
seleccionados.

3. Si el usuario desea seguir ejercitandose sera a través del boton Continuar. Si es un
nuevo usuario se realiza a través del boton Inicio.

4. Para salir de la aplicacion sera a traves del botén Salir, en este caso la mascota
indica al usuario si desea salir o no de la aplicacion. Animacion A2.

Descripcién formal:

Objetos no interactivos:

# | Objeto Descripcion/Funcion

2 |Fondo De color verde tenue, con algunos de los numeros
racionales y su simbolo.

3 |Titulo Muestra texto: Resultado Obtenido.

4 | TNombApell Muestra texto: Nombre - Apellidos

5 | NombApell Muestra el Nombre y Apellidos del estudiante.

6 |TPregResp Muestra texto: Pregunta Respondida.

7 | PregResp Muestra texto: Operacion matematica ejercitada.

8 |TGrado Muestra texto: Grado.

9 |TGrupo Muestra texto: Grupo.

10 |TLista Muestra texto: Lista.

11 |Grado Muestra texto: Grado del estudiante.

12 |Grupo Muestra texto: Grupo del estudiante.

13 |No Lista Muestra texto: Numero de la lista del estudiante.

14 | TCorrecto Muestra texto: Correcto.

15 |TIncorrecto Muestra texto: Incorrecto.

16 |Correcto Muestra texto: Cantidad de de respuestas correctas.

17 |Incorrecto Muestra texto: Cantidad de respuestas incorrectas.

Leyenda de descripcién de eventos:

PSE — Pulsar con el boton secundario del raton.
PPR — Pulsar con el botén primario del raton.
TEC - Teclado.

TAB — Tecla TAB.

ENT — Enter.
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Objetos interactivos:

# |Objeto Evento Accion
1 |Mascota PSE Ocultar mascota.
ENT Mascota gesticula el resultado obtenido.
18 |Inicio PPR Muestra médulo |: Pantalla
autentificacion.
19 |Continuar |PPR Muestra modulo 1I: Seleccionar
operacion matematica.
20 | Salir PPR Muestra médulo XI-02 (Confirmar Salir).
21 |Si PPR Salir de la aplicacion.
22 |No PPR Regresar a la aplicacion.

De acuerdo con lo descrito en las pantallas anteriores, en las planillas de animacién y

sonidos deben estar anotadas las referencias que se hicieron:

Planilla animaciones # 1

# |Descripcion y/o localizacion
Al |Mascota. (Carpeta msagent)
A2 |Mascota. (Carpeta msagent)
Planilla sonidos # _1

# Descripcion y/o localizacion

S1 |Mascota gesticula: “Aqui observaras los resultados alcanzados, si deseas
continuar ejercitandote presione el boton Continuar. Para terminar presione
Salir y para ir a la pantalla Datos Generales del Estudiante presiona Inicio.”
S2 |Mascota gesticula: “¢Esta seguro de que desea salir del software? Oprima
Si para Salir y No para Continuar”
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Anexo 7: Disefio de las ventanas principales del producto.

Pantalla: Presentacion

Modulo: Presentacion y autentificacion (1)

S R T E S T

| e
S
[ e e T R RS R SR T

Autor: Ing. José R. Albdniga Colina.

Tutor: MSc Jose M. Torres Cervifo.
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Pantalla: Autentificacion.

Moédulo: Presentacion y autentificacion (1).
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Pantalla: Seleccion de la operacion matematica.

Modulo: Seleccién de la operacion matematica (I1).

Seleccione una Operacién Matematica '

Valor Absoluto |
Comparacion |
Recta Numérica |

Multiplicacién |
Divisién |
|
|

Potencia
Combinadas

Ayuda | Salir |
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Pantalla: Adicién y sustraccién de numeros racionales.

Modulo: Adicion y sustraccion de nameros racionales (VI).

Vaaresolver la adicion o
susfraccion de nimeros
racionales. Calcule Ia respussts
enlos cuadros de texto. a
continuacion oprima Enter para
conocer el resultado obtenido.
Unawez concluido el primer
‘ejercicio realice el segundo.
Tiens la opartunidad de resalver
tres pares de ejercicios, Al
terminar de resolver cada uno,
presione el botan Continuar para
darpaso al siguients parde
sjercicios. Siempre que desee

‘ayuda, oprima el Botén Ayuda
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Pantalla: Multiplicacién de numeros racionales.

Modulo: Multiplicacién de numeros racionales (VI).
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Pantalla: Tabla Auxiliar.

Modulo: Potencia y radicalizacion (IX).

"_—_-———_——_——ﬂ
™ s R = I = —
Tabla de: |Cuadracos *| x=[1.0 Ayuda | ............... Salir |
% f 1 2 3 4 g g 7 5 e
1.0 1.00 1.02 1.04 1.06 1.08 1.10 112 1.14 1.17 1.19
1.1 1.21 1.23 1.25 1.28 1.30 1.32 1.35 1.37 1.39 1.42
1.2 1.44 1.46 1.49 1.51 1.54 1.56 1.59 1.61 1.64 1.bb
1.3 1.69 1.72 1.74 1.77 1.80 1.82 1.85 1.88 1.90 1.93
1.4 1.96 1.99 2.02 2.04 2.07 2.10 213 2.1b 2.19 2.22
1.5 225 2.28 2.3 2.34 2.37 2.40 2.43 246 250 2.53
1.6 2.56 2.59 262 2.6b Z2.69 2.72 2.7h 279 2.82 286
1.7 284 2.92 2.96 294 3.03 3.06 3.10 3.13 37 3.20
1.8 3.24 3.28 33 3.35 1.39 3.42 3.46 3.50 3.63 3.57
1.9 3.61 3.65 3.69 3.72 3.76 3.80 3.84 3.88 3.92 3.86
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Pantalla: Pantalla final.
Moédulo: Pantalla final (XI).

Resultado Obtenido

, Nombre-Apellidos Grado Grupo Lista

' Juan Pérez 7 01 01

'. Prejg.unta' Respondida Correcto Incorrecto
Ty Comparacion

Inicio | Continuar | _ Salir |
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Anexo 8
DIAGRAMA DE CASO DE USO DEL NEGOCIO DEL SOFTWARE ENTRENADOR.

/ﬂ Fasar lista

Zrienta ejercicios
FProfe sar

\ C-:intr-:hla ejercicios

@

HH,_ Evalua
\\'2:}

2

Aclara dudas

/I:Dl bir crientacion

Estudiante HH Q
\ FResolver ejercici os

m&:

“btener iesultados
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Anexo 9
DIAGRAMA DE CASO DE USO DEL SISTEMA.

Proceso de autenticacion

“x\\‘a

“‘a
Estudiante

=eleccionar operacion matematica a

\ ejercitar

™

Ejercitar en la operacion
seleccionada

5 (D

b

Profesor Observar resultados obienidos
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Anexo 10

DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS DEL SISTEMA.

FaormEstudianteAutentifica

FormZeleccidnOperacMatematica

MNalorAb| [Comparal[Rectal] [ SuRe ][k

Aul Dl PotRal[0Coml

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita FormEjercita

w

FormEvaluar

FormBDatos
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Anexo 11
DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION DE LA BASE DE DATOS.

Estudiante

&4

Fracuntas
FregResp

Transformacion del Modelo Entidad -Relaciéon al Esquema Relacional.
Estudiante(GGL, Nombre, Apellidos)
Contestan(GGL, CPreq, Correcta, Incorrectas, Fecha)

Preguntas(CPreq, PregResp)

Donde las abreviaturas de los atributos representan:
GGL: es una cadena formada por el Grado, Grupo y Numero de la lista del
estudiante.
CPreg: es el codigo de la pregunta contestada.
Correcta: cantidad de preguntas respondidas correctamente.
Incorrecta: cantidad de preguntas respondidas incorrectamente.
PregResp: la opcion seleccionada para ejercitar (valor absoluto, comparacion,
ubicacion en la recta numérica, adicion -sustraccion, multiplicacion, division, potencia

y operaciones combinadas).
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Anexo 12
ESTRUCTURA MODULAR DEL SOFTWARE ENTRENADOR.

FormEstudiantedutentifica

FormSeleccidnOperachatematica

Malordb] [Comparal[Rectal|[ SuRe [k

Au DiPotRa[0Com}

Farm

Eiercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

FormEjercita

w

FormEvaluar

FormBDatos
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Anexo 13 )
COMUNICACION A EXPERTOS.

PRESENTACION:

En la ESBU “Martires de la Familia Romero” se desarrolla la tesis en opcién, al titulo
académico de Master en Nuevas Tecnologias para la Educacion, el cual consiste en
un software entrenador dirigido al desarrollo de las habilidades de céalculo aritmético, en
el dominio de los numeros racionales, en los estudiantes de octavo grado, por tal razén,
e inmersos en esta tarea le solicitamos a usted dé su conformidad de ofrecer sus

criterios en calidad de experto, sobre el referido tema.

Marque con una X si esta de acuerdo en aceptar.
Sl , NO
Nota: Si su respuesta es positiva, favor de llenar los siguientes datos:

Nombres y apellidos

Categoria docente

Categoria académica

Grado cientifico

Institucion donde labora

Direccién del centro

Teléfono del centro

Direccién particular

Teléfono

Email

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 14

En el marco de la tesis en opcion al titulo académico de Master en Nuevas
Tecnologias para la Educacion, que se desarrolla en la ESBU “Martires de la Familia
Romero”, usted comunico su disposicidén de cooperar en calidad de posible experto.

Se somete a su valoracion los criterios expuestos en las dos tablas siguientes, con el
objetivo de valorar el coeficiente de conocimiento y de argumentacion, sobre el
software entrenador propuesto, para lo cual debe seguir las orientaciones de cada

pregunta.

Cuestionario:
1. Marque con una X en escala creciente del 1 al 10 el grado de conocimiento o
informacion sobre el aprendizaje, a través de un software educativo:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2. Valore los aspectos que influyen sobre el nivel de argumentacion o fundamentacion

gue usted posee sobre el tema objeto de estudio. Marque con X.

Fuentes de argumentacion Alto | Medio | Bajo

Andlisis tedricos realizados por usted.

Su experiencia en el tema.

Trabajos de autores nacionales consultados.

Trabajos de autores extranjeros consultados.

Conocimiento del estado del problema en el extranjero.

Su intuicion.

Gracias por su colaboracién.
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Anexo 15

CRITERIOS PARA EVALUAR LA PROPUESTA.

Estimado educador:

En correspondencia con su elevado nivel de competencia profesional, dominio y
experiencia, se somete a su consideracion el software entrenador, dirigido al desarrollo
de las habilidades en el célculo aritmético, con niameros racionales, en los estudiantes
de octavo grado, de la ESBU “Martires de la Familia Romero”; con la conviccion de que
sus criterios seran un valioso aporte a la efectiva instrumentacion y perfeccionamiento

de los mismos.

A continuacion se presentan una serie de indic adores. Es del interés para la

investigacion conocer su valoracion sobre los mismos:

Indicadores para la Escala valorativa Argumente su
evaluacion de la propuesta. | MA |BA | A |PA |1 seleccién

Factibilidad para la autentificacion
del estudiante y seleccionar los
ejercicios.
Tipologia de ejercicios.
Forma en que se muestran los
ejercicios.
Trayectoria de los estudiantes.

Ayuda para el trabajo en el
software entrenador.

Pertinencia del Agente (mascota)
y sus comentarios.

Forma de evaluacion.
Concordancia de los ejercicios del
software entrenador, con los de la
bibliografia basica.

Operatividad para el estudiante.

Gracias por su valiosa colaboracion.

Ing. José Ramon Alboniga Colina.
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LEYENDA.

A continuacién se explican las categorias en las que podran ser evaluados los

indicadores.

CATEGORIAS:

Muy Adecuado (MA): se considera a aquel aspecto que es Optimo y abarca todos y
cada uno de los componentes del objeto a evaluar, siendo capaz
de resumir por si solo, las cualidades del mismo, en el contexto
donde tiene lugar el hecho o fendmeno en el que se manifiesta.
El mismo es un reflejo de la realidad objetiva, en sus relaciones
con los distintos componentes del proceso, con los que
interactua.

Bastante Adecuado (BA): se considera aquel aspecto que aborda en casi toda su
generalidad al objeto, siendo capaz de abordarlo en un grado
bastante alto, pero que puede ser considerado con elevada
certeza, en el momento de tomarlo en cuenta, de acuerdo al
contexto donde tiene lugar.

Adecuado (A): tiene en cuenta una parte importante de las cualidades del objeto a
evaluar, las cuales pueden aportar juicios de valor, si se asume,
gue puede ser susceptible de perfeccionar, partiendo de la
complejidad de los hechos a tener en cuenta y sus
manifestaciones.

Poco Adecuado (PA): recoge solo algunos de los rasgos distintivos del hecho o
fendbmeno a evaluar, los cuales aportan pocos elementos
valorativos.

Inadecuado (I): procesos, aspectos, hechos o fendmenos que, por su poco valor o
inadecuacién en el reflejo de las cualidades del objeto, no

proceden para ser evaluados.
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Titulo: Tabla que contiene los datos de los expertos que evaluaron la propuesta.

Tabla: Composicion del grupo de expertos consultados.

Nomt_)re y Entidad Experiencias investigativas ARos de experiencia.
Apellidos
Profesor Asistente. Tutor de trabajos de Experiencia en Educacion:36
M. Sc Direccion Municipal de |diploma, de curso. Asimismo ha sido tribunal b '

Subdirector Municipal: 21

Gregorio Educacion. Subdirector |y oponente de estos. Es Master en Ciencias ; .
. . C, . Como Director de escuela: 1
Santos Municipal de Secundaria |de la Educacion. Ha participado en Eventos o
- . : i Como Jefe de Ciclo:1
Ledesma Basica en Fomento de Pedagogia, a diferentes niveles, de ! )
Como Metodologo: 4
FORUM vy otros.
: Profesor Asistente. Tutor de trabajos de L o
Lic. Gaspar . L . : Experiencia en Educacion: 49
. . diploma, de curso. Asimismo ha sido tribunal . :
Vicente Subdirector Docente . Como Director de escuela: 0
. y oponente de estos. Ha participado en o
Gbmez SUM Fomento. . : : Como Jefe de Ciclo: 0
Liada Eventos de Pedagogia, a diferentes niveles, Como Metodélogo: 20
de FORUM y otros. '
Profesor Asistente. Tutor de trabajos de
M. Sc . . . diploma, de curso. Asimismo ha sido tribunal | Experiencia en Educacion:36
) Direccion Municipal de . S . _
Enrique Educacién. Metodélogo y oponente de estos. Es Master en Ciencias | Como Director de escuela: 7
José ' de la Educacion. Ha participado en eventos | Como Jefe de Ciclo:1

Navarro Eng

Integral.

de Pedagogia, a diferentes niveles, de

FORUM vy otros.

Como Metododlogo: 10

M. Sc.
Felicia
Aguiar
Martin

Direccion Municipal de
Educacion. Metodélogo
Integral.

Profesora Auxiliar. Tutora de trabajos de
diploma, de curso. Ha participado en BTJ
nacional, Pedagogia internacional y FORUM
a nivel provincial.

Experiencia en Educacion: 16
Como Director de escuela: 10
Como Jefe de Ciclo: 1

Como Metodologo: 4
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Profesor Instructor. Tutor de trabajos de

M. Sc. diploma, de curso. Asimismo ha sido | Experiencia en Educacion: 26.
Pablo Sede Pedagdgica de tribunal y oponente de estos. Es Master en | Como Director de escuela: 1
Rivero Fomento. Ciencias de la Educacion. Ha participado | Como Jefe de Ciclo:
Turifio en Eventos de Pedagogia a diferentes | Como Metoddlogo: 10
niveles, de FORUM y otros.
M. Sc. ESBU Martires de la Profesor InStI_‘l,JCtOI’. Es Master en Ciencias Experiencia en Educacion:26
Rogelio h de la Educacion. Ha participado en eventos . :
> Familia Romero. . ) . Como Director de escuela: 11
Ledn Director de Pedagogia a diferentes niveles, de
Mendoza ' FORUM y otros.
Lic. Maria ESBU Martires de la P.rofesor Instructor. T“tof (_je trabajos _de Experiencia en Educacion: 29
et diploma, de curso. Asimismo ha sido . )
Teresa Familia Romero. . Como Subdirector de escuela: 1
! tribunal y oponente de estos y ha ! i
Pérez Profesor General - . Como Jefe de Catedra: 9
Rodriguez Integral p_art|C|pado en Eventos de Pedagogia, a Como Jefe de Departamento: 5
' diferentes niveles, de FORUM y otros. )
M. SF' ESBU Martires de la . L Experiencia en Educacion: 26
Zoraida . Profesor Instructor. Es Master en Ciencias . '
Familia Romero. . S Como Director de escuela: 0
Ramona de la Educacion. Participacion en Eventos
! Profesor General . . .
Pérez de Pedagogia, a diferentes niveles y otros.
. Integral.
Garcia
. - - Profesor Instructor. Tutor de trabajos de | Experiencia en Educacion: 34
o Direccion Municipal de . - . . _
Lic. Cila iy . diploma, de curso. Asimismo ha sido | Como Director de escuela: O
" Educacion. Metoddéloga . N )
Alvarez de Ciencias Exactas de tribunal 'y oponente de estos. Ha | Como Jefe de Catedra: 5
Mendoza participado en Eventos de Pedagogia, a | Como Jefe de Departamento: 3

Secundaria Basica.

diferentes niveles, de FORUM y otros.
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Profesor Asistente. Tutor de trabajos de

Experiencia en Educacion: 36

M. Sc. : L - . . . . Como Director de escuela: 1
Direccion Municipal de | diploma, de curso. Asimismo ha sido tribunal . )
Segundo ” . p Como Jefe de Catedra: 8
. Educacion. Metodologo |y oponente de estos y ha participado en .
Garcia . : . Como Jefe de Departamento: 3
Integral. eventos de Pedagogia, a diferentes niveles, .
Alonso Responsable de asignatura
de FORUM y otros. )
mcpal.: 5
Profesor Asistente. Es Master en Ciencias de
M. Sc. Direccion Municipal de |la Educacion. Tutor de trabajos de diploma, L L
: ” . . . Experiencia en Educacion: 28.
Milagros Educacién. Asesora de curso. Asimismo ha sido tribunal y e
. S Informatica: 7
Cernada Municipal de oponente de estos. Participacion en Eventos . ,
. ., . . . Como Metoddlogo: 10
Lopez Computacion. de Pedagogia, a diferentes niveles, de
FORUM vy otros.
Profesor Asistente. Es Master en Nuevas
M.Sc. Tecnologias de la Informacién. Ha sido
Joven Club de . : . L
Alexander . tribunal y oponente de trabajos de diploma. | Experiencia: 10
Computacion y e . e
Salgado Electrénica. Eomento I Ha participado en eventos de Pedagogia, a|Informatica: 10
Fernandez ' " |diferentes niveles, de FORUM, INFOCLUB y
otros.
Profesor Instructor. Es Master en Nuevas
M. Sc. Joven Club de Tecnologias de la Informacién. Asimismo ha o
, S . : Experiencia: 10
Tomas Computacion y sido tribunal y oponente de estos. Informatica: 10
Alvarez Electrénica. Fomento Il. | Participacion en eventos de FORUM, '
Abreus INFOCLUB vy otros.
Ing. Manuel Joven Club de Profesor Instructor. Tutor de trabajos de L
Carlos S . S Experiencia: 15
. Computacion y diploma. Participacion en eventos de e
Rubio Informatica: 15

Herrera

Electrénica. Fomento I.

FORUM, INFOCLUB y otros.




