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RESUMEN

La presente tesis tuvo como propdsito producir un software educativo como
herramienta para fortalecer el aprendizaje de la trigonometria de los
estudiantes del cuarto afio de Educacion Media General del Liceo Bolivariano
Salvano Velazco, Municipio Boconé del Estado Trujillo. El caracter de la
investigacion es de tipo proyecto factible analitico, de campo, su disefio es no
experimental. La poblacién utilizada para el analisis fue constituida por los
docentes que dictan la asignatura de Matemética en esta institucion, siendo
en total de cuatro (4) profesores, ademas de una muestra representativa de
la poblacion de estudiantes de cuarto afio del referido liceo, escogidas bajo
un método de seleccién aleatoria simple. Se utilizaron como instrumentos de
recoleccion de informacion el cuestionario abierto con preguntas simples y
una entrevista a la cantidad de docentes ya mencionados. Se validaron
mediante consulta a expertos y el analisis de los resultados se realizaron por
items comparando lo obtenido con lo especificado en el marco teorico
referencial y se pudo lograr resultados que indican una importante tendencia
en torno a las dificultades para el aprendizaje efectivo de la trigopnometria de
la poblacion en estudio, acentuando debilidades por falta de manejo
adecuado del algebra y fobia a la matematica.
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INTRODUCCION

El aprendizaje, en general, presenta importantes desafios en todos los
niveles de instruccion, especialmente en el area de la matematica dentro del
cual se desarrolla la trigopnometria, que pareciera ser de dificil comprension
para los estudiantes. La dinamica del aprendizaje promueve avances
continuos dentro de la frontera del conocimiento buscando mejorar la relacion
de aprendizaje docente-alumno, y al mismo tiempo considera el aspecto
complejo que ha significado la matematica, y en especial, la trigonometria en
el aula de clase.

En los dltimos afios ha existido una tendencia hacia la maximizacion de
las oportunidades ofrecidas a los estudiantes, involucrandolos activamente
en el proceso de ensefianza, desarrollando el pensamiento logico
matematico y la experiencia de aprender por si mismos el proceso de
creacion y validacion del conocimiento con respecto al espacio y sus
aplicaciones de trigonometria de forma real.

Las dificultades en el aprendizaje de la trigonometria es parte integral de
la problemética existente en torno a la realidad actual que gira alrededor de
la ensefianza de la matematica, esto debido a que el estudio de los procesos
gue relaciona los triangulos y sus componentes se basan en la no aplicacion
de estrategias que promuevan la participacion activa del estudiante en la
comprension de su relacion con la realidad y la resolucién de problemas de
su entorno.

Atendiendo estos planteamientos, se formula esta investigacion con el fin
de facilitar el aprendizaje efectivo de los mecanismos de la trigopnometria,
plasmado en un informe escrito estructurado de la siguiente manera:

En el capitulo | se desarrollé el planteamiento del problema, los objetivos

gue se persiguen, la justificacién y delimitacién del mismo.



En el capitulo Il se hizo referencia a los antecedentes de la investigacion,
las bases tedricas que la sustentan, asi como la base legal y el mapa de
variables.

Continda la investigacion con el capitulo Ill, el cual contiene la
metodologia que guiard la investigacion el tipo y disefio, asi como la
poblacion, instrumentos y técnicas para su analisis. Para el capitulo IV se
establece el andlisis de los datos recolectados en el instrumento aplicado, lo
cual dan origen a la aplicacion del capitulo V, que promueve y describe la
propuesta planteada como estrategia para dar solucion a la problematica
descrita en la presente investigacion

Finaliza la investigacion con las conclusiones y recomendaciones, donde
se plantea lo referido a cdmo se clasifica la situaciéon y cémo abordar los

resultados obtenidos.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

El proceso educativo es complejo, debido a su composicion cognitiva, es
decir, la busqueda del conocimiento a través del proceso denominado
aprendizaje, el cual requiere de elementos tedricos Yy técnicos que actian en
conjunto para lograr la modificacion de actitudes o comportamientos
relacionados con lo aprendido. Es ademas dinamico por su adaptacion a las
diferentes situaciones culturales, politicas y religiosas donde se produce,
volviéndose objetivo 0 subjetivo segun sea la necesidad de los estudiantes y
docentes. Finalmente, se considera creativo por ejercer los elementos
naturales y humanos, buscando incrementar el poder de concebir y
materializar ideas en los educandos.

Lo anterior marca un espacio donde es posible distinguir la necesidad de
adaptacion del proceso educativo a la sociedad y a los tiempos; el
aprendizaje se tecnifica, se hace vivencial, es decir, se liga a las experiencias
vividas y se relaciona a las futuras; la ensefianza se hace estratégica, se
apodera de técnicas como juegos, canciones, programas de computadoras,
que facilitan la manera de afianzar el conocimiento impartido. Todo esto
dentro de la nueva Ley Organica de Educacion Basica del 2009; como se

establece en su articulo 14:

La didactica esta centrada en los procesos que tienen como eje la
investigacion, la creatividad y la innovacion, lo cual permite
adecuar las estrategias, los recursos y la organizacion del aula, a
partir de la diversidad de intereses y necesidades de los y las
estudiantes.(Pg: 2)

Si se considera la adaptabilidad de los procesos educativos, es claro que

estos deben ir de la mano de las nuevas técnicas existentes. El estudiante de

hoy es interactivo, gusta de los medios audiovisuales y disfruta de aprender



mientras se divierte. ElI docente conocera y aplicard métodos tecnoldégicos
educativos dirigidos como habilidades de reforzamiento del conocimiento.

Dentro de las materias pertenecientes al curriculo de Educacion Basica,
encontramos la Matematica, la cual segun por Weber (1988:8), “Consiste en
un proceso logico racional que simboliza las relaciones numéricas de forma
sistematica”. Esta sistematizacion le da un caracter universal a su
simbologia, a la utilizacion y aplicacion de sus métodos pero también refieren
un lenguaje nuevo para aprender que de alguna manera muestra dificultad
para ser adaptado al pensamiento y utilizacién de los estudiantes que lo
requieren.

Es quizas la matematica, como materia del curriculo educativo, la que se
ve mas afectada por los continuos ataques por parte de los estudiantes,
quienes manifiestan la dificultad de aprender de ésta. Por sus caracteristicas
complejas, numeéricas y logicas la materia confronta el pensamiento racional
y las actitudes légicas en busqueda de la solucibn a problemas reales,
modelados a través de férmulas y numeros; esto presenta un lenguaje de
expresiones recientes para los estudiantes, que deberan conocer reglas y
métodos para lograr descifrar estos enunciados matematicos.

Dentro del inmenso mundo de la matematica se perfila el de la
trigonometria; definida por Arnelii (2005:14). “Como la rama de las
matematicas que estudia las relaciones entre los lados y los angulos del
triangulo, de las propiedades y aplicaciones de las funciones trigonométricas
de los angulos”. Este proceso involucra el conocimiento del algebra y
geometria, que ya generan dificultad en el aprendizaje, pero suma un
conjunto de funciones y reglas algebraicas, simbolos nuevos, relacion entre
el circulo y los angulos que describen las funciones de seno, coseno y
tangente, que parecieran ser percibidos como otros lenguajes, es decir, la
matematica es un nuevo lenguaje como se presentd en parrafos anteriores, y

dentro de ésta la trigonometria se vuelve un nuevo lenguaje a un mas
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complicado, que el que hasta el momento se estaba ensefiando; todo esto
tendiendo a crear un mito de dificultad en el aprendizaje de la resolucién de
problemas trigonométricos.

No obstante, la matematica presenta dificultades de aprendizaje
manifiesta de forma notoria en los diferentes niveles de la Educacion
Venezolana,; esto al considerar la rigidez del proceso de ensefianza, basado
solo en el trabajo sobre el pizarron, en la dificultad de digerir las reglas y el
lenguaje utilizado para su instruccion, lo cual permite, basado en la
modernizaciébn  educativa, implementar técnicas referidas a facilitar la
comprension del contenido programatico del tema referido a la trigopnometria
es decir, angulos, circunferencia, funciones, entre otras; lo cual permite
considerar el uso de estrategias didacticas con el fin de fortalecer las
debilidades de comprension mostradas por los estudiantes de cuarto afio de
Educacion Media General.

La educacibn moderna muestra una serie de estrategias educativas
tendientes a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje; dentro de estas
se localiza las basadas en la Tecnologia de la Informacién y Comunicacion
(TIC); caracterizadas por el uso de herramientas tecnologicas, con el fin de
mejorar el proceso comunicacional, el cual en el caso de estudio se ve
reflejado en el modo de transmisién del conocimiento es decir, el proceso
ensefianza aprendizaje es un modelo de transferencia de informacion y
comunicacion entre los estudiantes y el docente.

Considerando, Riveras (2009:33) establece que:

‘La aparicion de medios y aparatos audiovisuales tales como:
aparatos de realidad virtual, videoconferencias interactivas, la
consulta y elaboracion de material multimedia por los mismos
estudiantes, la navegacion en Internet, y el contacto en tiempo real
con Docentes y estudiantes de otras regiones o paises, estas serian
actividades cotidianas para el alumnado desde el nivel basico hasta
el superior permitiendo que este haga el maximo uso aprovechando
estas herramientas tecnologicas”.



Riveras (2009) manifiesta la interactividad necesaria y motivadora en el
estudiante, producida por la innovacion tecnolégica; esta pudiera ser el
aliciente despertador de un impulso de atraccion hacia el interés por el
aprendizaje divertido y poco ortodoxo que viene recorriendo el mundo
moderno dentro de su revolucion tecnoldgica; sin que esto desmejore la
interaccion estudiante-profesor, pues este modelo informatico se basa en ser
una plataforma de apoyo al aprendizaje.

Huidobro y Murguia (2001:2) define la TIC como:

“Un término dilatado empleado para designar el uso social de la
informacion, ya que las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion designan un conjunto de innovaciones tecnholdgicas,
pero también las herramientas que permiten una redefinicion radical
del funcionamiento de la sociedad”.

El uso de la TIC en el proceso educativo es una de las motivaciones
sociolégicas para su formulaciéon. El proceso educativo que involucra el uso
de tecnologia informativa tiende a promover la adquisicion del aprendizaje a
través de elementos visuales, y esto parte de la idea mediante el cual el
aprendizaje es un proceso sensorial, logrado a través de los sentidos, se
aprende tocando, oliendo, viendo, oyendo y sintiendo; esto permite
considerar la alta dependencia de las actividades humanas al factor ver y oir.
Puesto que la mayoria del aprendizaje se logra de esta manera, es evidente
que la utilizacion de un modelo visual de clase sobre la trigonometria pudiera
mejorar la eficiencia del aprendizaje y disminuir la fobia matematica en los
estudiantes de cuarto afio de Educacién media general.

Se promueve a través de las TIC'S la creacion de Software Educativos,
dirigidos a promover el aprendizaje eficiente y de forma interactiva, utilizando
para ello el computador personal, esto como forma de reforzamiento del
conocimiento logrado en las aulas de clase y lograr que los estudiantes
adquieran los conocimientos y desarrollen las habilidades, lo cual requiere

brindar al estudiante servicios de apoyo que le faciliten su proceso de
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formacion, de modo que la institucion educativa y el proceso docente
educativo que en ella tiene lugar, desempeifian un importante papel.
Mérales y Velasquez definen las TIC'S como:

“La tecnologia educativa constituye una tendencia pedagdgica actual
mediante la cual se puede lograr el desarrollo de habilidades,
capacidades y contribuir a aumentar el rendimiento académico del
estudiante. En relacion con esto se destacan los Software
Educacionales los cuales son considerados como el conjunto de
recursos informéticos disefiados con la intencion de ser utilizados en
el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje, y su utilizacion
se relaciona con la posibilidad y la eficiencia de la ensefianza asistida
por computadoras”. (2008:12).

Queda claro cémo el uso de las herramientas tecnoldgicas a través de un
software es, en esencia, un modelo pedagdgico, o una estrategia didactica
con tendencia a crecer a nivel mundial en su aplicabilidad. También es una
muestra de como la educacion se adapta a las nuevas tendencias y a las
exigencias de los educandos, quienes pareciera digerir la informacion
audiovisual de forma efectiva y rapida, si se considera lo expresado por
Lomelys (2008:12), cuando afirma que “se puede aprender con cualquiera de
los sentidos, pero la facilidad que da la vista es superior incluso a la del
oido”.

La dificultad que implica el aprendizaje de la trigonometria y sus
elementos como son: medicion de angulos, el triangulo rectangulo, razones
trigonométricas, ecuaciones trigonométricas, transformaciones de sumas de
razones trigonomeétricas en productos y viceversa, todos estos contenidos
parecieran ofrecer gran dificultad para ser digerido por los estudiantes de
Educacion Media General y de manera especifica por los estudiantes de
cuarto afio del Liceo Bolivariano Sélvano Velazco. Estos estudiantes
manifiestan miedo y desinterés por el aprendizaje de la trigonometria, en su
mayoria por considerarla compleja e incomprensible y de poca utilidad

practica. Esta problematica pudiera ser estudiada y abordada con métodos



didacticos a partir de la implementacion de un software educativo e
interactivo, capaz de facilitar elementos tedricos y ejemplos para reforzar el
aprendizaje obtenido en el aula de clase.

El disefio de un software como herramienta didactica implica estudiar una
serie de caracteristicas, como son la utilizacién de materiales elaborados con
una finalidad did4ctica, el uso de la computadora como soporte en el que los
estudiantes realizan las actividades que ellos proponen, la interactividad que
facilita las acciones de ellos permitiendo un didlogo y un intercambio de
informaciones entre la computadora y los estudiantes, la individualizan al
trabajo de ellos, ya que se adaptan al ritmo de trabajo de cada uno y pueden
aceptar sus actividades segun las actuaciones de los estudiantes, ademas
son faciles de usar.

Los conocimientos informéticos necesarios para utilizar la mayoria de
estos programas son minimos. Todo esto, influyen sobre la poblacion de
trabajo, lo cual deja claro que es necesario conocer a través de técnicas de
recoleccion de datos los aspectos que quedaran de forma estructural a la
delineacion de los elementos que serviran de interaccion con el usuario; para
esto se partira de una metodologia estructurada para este propoésito, donde
se tendran en cuenta aspectos relacionados con la interaccion, colores,
métodos de acceso y contenido siempre tomando en cuenta las opiniones
de los estudiantes y docentes.

Esto permite realizar la siguiente interrogante, ¢puede el estudiante de
cuarto afilo de Educaciéon Media General mejorar su comprension de la
trigonometria, a través de la implementacién de un software educativo como
herramienta didactica del aprendizaje en el Liceo Bolivariano Salvano
Velazco, Municipio Boconé del Estado Trujillo? Para el desarrollo de la
presente investigacién se plantean los siguientes objetivos como medio para

dar respuesta a la interrogante planteada.
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1.2 Objetivos de la Investigacion

1.2.1 Objetivo General
e Producir un software educativo como herramienta para fortalecer el
aprendizaje de la trigonometria de los estudiantes del cuarto afio de
Educacion Media General del Liceo Bolivariano Salvano Velazco,

Municipio Bocond del Estado Truijillo.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Establecer los parametros del conocimiento establecido por el
programa de matematica de cuarto afio relacionado con trigopnometria.

e Evaluar los conocimientos previos que tienen los estudiantes sobre la
trigonometria.

e Determinar elementos tedricos necesarios para el disefio de un
modelo interactivo de facil uso y basado en las exigencias de los
usuarios, bajo el cual se ejecutara el software educativo para apoyar y

fortalecer la trigonometria.

1.3 Justificacion e importancia de la Investigacién

Esta investigacibn se medirA en términos de su impacto tanto
metodoldgico, practico, tedrico y social sobre el objeto de estudio para el
caso de los estudiantes del Liceo Bolivariano Salvano Velazco, Municipio
Bocond del Estado Truijillo.

Tebricamente, la presente investigacion utiliza elementos bibliograficos
para la formulacién de conocimientos, para dar soporte a las aseveraciones
y planteamientos descritos en la investigacion, proporcionando un conjunto
de conjeturas validadas por autores reconocidos, permitiendo su utilizacion

como tema de referencia a otras investigaciones. De igual manera se
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estableceran procesos estadisticos para afianzar el caracter técnico de la
investigacion.

Desde la Optica practica se presenta un tema actual, las tecnologias de
informacion y comunicacion estan ampliando de manera rapida su campo de
accion en el proceso educativo, y es por esto que la utilizacion de
estrategias didacticas basadas en programas informaticos tiene un peso
especifico importante dentro de la sociedad moderna. Tenemos entonces
una educacion, considerada como interactiva que busca a través del uso de
herramientas tecnolégicas fortalecer el proceso de ensefianza para motivar
al estudiante hacia el conocimiento de la trigonometria y su aplicacion en la
vida cotidiana, manejando elementos como: medicion de angulos, tipos de
triangulos, razones trigonométricas, ecuaciones trigonométricas y
transformaciones geométricas, como herramientas que disminuyen la brecha
trazada por la fobia hacia la matematica. Es posible dentro del marco
planteado mostrar una herramienta practica de aprendizaje para ser utilizada
en cualquier lugar donde se disponga de un computador.

Desde la perspectiva social y pedagdgica, se justifica en la utilidad que
puede generar la herramienta propuesta al proceso Educativo del Liceo
Bolivariano “Salvano Velazco” en torno al grupo que debera cursar
matematica de cuarto afio y quienes se veran favorecidos con esta
herramienta pedagodgica, ademas de ser un aporte para la comunidad escolar
mencionada y servir como referencia al proceso educativo en su utilidad
practica, tomando en cuenta lo referido en la Ley Organica de Educacién
(2009), donde se afirma el caracter creativo, innovador y socializador del
modelo pedagdgico actual.

El desarrollo de un software basado en la interactividad, colores y el
acceso rapido y sencillo desde cualquier computadora y en cualquier
momento, facilita de manera provechosa el camino de los estudiantes,

quienes podran disfrutar en cualquier momento de sus horas de estudios
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para revisar el material en el programa y utilizarla de repeticion como modo
de aprendizaje o de reforzamiento. De igual manera la utilizacion de estos
programas muestra la importancia de la computacion en la difusion de la
matematica.

De manera notoria, la matematica, al igual que las otras ciencias, se esta
viendo beneficiada con los avances tecnoldgicos y en forma especial en su
proceso de difusién, puesto que hoy por hoy existen miles de libros digitales
de aritmética, geometria, trigonometria, entre otros; que de manera gratuita
pueden ser adquiridos. Este proceso de difusion educativo se esta reflejando
con el software educativo, cada dia se disefian sistemas informaticos que

buscan mejorar el proceso de aprendizaje.

1.4 Delimitacién de la investigacion

La presente investigacion tendra como ambito local de aplicacion el Liceo
Bolivariano Salvano Velazco ubicado en el Municipio Bocond del Estado
Trujillo. Temporalmente se establece como periodo de realizacion del estudio
el afio escolar 2012- 2013. La poblacion de estudio esta conformada por los
estudiantes de matematica del cuarto afio de Educacion Media General, de la

seccion “A”, compuesto por 25 estudiantes.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Este capitulo contiene informacion de algunos trabajos que serviran como
antecedentes de la presente investigacion y serviran de referencia
conceptual y préactica, esto como consecuencia de su similitud con esta,
donde se abordan temas con objetivos y definiciones del area del software
educativo y la tecnologia de la informacion y comunicacion. Ademas se
muestran una serie de elementos teoricos sobre las estrategias didacticas y
el uso del software educativos como material multimedia para el aprendizaje
efectivo, todo esto basado en reconocidos autores que han escrito sobre los
temas principales en la investigacion como son:

El proceso de aprendizaje que define los aspectos claves sobre el modelo
de ensefianza-aprendizaje; las estrategias didacticas como elementos claves
del proceso de aprendizaje; el software educativo como herramienta
estratégica didactica del aprendizaje; mostrando el contenido necesario para
lograr un disefio adecuado de dicho software y sus implicaciones en el
proceso de aprendizaje, y culmina con las definiciones claves del contenido
de la trigonometria utilizado en el software segun lo establecido en el

programa de matematica de cuarto afio de bachillerato.

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Se trata de un conjunto de trabajos que serviran para sustentar el
presente estudio, debido a su semejanza con el tema a tratar. Esto permitira
que el investigador se apoye como guia y fuente de comparacion, lo cual
facilitara la manera de observar y dar solucion a la problematica segun la
Optica con que se trataron en las investigaciones anteriores. Para Hernandez,
Fernandez y Baptista (2006: 23), esta seccion se refiere a qué se ha escrito o

investigado sobre el particular, o lo que es lo mismo, la revisibn de

14



investigaciones previas relacionadas de manera directa o indirecta con la
investigacion planteada. En este sentido se plantean los siguientes
antecedentes.

Pernia (2011), cuyo objetivo fue proponer el “Circulo quimico” como
estrategia de aprendizaje del contenido de reacciones quimicas a estudiantes
del cuarto afio de Bachillerato del Liceo Bolivariano “Cristobal Mendoza”,
Trujillo, Estado Truijillo. La metodologia correspondié a un proyecto factible;
con una poblacién de 300 estudiantes divididos en 15 secciones para lo cual
se aplic6 una muestra conformada por 60 estudiantes que corresponden al
20% de la poblacién. Como herramienta de recoleccion de la informacién se
utilizé la encuesta, y como instrumento el cuestionario, contentivo de dos
partes: la primera con diez items y la segunda con doce items, validado a
través del juicio de expertos. Se propone el juego denominado “Circulo
quimico”, porque presentan elementos tedricos-practicos, los cuales serviran
a los estudiantes para una mayor fijacion del contenido en estudio, estrategia
gue se considera util por tener un caracter de motivacion e innovacion.

Esta investigacion servira como referencia en los elementos tedricos y el
manejo de la informacion, puesto que esta relacionada directamente como
juego didactico con la presente investigacion, sirviendo de modelo referencial
en el desarrollo del juego a ser disefiado.

Azuaje R. (2011) propuso “Software educativo para el aprendizaje de la
Trigonometria a los alumnos del liceo “Ramén Ignacio Méndez” realizado
para la Universidad Valle del Momboy, cuyo objetivo fue disefiar un software
educativo para mejorar el aprendizaje de la trigopnometria. Para esto se aplico
la metodologia correspondiente a un proyecto factible, con una poblacion de
120 estudiantes divididos en secciones, aplicando una muestra conformada
por 35 estudiantes: Como herramienta de recoleccién de la informaciéon se

utilizé la encuesta contentiva de quince items, validado a través del juicio de
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expertos. Se concluyé que si es posible lograr mejor interaccién entre el
contenido y el estudiante utilizando un software.

La similitud entre esta investigacion y el presente trabajo le dan una
importancia especial, puesto que sera de gran utilidad tanto en los aspectos
tedricos como en el disefio del software. De igual manera se obtendran
elementos informéticos claves para la metodologia del desarrollo del
programa propuesto.

Peonia (2011) propone la “Implementacion de un juego como estrategia
de aprendizaje del contenido reacciones quimicas a estudiantes del cuarto
afio de Bachillerato del liceo Bolivariano “Cristdbal Mendoza”, Trujillo, Estado
Trujillo. El autor define su metodologia basado en un proyecto factible,
teniendo como poblacion de estudio a los 300 estudiantes que conforman las
secciones de cuarto afio del liceo mencionado, aplicando una muestra
conformada por 60 estudiantes: Como herramienta de recoleccion de la
informacion se utilizé6 la encuesta, y como instrumento el cuestionario,
contentivo de dos partes: la primera con diez items y la segunda con doce
items, validado a través del juicio de expertos. Concluye expresando las
ventajas del uso de estrategias didacticas para mejorar y facilitar el
aprendizaje.

En esta investigacion es posible localizar valiosos elementos que
contribuiran al fortalecimiento tedrico de la presente investigacion, sobre todo
sobre el uso de las estrategias didacticas en el proceso de reforzamiento del
aprendizaje, y en el uso de una estrategia interactiva como es el juego que
sostiene elementos parecidos a la aplicacién de un software educativo.

Rosario (2008) realizo un trabajo titulado “Aprendiendo Matematicas a
través de un Software”, investigacion realizada en la Universidad Nacional
Abierta (UNA) en Truijillo, demostr6 mediante un disefio cuasi experimental,
gue con el uso de programas computacionales los estudiantes pueden

mejorar su comprension matematica. En esta se afirma que el juego
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pedagdgico contribuye a mejorar la enseflanza y proporciona experiencias
significativas para el educando. Igualmente el autor afirma que el valor de los
programas interactivos esta guiado no solo por el interés que evidentemente
despierta en el alumno, sino por las multiples ventajas que ofrece tanto en el
aprendizaje por repeticion como en el desarrollo mental y de concentracion
requerido.

Este software antes mencionado, permitira la utilizacién de los elementos
propuestos para realizar definiciones relacionadas con el efecto de las
acciones interactivas, el computador y la teoria de la informacibn como
ventajas para mejorar las capacidades de aprendizaje. De tal manera, que se
tomaran algunos aspectos metodoldgicos como aspectos referenciales para
el desarrollo de la presente investigacion.

La Torre (2008) present6 como trabajo de grado “Educmatica Educativa:
con una Técnica para el Aprendizaje Efectivo”, trabajo realizado en la
Facultad de Ingenieria de la ULA Mérida, como un tipo de investigacion
descriptivo con disefio de campo, donde utilizaron para la recoleccion de
informacién un cuestionario contentivo de veinticinco items. Se buscé
determinar la utilidad practica del uso de las herramientas informéaticas dentro
del proceso educativo. En la investigacion se resaltd el interés de los
estudiantes, en realizar nuevas actividades para la obtencion del
conocimiento, donde hubo una participacion activa por parte de todos con un
pensamiento analitico, critico y reflexivo, tendiendo a mostrar que si se esta
aplicando estrategias informaticas que mejoran y facilitan el aprendizaje en el
proceso educativo formal.

La exploracion de la Torre es clave, con referencia a los objetivos puesto
gue demarca la accion de las estrategias didacticas en la nueva manera de
concebir la educacion y dando prioridad a la aplicacion de elementos
informaticos como software, juegos, presentaciones y otras aplicaciones de

caracter multimedia.
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2.2 Bases Teoricas

Esta parte servird como recopilacion de los diferentes postulados y teorias
propuestas por diferentes autores, abordados en la investigacion y daran
sustento dejando claro las definiciones y normas del disefio. La presente
tesis establece tres aspectos tedricos fundamentales segun se establece en
el titulo: El proceso de aprendizaje, las estrategias didacticas como
elementos claves del proceso de aprendizaje y el software educativo una
herramienta interactiva de aprendizaje. En tal sentido se describen estos

componentes.

2.2.1 El proceso de aprendizaje; El aprendizaje de la matemética: La
Trigonometria

El aprender es inherente a la condicion humana, ciertamente desde que
se nace se logra aprendizaje sobre el medio y las cosas que rodean la
existencia, colores, sabores, emociones, olores y texturas; es decir el
aprendizaje se logra a través de los sentidos. Es asi como algunos autores
han venido definiendo y clasificando el aprendizaje, es el caso de Gonz4,
(2007:34). Quien expresa que el “proceso de aprendizaje es definido como
una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y cultural”. Es
el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales se
asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos,
procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones mentales
significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en
situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron.

En el parrafo anterior el autor refleja dos elementos claves en el

aprendizaje como son: la individualidad es decir, cada individuo responde por
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estimular los elementos claves (sentidos) individuales de su cuerpo

procurando de aprender, y la necesidad de aplicar este conocimiento logrado

en otras situaciones ambientales diferentes del lugar donde se adquiere; es
decir, el conocimiento es capaz de adaptarse y ser transferido para aplicarse
en soluciones de problemas con caracteristicas similares a las aprendidas.

Segun Feldman (2010) Para aprender necesitamos de cuatro factores
fundamentales: inteligencia, conocimientos previos, experiencia y motivacion;
a su vez comprende los siguientes aspectos:

1. A pesar de que todos Ilos factores son importantes,
sin motivacion cualquier accién que se ejecute no sera completamente
satisfactoria.

2. Laexperiencia es el saber aprender, ya que el aprendizaje requiere
determinadas técnicas basicas tales como: técnicas de comprension,
conceptuales, repetitivas y exploratorias.

3. Lainteligencia y los conocimientos previos, al mismo tiempo se relacionan
con la experiencia.

Esto permite aclarar que la formacion de cualquier herramienta dirigida
hacia lograr aprendizaje efectivo deberéa ser efectivamente motivadora y este
es uno de los preceptos claves para el uso de un software educativo, puesto
que por su caracter innovador e interactivo es considerado altamente
motivador en nifios, jovenes y adolescentes que sienten gran atraccion por
el uso de tecnologias. Por otro lado, el disefio de esta herramienta debera
estar basado en la experiencia educativa (debilidades y fortalezas) quienes
podran aportar sobre el nivel necesario y requerido segun el aprendizaje
previo e incluso actuar sobre estas debilidades. Ejemplo, si una debilidad es
ocasionada por la falta de aprendizaje previo de sumas de fracciones cuando
se apligue un método, donde se requiera de esta, este sera explicado de
manera tal que los estudiantes aprendan esta parte del conocimiento previo

si fuere necesario.
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El proceso de aprender requiere de varios sub-procesos como lo explica
Gonza (ob.cit.: 40):

1. Unarecepcion de datos, que supone un reconocimiento y una
elaboracibn semantico-sintactica de los elementos del mensaje
(palabras, iconos, sonido) donde cada sistema simbdlico exige la puesta
en accion de distintas actividades mentales. Los textos activan las
competencias linguisticas, las imagenes las competencias perceptivas y
espaciales, entre otros.

2. Lacomprension de la informacion recibida por parte del estudiante
que, a partir de sus conocimientos anteriores (con los que establecen
conexiones sustanciales), sus intereses (que dan sentido para ellos a
este proceso) y sus habilidades cognitivas, analizan, organizan y
transforman (tienen un papel activo) la informacién recibida para elaborar
conocimientos.

3. Unaretencion a largo plazode esta informacibn y de los
conocimientos asociados que se hayan elaborado.

4. Latransferencia del conocimiento a nuevas situaciones para resolver

con su concurso las preguntas y problemas que se planteen.

Este proceso de recepcion, comprension, retencion y transferencia nos
lleva a considerar que no solo es necesario trasmitir conocimiento, sino, que
es fundamental lograr la comprensién de este; fortaleciendo la retencion a
largo plazo y permitiendo su aplicacion, que en si, no es otra cosa que la
transferencia del conocimiento. Todos estos aspectos deben considerar al
formular una herramienta de aprendizaje como es el caso del software

educativo.
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Existen una serie de teorias sobre el aprendizaje las cuales son
clasificadas por Oakeshott (2009); el cual considera que se fundamenta en
el avance de la psicologia y de las teorias instruccionales; algunas de las
mas difundidas son:

1. Condicionamiento clasico: Pavlov propuso un tipo de aprendizaje en el
cual un estimulo neutro (tipo de estimulo que antes del
condicionamiento, no genera en forma natural la respuesta que nos
interesa) genera una respuesta después de que se asocia con un
estimulo que provoca de forma natural esa respuesta.

2. Conductismo: formulada por Skinner (condicionamiento operante)
intenta explicar el aprendizaje a partir de unas leyes y mecanismos
comunes para todos los individuos. El conductismo establece que el
aprendizaje es un cambio en la forma de comportamiento en funcion de
los cambios del entorno. Segun esta teoria, el aprendizaje es el
resultado de la asociacion de estimulos y respuestas.

3. Reforzamiento: Skinner propuso para el aprendizaje repetitivo un tipo de
reforzamiento, mediante el cual un estimulo aumentaba la probabilidad
de que se repita un determinado comportamiento anterior. Por otra
parte, no todos los reforzadores sirven de manera igual y significativa
en todas las personas, puede haber un tipo de reforzador que no
propicie el mismo indice de repetitividad de una conducta, incluso
puede cesarla por completo.

4. Teoria del procesamiento de la informacion: presenta una explicacion
sobre los procesos internos que se producen durante el aprendizaje.

5. Aprendizaje por descubrimiento: fue desarrollada por Bruner, atribuye
una gran importancia a la actividad directa de los estudiantes sobre la
realidad.

6. Aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak): postula que el

aprendizaje debe ser significativo, no memoristico, y para ello los
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7.

10.

nuevos conocimientos deben relacionarse con los saberes previos que
posea el aprendiz. Defiende el aprendizaje por recepcion donde el
Oprofesor estructura los contenidos y las actividades a realizar para que
los conocimientos sean significativos para los estudiantes.

Cognitivismo: la psicologia cognitivista (Merrill, Gagné.), basada en las
teorias del procesamiento de la informacién y recogiendo también
algunas ideas conductistas y del aprendizaje significativo, pretende dar
una explicacion mas detallada de los procesos de aprendizaje.
Constructivismo: Jean Piaget; propone que para el aprendizaje es
necesario un desfase Optimo entre los esquemas que el alumno ya
posee y el nuevo conocimiento que se propone, sin embargo, si el
conocimiento no presenta resistencias, el alumno lo podra agregar a
sus esquemas con un grado de motivacion, y el proceso de ensefianza-
aprendizaje se lograra correctamente.

Socio-constructivismo: basado en muchas de las ideas de Vigotsky,
considera también los aprendizajes como un proceso personal de
construccion de nuevos conocimientos a partir de los saberes previos
(actividad instrumental), pero inseparable de la situaciéon en la que se
produce. El aprendizaje es un proceso que estd intimamente
relacionado con la sociedad.

Conectivismo: pertenece a la era digital, ha sido desarrollada
por George Siemens que se ha basado en el analisis de las limitaciones
del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el
efecto que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que actualmente

se vive, se comunica y se aprende.

Todo esto permite sistematizar el modo de presentar el conocimiento

necesario para el aprendizaje efectivo puesto que si bien se considerara el

conductismo y reforzamiento propuesto por Skinner también se consideran

elementos del Constructivismo de Piaget, el aprendizaje significativo de
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Ausubel y el cognitivismo propio de la informatica. Es decir, se proponen
elementos distintos propios de los modelos de aprendizaje, en busqueda de
un proceso mixto y eficiente al generar aprendizaje.

El aporte de las bases tedricas manifestadas, a través del proceso de
aprendizaje es clave sobre como se abordara la manera de ensefar a los
usuarios del software, quienes seran guiados mediante un modelo basado en
técnicas modernas de aprendizajes. Para lo cual es necesario conocer sobre
coémo evoluciona este proceso.

La realidad venezolana a través de la Ley Organica de Educacion
incorpora el uso de nuevas tecnologias en clase de matematica,
desarrollando asi educacion en valores, asi como el desarrollo de
competencias basicas como aprender a aprender, tratamiento de la
informacion, competencia digital, competencia de autonomia e iniciativa
personal; todo bajo un esquema deductivo donde la experiencia de lo vivido
se refleja en el aprendizaje.

Un conjunto de estudiantes pertenecientes a la misma seccion,
propusieron una serie de entrevistas, tomando en cuenta el modelo de
Herscovics y Bergeron (1982), de Kee y otros (s.f) elaboraron una serie de
criterios para indagar acerca de la comprension del seno y del coseno por
parte de los alumnos. Por ejemplo, relacionado con el componente
abstraccion propusieron un texto a los alumnos sobre la invariancia de las
razones trigonométricas respecto al triangulo, es decir, las razones
trigopnométricas no varian si las dimensiones del triAngulo se reducen o se
aumentan en longitud.

La comprension de la nocion de la trigonometria dentro del ambito del
aprendizaje ha mostrado dificultades sobre las cuales Herscovics y Bergeron
(1982) realizaron estudios en diferentes contextos; el primero de estos fue el
del triangulo rectangulo, mientras que el segundo fue el contexto de la

circunferencia trigonométrica. En el primer contexto, el triangulo rectangulo,
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se encontré que algunos estudiantes tienen problema en comprender el seno
y el coseno como razones sin unidad; no pueden calcular el seno o el coseno
a partir de un angulo, emplean correctamente la notacion trigonométrica;
reproducen correctamente la definicion formal de seno y de coseno, y las
aplican correctamente al caso de un angulo agudo en un triangulo dado; y en
un principio los alumnos sélo veian al seno y al coseno como fracciones, es
decir, no se consideraban expresar las fracciones resultantes como numeros
con decimales.

En el contexto de la circunferencia trigonométrica, el seno y coseno son
presentados como funciones reales de variable real. Esta manera de ver las
funciones trigonométricas. Al igual que en el contexto anterior, le pidieron a
los estudiantes que dijeran como le explicarian a un compafero lo qué es
una funcion trigopnométrica, se les propuso a los estudiantes que harian a
partir de una tabla con valores del seno para ciento ochenta angulos medidos
en grados. Para algunos estudiantes cada par de valores en la tabla
representaba una funcién, para otros de los estudiantes la tabla completa
representaba una funcion trigonométrica.

Todos los estudiantes de este estudio realizado en la misma seccion,
mostraron tener dificultades en comprender que una tabla representa a una
funcién, en general tenian problemas con el concepto de funcién. Los
estudiantes también mostraron tener dificultades para hallar el valor del seno
de un namero real usando una cuerda y una circunferencia trigonométrica.
Es asi como los autores, encontraron cuatro representaciones del seno y del
coseno entre los estudiantes de secundaria. La primera tiene que ver con las
razones, la segunda con las coordenadas cartesianas, la tercera con los
valores que se obtienen en una calculadora y, por ultimo las curvas con
aspecto ondulado.

El desempefo de los estudiantes en todas las tareas fue mejor en el

primer contexto que en el segundo, los estudiantes mostraron no haber
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establecido relaciones entre las diferentes representaciones del seno y del
coseno antes enumerado. Si se desea mejorar la comprension es necesario
promover y fortalecer las relaciones entre esas representaciones. Finalizan
los autores resaltando que los estudiantes en general tenian dificultad para
expresarse. Por tanto, proponen que se den mas a menudo oportunidades
para la discusion de temas de matematica en el aula.

También se considera la investigacion presentada por Orhun (2000)
sobre errores y concepciones erréneas en la ensefianza de la trigonometria,
el autor aclara que la trigonometria es la unidad donde se juntan tépicos de
aritmética, realidades geométricas y relaciones trigonométricas. En la
educaciéon secundaria, la ensefianza de la trigonometria se limita, en buena
medida, a la obtencion de razones para un angulo en particular este es el
caso de la ensefianza de la trigonometria en Venezuela. En parte, este
énfasis en asuntos tan particulares es responsabilidad de los docentes
qguienes muchas veces no les proveen a los estudiantes de oportunidades de
aprendizaje que lleven conceptos fundamentales de la trigonometria.

En la ensefianza de la trigonometria en los liceos se deberia considerar
tanto las necesidades futuras de los estudiantes como resultados de algunas
investigaciones en educaciébn matematica, en cuanto al primer punto
tenemos que experimentar por parte de los estudiantes con la parte analitica
de la trigonometria que es necesaria para el estudio del céalculo en la
universidad y sobre el segundo asunto tenemos que el uso de diferentes
sistemas de representacién (tablas numéricas, ecuaciones, graficos) y la
traduccion entre ellos ayuda a la mejor comprension de los conceptos
matematicos.

Este estudio genera conclusiones, que los estudiantes no desarrollan
conceptos claros de trigonometria, algunos de ellos usan la notacion
algebraica de manera informal, la mayoria no comprende el concepto de

trigonometria numérica y la trigonometria es comprendida como relaciones
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entre los angulos y los lados de un tridngulo rectangulo. Orhun le atribuye
todos estos errores y concepciones erréneas en los estudiantes al método de
ensefianza que predomina en las escuelas. Para superar estos problemas, el
anterior autor recomienda ensefar, primero las funciones trigopnométricas
como funciones reales antes de entrar a tratar problemas con angulos, el uso
de los graficos de las funciones trigonométricas, determinar las posibles
concepciones erroneas y elaborar métodos para eliminarlas. Muchos de los
problemas que encontramos en el aprendizaje de la trigonometria se
resolverian con una ensefianza que tome en cuenta estas observaciones.

En resumen, sin duda este estudio es clave para la presente investigacion
puesto que servira de referencia en la comparacion entre lo observado en el
aula de clase en estudio lo cual a su vez se utilizara en el disefio del software
partiendo de la creencia, de mejorar las debilidades percibidas en los

estudiantes mejorando el aprendizaje.

2.2.2 Estrategias didacticas en el proceso de Aprendizaje en la
Educacion Media General

A continuaciéon se presentan una serie de definiciones inherentes a los
procesos de aprendizajes Yy la manera como son abordados a través de
técnicas o estrategias didacticas que buscan facilitar el aprendizaje efectivo
en los estudiantes de educacion media general que cursan la materia de

matematica especialmente enfocados en el contenido sobre la trigonometria.

Didactica del Algebra y la Trigonometria

En esta investigacion se ha establecido el problema que significa el
algebra dentro del aprendizaje de la trigonometria en tal sentido se
presentan un conjunto de investigaciones para dar soporte a esta afirmacion;
es el caso de Doerr (1996) estudid la integracidén entre la trigopnometria, los

vectores y la fuerza en un contexto de ensefianza centrado en el modelaje
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matematico. El autor recuerda, que hay que distinguir en la ensefianza del
modelaje entre el enfoque exploracion de un modelo y el enfoque
construccion de un modelo. En el primer caso los estudiantes exploran con
un modelo las posibilidades tales como fueron ya estudiadas por un experto.
Entonces desde este enfoque, se le permita al estudiante comprender la
manera de pensar de un experto sobre el problema particular propuesto al
estudiante.

En el segundo enfoque se les provee a los estudiantes de oportunidades
para expresar sus propios conceptos, definir relaciones y explorar las
consecuencias de esas relaciones. En este enfoque se busca que los
estudiantes investiguen sus propias maneras de pensar sobre el problema
propuesto. Segun Doerr (2003) este enfoque, es el mas util, la construccién
de modelos lleva a los estudiantes a que hagan explicitas sus propias
concepciones sobre las relaciones entre las variables y examinar las
consecuencias de las mismas. Dentro de este enfoque se incluye el uso de
herramientas computarizadas que faciliten la construccién de modelos.

Escogieron un enfoque que combina ambas aproximaciones, en las
clases que tomaban los estudiantes se les presentaba un evento fisico y se
les pedia que hicieran explicitas sus propias representaciones, elegir las
variables y formular las relaciones entre ellas. Estas clases formaban parte
de una unidad curricular la cual fue diseflada de manera tal que integre tres
componentes. 1) La recoleccion de datos en un experimento fisico, 2)
Desarrollar y explorar una simulaciéon por computadora y 3) Analizar
matematicamente los datos (simbdlico, gréafico, tabulador y geométrico).

La investigacion reportd que los estudiantes enfocaron desde cuatro
puntos de vista diferentes las soluciones a los problemas planteados. Esto se
debib en parte, a que el ambiente de simulacion por computadora proveyo a
los estudiantes de herramientas flexibles que les permitian explorar la

situacion y contribuir una representacion que tuviera sentido para ellos. Otro
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resultado reportado es el de la creciente complejidad en los modelos
desarrollados por los estudiantes. A medida que los estudiantes progresaban
a lo largo de las clases, incorporaban varios modelos, los integraban con
componentes previos y los extendian para responder a situaciones mas
complejas, se produjo un refinamiento de las conjeturas elaboradas por los
estudiantes. A pesar de esto, los estudiantes solian basarse mas en las
ecuaciones y la geometria para desarrollar sus soluciones a expensas del
uso de la simulacién por computadora.

Se resumen que este enfoque integrado en la ensefilanza de la
trigonometria fomenta la diversidad de razonamientos, la creatividad y el
enriguecimiento de las respuestas mucho mas alla de lo que se logra en el
aula normal de matematica. Es decir, si se considera el caracter integrador
del software educativo y su utilizacion como herramienta interactiva es
posible encontrar, en el uso didactico del algebra y de la trigonometria
elementos claves en el desarrollo de la presente investigacién y esto tiene

gue ver con la manera como se disefara el software.

Estrategias didacticas como elementos claves del proceso de
aprendizaje.

Con estos elementos teodricos se busca dar claridad a la necesidad de
aplicacion de las estrategias didacticas en el proceso de formacion educativa
la cual segun Rodriguez (2010: 45) sostiene que las estrategias “son todos
aquellos enfoques y modos de actuar que hacen que el profesor dirija con
pericia el aprendizaje de los alumnos; son todos los actos favorecedores del
aprendizaje”. Sin embargo las estrategias disponen de elementos
consénsuales como son los métodos, técnicas y procedimientos que
conforman las acciones y planificaciones de una estrategia didactica.

Los Métodos: Son caminos para llegar a un fin; implican obrar de una

manera ordenada y calculada. El método es un orden concretado en un
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conjunto de reglas. Las Técnicas: constituyen instrumentos que sirven para
concretar un momento en la unidad didactica, son esencialmente
instrumentales. El método por lo tanto se efectiviza a través de las técnicas, y
es por lo tanto mas abarcativo que las mismas y los Procedimientos: son
maneras (formas) de concretar el método (aun reconociendo de su parte que
no existe acuerdo sobre su significado). Los procedimientos serian: el
inductivo- deductivo; analdgico- comparativo, analitico- sintético,

Por otro lado debe considerarse, que el método didactico es la
organizacion racional y practica de los medios, técnicas y procedimientos de
ensefianza para dirigir el aprendizaje de los alumnos hacia los resultados
deseados. Lo cual involucra el uso de estrategias por lo cual uno entra dentro
del otro y viceversa. Siendo estas estrategias metodolégicas ejecutadas a
través de las actividades entre las cuales se menciona: de introduccion-
motivacion, desarrollo, consolidacion, refuerzo y recuperacion.

Para Marquez (2000) el acto didactico como facilitador del aprendizaje se
define como la actuaciéon del profesor para facilitar los aprendizajes de los
estudiantes, se trata de una actuacion cuya naturaleza es esencialmente
comunicativa. El citado autor circunscribe el fin de las actividades de
ensefianza de los procesos de aprendizaje como el logro de determinados
objetivos y especifica como condiciones necesarias:

o La actividad interna del alumno. Los estudiantes puedan y quieran
realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello,
interactuando con los recursos educativos a su alcance.

o La multiplicidad de funciones del docente. El profesor realice multiples
tareas: coordinacion con el equipo docente, busqueda de recursos,
realizar las actividades con los alumnos, evaluar los aprendizajes de los
alumnos y su actuacion, tareas de tutorias y administrativas.

Se presenta de esta manera, el acto didactico como un proceso

complejo en el que se hallan presentes los siguientes componentes:
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o El profesor, planifica actividades dirigidas a los alumnos que se
desarrollan con una estrategia didactica concreta y que pretende el
logro de determinados objetivos educativos, que seran evaluados al
final del proceso para valorar el grado de adquisicion de los mismos.

o Las funciones a desarrollar por el docente en los procesos de
enseflanza—aprendizaje que se deben centrar en la ayuda a los
alumnos para que puedan, sepan y quieran aprender; orientacion,
motivacion y recursos didacticos.

o Los estudiantes que mediante la interaccién con los recursos formativos
gue tienen a su alcance, con los medios previstos, tratan de realizar
determinados aprendizajes a partir de la ayuda del profesor.

o Los objetivos educativos que pretenden conseguir el profesor, los

estudiantes y los contenidos que se trataran.

Para Marquez (ob.cit) diferencia entre tres tipos:

1. Herramientas esenciales para el aprendizaje: lectura, escritura,
expresion oral, operaciones béasicas de célculo, solucién de problemas,
acceso a la informacion, busqueda eficaz, metacognicién, técnicas de
aprendizaje, de trabajo individual y en grupo.

2. Contenidos basicos de aprendizaje, conocimientos tedricos y practicos,
exponentes de la cultura contemporanea y necesaria para desarrollar
plenamente las propias capacidades, vivir y trabajar con dignidad,
participar en la sociedad y mejorar la calidad de vida.

3. Valores y actitudes: actitud de escuchar y dialogar, atencién continua y
esfuerzo, reflexion y toma de decisiones responsables, participacion y

actuacion social, colaboracion.

Es asi como se plantea que el acto didactico debera contar con los
siguientes principios:
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1. Considerar las caracteristicas de los estudiantes: estilos cognitivos y de

aprendizaje.

Considerar las motivaciones e intereses de los estudiantes.

Organizar en el aula: el espacio, los materiales didacticos y el tiempo.
Proporcionar la informacion necesaria cuando sea preciso: web,
asesores.

5. Utilizar metodologias activas en las que se aprenda haciendo.
Considerar un adecuado tratamiento de los errores que sea punto de
partida de nuevos aprendizajes.

7. Prever que los estudiantes puedan controlar sus aprendizajes.

8. Considerar actividades de aprendizaje colaborativo, pero tener presente
gue el aprendizaje es individual.

9. Realizar una evaluacion final de los aprendizajes.

En resumen, la necesidad de como se logra el conocimiento permite
generar necesidades de modelos vigentes en el proceso de aprendizaje para
lo cual se hace una descripcién del uso de estrategias que facilitan llegar
hasta los estudiantes y de esta manera hacer méas facil e interactivo el
aprendizaje; claramente es posible incluir al software educativo como un
proceso estratégico de ensefianza aprendizaje por lo cual lo expresado hasta
el momento servird para fortalecer la utilidad de la herramienta que se

disefiara dentro del proceso educativo moderno.
2.2.3 El software educativo como herramienta estratégica didactica del
aprendizaje

En la seccion anterior quedd establecido, que el aprendizaje tiene su
canal a través de los sentidos y en el caso de la estrategia propuesta es
decir, el software como herramienta para mejorar o reforzar el aprendizaje es

clave, el sentido de la vista puesto que se pretende llevar conocimientos de
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forma grafica. Sobre esto Piedrahita (2010:s/n), dice que el aprendizaje
visual se define como un método de ensefianza que utiliza un conjunto de
organizadores graficos tanto para representar informacion como para trabajar
con ideas y conceptos, que al utilizarlos ayudan a los estudiantes a pensar y
a aprender més efectivamente.

De esto se puede claramente deducir, que es posible presentar la
informacion de distintas maneras, bien sea con teoria o graficos; permitiendo
a los estudiantes a tener mayor comprension sobre un determinado
contenido o tema. Dejando claro que el aprendizaje visual resulta efectivo en
todo proceso educativo ya que la mayoria de las veces este tipo de
aprendizaje procura extraer significado de las imagenes y también crear
formas visuales significativas. Dentro de las ventajas de este tipo de
aprendizaje esta el que hace mas claro el pensamiento, se puede integrar
nuevos conocimientos, estimula el pensamiento creativo, el estudiante ve
como conectar, agrupar y organizar sus ideas; los nuevos conceptos son
mas profundos y facilmente comprendidos, el estudiante expresa con sus
propias palabras lo que ha aprendido.

Eduteka (2011:33) define, aprendizaje visual como una estrategia de
ensefianza-aprendizaje que utiliza un conjunto de organizadores graficos
(técnicas visuales) para ayudar a los estudiantes, mediante el trabajo con
ideas, conceptos, hechos y relaciones, a pensar y a aprender mas
efectivamente. En estas representaciones visuales, los estudiantes utilizan
simbolos que se reconocen de manera rapida y facil; emplean poco texto
para construirlos, lo que simplifica encontrar una palabra especifica, una
frase 0 una idea general; se enfocan en conceptos importantes, obviando
detalles; se esfuerzan por encontrar y hacer evidentes las relaciones entre
ideas, conceptos y acontecimientos de un tema particular; y ademas, como la
mente humana almacena la informacion en forma ordenada, asimilan mejor

la informacién nueva y la recuerdan mas facilmente.
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La idea propuesta anteriormente sobre aprendizaje visual, esta
perfectamente dentro de los conceptos y razonamientos que generan la
propuesta de realizar un software educativo para el reforzamiento del
aprendizaje de la trigonometria; puesto que este consiste en un proceso
interactivo fundamentado en imagenes y textos que trataran de dar un Iéxico
y una semantica sobre la forma de abordar el aprendizaje de esta rama de la
matematica.

Estas técnicas de aprendizaje visual en la era actual, estan
profundamente ligadas a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC’s) como lo establece Eduteka (211.35) quien manifiesta que el
aprendizaje visual esta estrechamente vinculado al desarrollo de las TIC’s
por el hecho de que le ofrece al estudiante aprender utilizando el sentido de
la vision a través de herramientas de computacion tales como: multimedia,
archivos mp3, mp4, vmw, interacciones de animacion, entre otros. Es decir
estos elementos fortalecen el uso de tecnologia en la aplicacion de técnicas
de aprendizaje.

Las herramientas de aprendizajes visuales, requieren de ciertas técnicas
para su disefio con el fin de que cumplan con los requerimientos propios de
dar una recepcion adecuada del conocimiento, permitir una comprension
sustentada de lo que se aprende, retener lo aprendido y poder trasferir o
aplicar el conocimiento en la solucion de situaciones abordadas en la vida
real.

Estas técnicas sugeridas son.

1. Utilizar imagenes que facilten la relacibn del tema y su
conceptualizacion.

2. Combinar la construccion de los aprendizajes con una diversidad de
opciones para facilitar la comprension del alumno.

3. Hacer interacciones con los elementos graficos propuestos.
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4. Las clases digitalizadas permiten hacer que el aprendizaje visual sea un
proyecto institucional impulsado desde las directivas y en el que
participen activamente docentes de todas las areas.

De las aplicaciones del aprendizaje visual surge la utilizacion de las TIC'’s
que segun lo define Asociacion Latinoamericana de Informacion; se conoce
como tecnologia de informacion a la utilizacion de tecnologia, computadoras
y ordenadores electrénicos para el manejo y procesamiento de informacion
especificamente la captura, transformacion, almacenamiento, proteccion, y
recuperacion de datos e informacion. Es necesario establecer que la
tecnologia de la informacion (TI) se entiende cémo; "aquellas herramientas y
métodos empleados para recabar, retener, manipular o distribuir
informacion”. Esta se encuentra generalmente asociada con las
computadoras y las tecnologias afines aplicadas a las tomas de decisiones.

El parrafo anterior, deja claro como la tecnologia, a través de la
informatica viene avanzando en todos los aspectos de la sociedad y no
escapa de esta realidad el proceso educativo y en especial el de aprendizaje
que dia a dia ve como el medio de aprendizaje que mas ha crecido son las
computadoras tanto en internet como en el uso de juegos y software
didacticos.

La tecnologia de la informacion y la comunicacién (TIC), la unién de los
computadores y las comunicaciones, desataron una explosion sin
precedentes en la forma de comunicarse al comienzo de los afos 90, a partir
de ahi, la internet pas6 de ser un instrumento especializado de la
comunidad cientifica a ser una red de facil uso que modificé las pautas
de interaccion social.

De acuerdo con Huidobro y Murguia (2010:s/n) define las TIC's como “un
término dilatado empleado para designar lo relativo a la informatica
conectada a internet, y especialmente el aspecto social de éstos”. Ya que las

nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion designan a la vez un
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conjunto de innovaciones tecnoldgicas, pero también las herramientas que
permiten una redefinicion radical del funcionamiento de la sociedad.

Se ha venido definiendo una serie de funciones propias de las TIC s en el
ambito educativo, donde representan un medio que permite tanto al alumno
como al docente mejorar las técnicas de ensefianza y aprendizaje.

Marqués (2000) manifiesta que la incorporacion de las TIC's en el &mbito
educativo cumple con las siguientes funciones:

. Medio de expresion: escribir, dibujar, presentaciones, webs.
. Canal de comunicacion, colaboracion e intercambio.

. Instrumento para la gestion administrativa y tutorial.

. Medio didactico: informa, entrena, guia aprendizaje y motiva.

. Generador de nuevos escenarios formativos.

o 0 A W DN PP

. Medio ludico para el desarrollo cognitivo.

No podria darse un proceso tan revolucionario si la exigencias de cambios
en el mundo educativo en este rol los profesionales tienen multiples razones
para aprovechar las nuevas posibilidades que proporcionan las TIC's para
impulsar este cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas
personalizado y centrado en la actividad de los estudiantes. Ademas de la
necesaria alfabetizacion digital de los estudiantes y del aprovechamiento de
las TIC's para la mejora de la productividad en general, el alto indice de
fracaso escolar y la creciente multiculturalidad de la sociedad con el
consiguiente aumento de la diversidad del alumnado en las aulas,
constituyen poderosas razones para aprovechar las posibilidades de
innovacion tecnoldgica que ofrecen las TIC's para lograr una escuela mas
eficaz e inclusiva.

Para Marqués (ob. cit.: 12) existen tres grandes razones para usar las
TIC s en la educacion:
1. Alfabetizacién digital de los alumnos. Todos deben adquirir las

competencias basicas en el uso de las TIC’s.
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2. Productividad. Aprovechar las ventajas que proporcionan al realizar
actividades como: preparar apuntes y ejercicios, buscar informacion,
comunicarnos (e-mail), difundir informacion (weblogs, web de centro y
docentes), gestion de biblioteca.

3. Innovar en las practicas docentes. Aprovechar las nuevas posibilidades
didacticas que ofrecen las TIC's para lograr que los estudiantes realicen
mejores aprendizajes y reducir el fracaso escolar.

El uso de las nuevas tecnologias ofrecen ventajas en el proceso de
ensefianza aprendizaje, tanto los docentes como los alumnos que se ven
beneficiados debido a la gran cantidad de estrategias que estas ofrecen, es
por esta razén que los institutos educativos venezolanos deben incluir en sus
estrategias de aprendizaje todo lo relacionado con el manejo de estas
herramientas.

Es necesario que tanto el docente como el alumno comprendan sobre el
proceso de utilizacién de la TIC en educacién y sobre esto Shannck (2006)
dice que para el constructivista los procesos de aprendizaje parten del
individuo, més aun, hoy en dia, para motivar al estudiante, resulta necesario
presentar el material educativo en forma agradable y a la vez util. Por otro
lado, con el al acceso a la informacién, este medio ha sustituido radicalmente
la necesidad de ofrecer en clase informacion estética a través de la escritura
en el pizarron o el simple dictado. Con lo anterior, se ha generado la
necesidad de crear una nueva relacion entre el profesor y sus alumnos. La
nueva relacion debe enfatizar la construccion del conocimiento mas que la
adquisicién de la informacién,

El uso de programas informaticos, dinamicos e interactivos en el uso del
proceso ensefianza aprendizaje y en especial como método de reforzamiento
de los conocimientos obtenidos en el aula de clase; un software puede

ayudar en la construccion del conocimiento en el estudiante y por su efecto
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innovador y su capacidad de interactuar e incluso por su facilidad de
repeticion ofrece gran ventaja al alumno y gran apoyo al docente.

La busqueda de la construccion del conocimiento es un proceso creativo
qgue involucra experiencia y trabajo en el aula, es un asunto vivencial y
personal, que se da en las mentes de los estudiantes, con el apoyo de sus
maestros. Es aqui donde la accion de modelos informaticos basados en
software educativos pueden ejercer una funcién creadora y generar
experiencias que se convertiran en conocimiento; esto bajo un esquema de
que en la actualidad existen mundos virtuales de los cuales pueden
recolectar informacién para mejorar las vivencias del mundo real.

Lo antes planteado, nos lleva a la propuesta de formacion de un software
educativo para reforzar el aprendizaje de elementos trigonométricos que
segun Marqués (2000:12) menciona que los software educativos son los
programas de computadoras creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje. También Begofa (1997:1) dice que “un
software educativo es cualquier producto realizado con una finalidad
educativa”; y Mena (2000:23) dice que “el software educativo son aquellos
programas creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio
didactico”, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial, como en la flexible
y a distancia.

La definiciones de Software educativos mostradas llenan las expectativas
de lo que se desea lograr es decir, facilitan el aprendizaje y en teoria deben
abordar ciertas caracteristicas claves al momento de ser disefiados. A
continuacion se presentan una serie de proposiciones para tal fin.

Segun Rios y Ruiz (1998):

1. Son materiales elaborados con una finalidad didactica.
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Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones

entre la computadora y los estudiantes.

. Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de

trabajo de cada uno y pueden aceptar sus actividades segun las
actuaciones de los alumnos.

Son féaciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas son minimos, aunque cada
programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

Segun Marqués (ob:cit. 3)

1. Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los estudiantes y

controlan en todo momento su actividad. La computadora adopta el papel
de juez poseedor de la verdad y examina al alumno. se producen errores
cuando la respuesta del alumno estd en desacuerdo con la que el
ordenador tiene como correcta, en los programas mas tradicionales el

error lleva implicita la nocion del fracaso.

. Programas no directivos, en los que la computadora adopta el papel de

un instrumento a disposicion de la iniciativa de un alumno que pregunta y
tiene una libertad de accion solo limitada por las normas del programa.
Otra clasificacion interesante del software es la dada por Porter (1997)

gue atiende a las siguientes posibilidades:

Modifica los contenidos y distingue entre software cerrados (que no
pueden modificarse) y software abiertos, que proporcionan un
esqueleto, una estructura, sobre la cual los alumnos pueden afadir
el contenido que les interese. De esta manera se facilita su
adecuacion a los diversos contextos educativos y permite un mejor

tratamiento de la diversidad de los estudiantes.
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Para Galvis (2008).

1. Programas tutoriales: son programas que en mayor 0 en menor
medida dirigen, tutorizan, guian el trabajo de los alumnos.
Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la
realizacion de ciertas actividades previstas de antemano, los
estudiantes pongan en juego determinadas capacidades vy
aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades. Estos
programas son basados en los planteamientos conductistas de la
ensefianza, se encargan de guiar el aprendizaje del alumno,
facilitan la ejecucion de actividades y también poseen ejercicios o
actividades de repaso para comprobar los conocimientos
adquiridos.

A partir de la estructura de su algoritmo, se distinguen dos
categorias:

a. Programas lineales: que presentan al alumno una secuencia de
informacién y/o ejercicios (siempre la misma o0 determinada
aleatoriamente), con independencia de la correccion o incorreccion de
Sus respuestas.

b. Programas ramificados: basados inicialmente también en modelos
conductistas, siguen recorridos pedagogicos diferentes, segun el juicio
que hace el ordenador sobre la correccion de las respuestas de los
alumnos o segun sobre su decision de profundizar mas en ciertos temas.
Este tipo de programa ofrece mas interaccion, mas opciones, sin
embargo, son un poco mas complejos exigiéndole un esfuerzo mayor al
alumno.

2. Entornos tutoriales: en general estan inspirados en modelos
pedagogicos cognitivistas, y proporcionan a los alumnos una serie de

herramientas de busqueda y de proceso de la informacion que pueden
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3.

utilizar liboremente para construir la respuesta a las preguntas del
programa.

Sistemas tutoriales expertos: tienden a reproducir un dialogo auténtico
entre el programa y el estudiante, y pretenden comportarse como lo
haria un tutor humano: guian a los estudiantes paso a paso en su
proceso de aprendizaje, analizan su estilo de aprender y sus errores y

proporcionan en cada caso la explicacidén o ejercicio mas conveniente.

Todo software educativo cuando se aplica a la realidad educativa, realizan

las funciones béasicas propias de los medios didacticos en general y ademas,

en algunos casos, segun la forma de uso que determina el profesor, pueden

proporcionar funcionalidades especificas.

Segun Marqués (ob. cit.) estas son algunas de las funciones que pueden

realizar el software educativo:

1.

Funcion informativa: cumplen con proporcionar a los estudiantes una
informacion bien estructurada de la realidad. Ejemplo de ello son: los
programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de
datos.

Funcion instructiva: orientan y regulan el aprendizaje de los
estudiantes ya que, promueven determinadas actuaciones de los
mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos
especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza
pues si bien la computadora actia en general como mediadora en la
construccion del conocimiento de los estudiantes, son los programas
tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funciéon
instructiva.

Funcion motivadora: es una de las funciones mas importante de este
tipo de material didactico, ya que tienen material o elementos que
logran captar la atencién de los alumnos y asi mantener su interés

siendo util para los profesores.
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4. Funcién evaluadora: debido a la interactividad caracteristica de estos
programas el estudiante puede responder las interrogantes que se le
presente a través de determinadas actividades.

5. Funcion metalinguistica: mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS, etc.) y los lenguajes de programacion (BASIC,
LOGO, etc.) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de
la informatica.

6. Funcion ladica: trabajar con las computadoras realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones
ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas, algunos programas
refuerzan su atractivo mediante la inclusion de determinados
elementos ladicos, con lo que potencian aun mas esta funcion.

7. Funcion innovadora: aunque no siempre sus planteamientos
pedagdégicos resulten innovadores, los programas educativos se
pueden considerar materiales didacticos con esta funcion ya que
utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso.

Considerando las caracteristicas de Galvis para el disefio del software

educativo para fortalecer el aprendizaje de la trigopnometria, el conjunto de
informacion presentada en este titulo permitira el logro del disefio del
software educativo planteado segun las caracteristicas concretadas
anteriormente bajo un esquema didactico y estratégico cuya finalidad es la de
fortalecer el aprendizaje de la trigopnometria, teniendo en cuenta el uso de las
estrategias didacticas como se establece en el modelo de educacién
Bolivariana vigente.

El basamento tedrico con respecto al contenido programatico que se

utilizara en el software, se tomara segun el material proporcionado por el

docente de aula de matemética quien propone trabajar con el texto de
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Matemética de Cuarto Afio de Rita Amelii de la editorial Salesiana Caracas
Venezuela que es el texto que este utiliza en clase.

En esta parte solo se describira el contenido de la materia que se tendra
en cuenta en el disefio del software pero las definiciones conceptuales se
darén en el disefio de la propuesta como esté estipulado en el desarrollo de
la misma. En este sentido, se tendran en cuenta los siguientes objetivos y
sus derivados.

1. Razones trigopnométricas en el triangulo rectangulo: con esto se busca
que el estudiante a partir del tridngulo rectangulo conozca de las razones
trigonométricas; seno, coseno y tangente y sepa de sSu razones
fundamentales.

2. Circunferencia trigpnométrica: esto busca que el estudiante a partir de la
circunferencia conozca de las razones trigonométricas para cualquier
angulo y conozca de sus razones fundamentales.

3. Funciones trigonométricas: a través de la definicién de funciones reales
el estudiante ampliara su conocimiento de las razones trigopnométricas;
grafique y conozca tales funciones y sus inversas.

Estos son extraidos del texto utilizado en la materia matematica para
cuarto afio de educacion media general segun lo expresado por los docentes

de aula.

2.2.4 Definiciones Claves o0 Términos Basicos

Aprendizaje Marqués (2000): Accion de aprender en arte u oficio
adquiriendo conocimiento por el estudio o la experiencia, tiempo que en ello

se emplea.

Disefio Galvis (2008): Se refiere al plan o estrategia concebida para

responder a las preguntas de investigacion.
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Educacién Marqués (2000): Es la presentacion sistematica de hechos,

ideas, habilidades y técnicas a los estudiantes.

Ensefianza Marqués (2000): Accion de ensefiar o instruir, doctrina,

amaestrar con reglas o preceptos, indicar, método de ensefianza o instruir.

Interaccién Mena (2008): Es el dialogo bilateral que existe entre el usuario y
una computadora, interfaz. Una conversién e interaccion entre hardware
software y usuario. La interfaz hardware son los conectores y cables que
transportan las sefiales electronicas en orden prescrito. Las interfaces de
software son los lenguajes, cédigos y mensajes que utilizan los programas
para comunicarse uno con otro. La interfaz de usuario es: el teclado, el raton,
lenguaje de comando y menus empleado para comunicacion entre usuario y

la computadora.

ISE-OO Galvis (2008): Ingenieria de software educativo integrado con el

modelo orientado a objeto.

Software Rios y Ruiz (1998): Es un conjunto de instrucciones detalladas que

controlan la operacion de sistema computacional.
Software Educativo Galvis (2008): Programa de computadora que tiene
como funcion generar conocimiento a partir del uso de herramientas

interactivas y multimedios.

Transmedia Rios y Ruiz (1998): El uso de la computadora en medio de

comunicacion consolidado.
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Mapa de Variables

Objetivo General Desarrollar un Software Educativo como herramienta para fortalecer el aprendizaje de la
Trigonometria de los estudiantes del cuarto afio de Educacion Media General del Liceo Bolivariano Salvano Velazco,

Municipio Bocond del Estado Truijillo.

Objetivos especificos

e Establecer los parametros del conocimiento
establecido por el programa de
matematica de cuarto afio relacionado
con trigonometria.

e Desarrollar el modelo interactivo de facil
uso y basado en las exigencias de los
usuarios, bajo el cual se ejecutara el
disefio del software educativo como
herramienta para fortalecer el aprendizaje
de la Trigonometria de los estudiantes del
cuarto afio de Educacién Media General
del Liceo Bolivariano Sélvano Velazco,

Municipio Bocond del Estado Trujillo.

Variable

Conocimiento de la Trigonometria

Dimensioén

El aprendizaje de
la matematica: La
trigonometria

Estrategias
didacticas en el
proceso de
Aprendizaje en la
Educacién Media
General

- La Motivacion en el aprendizaje

Modelo de un
software
educativo como -
herramienta
didactica para el -
aprendizaje
Matematico

Indicadores items

- Conocimientos previos de algebra
-identifican elementos en un
triangulo.

- Reconocen partes de una
circunferencia.

- Las Razones trigonomeétricas.

- El uso de Funciones
trigonométricas.

abhwnNPFE

6-7

-Estrategias de aprendizajes 8-9
usadas en el aula de clase.

-Métodos aplicados para el

aprendizaje.

10-11
Matemaético a través del software
educativo.

El uso de la Interactividad en el
aprendizaje Matematico.

El caracter practico del software
educativo en el aprendizaje
Matematico.

La Manejabilidad que muestra un
software educativo en el aprendizaje
Matematico.

12-13

14-15

16-17

Proponer un software educativo como herramienta para fortalecer el aprendizaje de la trigonometria de los estudiantes del cuarto Afio de
Educacion Media General del Liceo Bolivariano Salvano Velazco, Municipio Boconé del Estado Trujillo.

Fuente: Autoras. (2013)
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CAPITULO IlI
MARCO METODOLOGICO

El tipo y disefio de investigacion, la poblacién y muestra objeto de estudio,
y el instrumento de medicion con el cual se recopilara la informacion son

objeto de definicion del presente capitulo.

3.1 Tipo de investigacion

Tratandose de un proyecto tendiente hacia la aplicacién de una propuesta
se considera, el tipo de investigacion proyectiva, definida por Hurtado
(2008:32) como; “Esta categoria donde se ubican los proyectos factibles,
por lo que la investigacion a realizar esta orientada como un estudio de
factibilidad desarrollado en fases que necesariamente buscan describir un
proceso aplicativo”. En este caso se propone, la realizacion de una estrategia
didactica basada en un software educativo con el fin de reforzar el
conocimiento del &rea trigopnométrica.

Hurtado, (2008) describe la investigacién proyectiva consistente en la
elaboracion de una propuesta, un plan, un programa o un modelo, como
solucion a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo
social, o de una institucion, o de una regién geografica en un area particular
del conocimiento, a partir de un diagndstico preciso de las necesidades del
momento, los procesos explicativos o generadores involucrados y de las
tendencias futuras es decir, con base en los resultados de un proceso
investigativo.

Al respecto se procede a la formulacion de preguntas que colaboren con
la formacion significativa del desarrollo de la investigacion. Claramente la
aplicacion del proyecto requiere de la participacion del investigador, que
debera hacerse participe de las acciones necesarias para la consecucion de

la propuesta.
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3.2 Disefio de la investigacion

Dentro del proceso de Investigacion se cataloga como un disefio de
campo puesto que, los datos son tomado de la realidad bajo un esquema de
investigacion proyectiva y el desarrollo de la investigacion como proyecto
factible cuya finalidad estaré dirigida a disefiar una estrategia basada en un
software de caracter educativo; este tipo de proyecto lo define la UPEL
(2003:42):

Consiste en la elaboracion de una propuesta de un modelo operativo
viable, o una solucién posible a un problema de tipo practico para
satisfacer necesidades de una institucion o grupo social. La propuesta
debe tener apoyo, bien sea en una investigacién de campo o en una
investigacion documental; y puede referirse a la formulacion de
politicas, programas, tecnologias, métodos o0 procesos.

3.3 Definicion de las fases para lograr el desarrollo del Proyecto
Factible

Los proyectos factibles estan desarrollados a través de ciertas etapas que
se definen a continuacién segun el enfoque establecido por la Universidad
Politécnica Educativa Libertador (UPEL) (2003), quien resefia que el disefio

de investigacion permite realizar el proyecto en varias fases como son:

1- Fase de Planificacion

Existe la necesidad de realizar un pre-diagndéstico y diagndstico de las
necesidades y requerimientos con relacién al proyecto propuesto que
permitan la justificacion de su desarrollo; partiendo de la idea de que la
propuesta tendera a solucionar los problemas en relacion con la necesidad
de reforzar el conocimiento sobre trigopnometria. En tal sentido para cubrir la
fase de planificacion se requiere implementar los siguientes pasos: a)
Evaluar la disponibilidad de recursos necesarios para hacer la investigacion
tales como conocimientos sobre el tema, acceso a las fuentes de informacion

necesarias, medios econémicos, tecnologia requerida, y el tiempo que habra
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que invertir; b) Eleccion del tema. Decidirse por uno de estos temas, y
delimitar el problema que se va a estudiar. Resumirlo en una pregunta. Este
proceso hace parte de lo referido en el Capitulo | de la presente

investigacion.

2- Fase de Ejecucion

Este aspecto esta dirigido a lograr la aplicacion de la propuesta segun los
pasos establecidos en la metodologia; esto tendra incidencia sobre el cambio
en la practica educativa con respecto a la aplicacion de un proyecto que
constituya una herramienta para mejorar la practica pedagdgica. Es decir, se
procede a elaborar el software bajo las condiciones requeridas, para ello se
cumplen varias etapas que son:

- Definicién de los objetivos: Se elaborara un esquema detallado de
los elementos claves para la elaboracion del software, basado en las
preguntas que se derivan del problema de investigacion que se ha planteado,
y a partir de él definir los objetivos.

- Concrecion del marco tedrico: Documentarse sobre el tema, estado
actual del conocimiento al respecto, hacer una primera concrecion del marco
tedrico. En este sentido se definirdn los elementos conceptuales referentes a
los aspectos de trigopnometria considerados en el software.

- Enfogue metodoldgico: Explicitar la opcion metodoldgica de la
investigacién, describir la metodologia concreta de la investigacion, obtencion
y proceso de los datos. Todo este proceso referido a la herramienta
pedagogica propuesta.

- Disefio de los instrumentos: Disefiar los instrumentos en este caso
guias de observacion que se utilizaran para la recoleccion de datos.

- Planificacién: Planificar la investigacion, las fases y las actividades

gue se van a desarrollar en cada etapa del desarrollo del software.
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3- Fase de Evaluacion
Este es un proceso que buscard analizar a través de la practica y revision
del impacto del software, sobre la comunidad en estudio el cual es posible

realizar a través de una entrevista personal sobre los usuarios.

3.4 Poblacion y muestra

Segun Hernandez y otros (2003:330) “una poblacién es el conjunto de
todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones”. Para
esta investigacion la poblacién estuvo conformada por 4 docentes y
veinticinco (25) estudiantes de la seccion “A” del cuarto afio de bachillerato
del Liceo Bolivariano Salvano Velazco, del Municipio Bocondé.

Por otro lado, segun Hernandez y otros (ob.cit:302) la muestra “es un
subgrupo de la poblacion del cual se recolectan los datos y debe ser
representativo de dicha poblacion”. En este sentido, para efectos de la
investigaciéon como la poblacion es finita y accesible no es necesario realizar
ningun tipo de calculo que segmente la muestra, por lo que toda la poblacién

sera observada y evaluada para el logro de los objetivos planteados.

3.5 Técnica e Instrumento de recoleccion de Informacion

La informacion necesaria para el disefio de la propuesta se recolectara en
base a un instrumento de recoleccion de datos que segun Arias (2000; p.35)
“son las distintas formas de obtener informacion que suministra un grupo o
muestra de sujetos acerca de si mismos o0 en relacion con un tema en
particular”.

Para la presente investigacion se formulara como instrumento para
recabar informacion un cuestionario, que segun Hurtado (2006:) es un medio
por el cual se obtiene informacion de una persona (entrevistado) o en
relacion con un tema en particular (anexo A). A través de un cuestionario con
los estudiantes de cuarto afio de educacion media general fueron planteadas

una serie de interrogantes para conocer aspectos relevantes acerca de las

45



caracteristicas del modelo de aprendizaje de trigonometria de cuarto afio de
educacion media general y de esta manera poder proponer la aplicacion de
una estrategia didactica como es un software educativo para reforzar el
aprendizaje realizado en el salon de clase.

Se realizara una entrevista oral a los docentes conformados por cinco
preguntas que ayudaran en el disefio del software ademas de realizar un
proceso de observacion llevado en dos etapas. La primera etapa consisten
en revisar los cuadernos de los estudiantes en estudio del cual se puede
extraer informacion valiosa para comprender deficiencias y la segunda etapa
se realiza a través de observaciones directas en el aula de clase sobre la
actividad que el docente realiza con el grupo de matematica de cuarto afio en

estudio.

3.6 Validez

Segun Hernandez, R. (2004), “la validez en términos generales se refiere
al grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende
medir’. A tal efecto se aplicara la validez de contenido, para lo cual se
sometera el instrumento a consideracion de tres expertos, un metoddlogo y
dos especialistas en el area. En este sentido, se hara entrega a cada uno de
ellos la carta de solicitud de validacion, junto al mapa de variables, para que

a través del juicio de experto dé la aceptacion al instrumento disefiado.

3.7 Técnicas para el analisis de datos

Los resultados obtenidos a través de la aplicacién del instrumento, seran
analizados y sintetizados buscando datos que permitan facilitar el disefio del
software propuesto. Los datos para su mayor comprension se presentaran en
paginas escritas por su caracter netamente cualitativo.

Se realizara un andlisis descriptivo confrontando lo expresado por los
entrevistados con la fundamentacion tedrica, con el propdésito de verificar que

los datos que se obtuvieron den respuesta a los objetivos de la investigacion.
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Asi, los datos aportados en la aplicacion del instrumento permitiran

obtener un diagndstico conducente para determinar los elementos a incluir en

la herramienta didactica que busca reforzar el conocimiento adquirido en el

aula de clase sobre trigonometria.

1.

Para esto se seguiran los siguientes pasos:

Entrevista con los sujetos seleccionados, para notificarles los propdsitos
de la investigacion, solicitando su colaboracién al respecto.

Elaboracion del cuestionario atendiendo los objetivos del proyecto

basado en indicadores que midan los objetivos.

. Validacion del cuestionario mediante juicio de expertos. En este caso

dos especialistas en el area y un metoddlogo.

Aplicacion del cuestionario, para lo cual se entregd copia del mismo a
cada sujeto de estudio, quienes procedieron a emitir las respectivas
respuestas de acuerdo con los planteamientos formulados en cada item
propuesto.

Luego de aplicados los instrumentos, se codificaran colocando en la
parte horizontal los items, y en la parte vertical el niamero de
encuestados para su respectiva tabulacion y aplicarles los procesos
estadisticos propios de la investigacion.

3.8 Procedimiento de Andlisis de Datos

Los resultados obtenidos a través de la aplicaciéon del instrumento, seran

codificados y tabulados determinando las frecuencias y porcentajes de las

respuestas obtenidas del instrumento aplicado: los cuales se presentaran en

cuadro para facilitar la comprension.

Se plantea realizar un analisis descriptivo a través del analisis estadistico,

tabulandolo y graficandolo asi como confrontandolo con el fundamento

tedrico, con el propésito de verificar que los datos que se obtuvieron den

respuesta a los objetivos de la investigacion.

Se construiran cuadros y graficos, agrupando el analisis de los resultados de
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acuerdo a un baremo, el cual segun Chévez (2003:199), se define como un
cuadro estadistico gradual establecido convencionalmente para valorar los
resultados y su interpretacion. Para la construccion del baremo se tomara en
cuenta el puntaje maximo y el minimo segun las alternativas de respuestas
planteadas en el cuestionario.

El puntaje se obtuvo al aplicar la siguiente férmula: VMV — 1/VMC (Valor
maximo y valor minimo de las categorias), En este caso, el valor maximo es
5 y el valor minimo es 1, el primero se corresponde con la alternativa de

registro “Siempre” y el valor minimo con la alternativa “Nunca”.

Cuadro 4

Baremo para Analizar los Indicadores del Estudio

Siglas Alternativa de Respuestas Puntaje
S Si 1
N No 0

Fuente: Las Autoras, (2013).
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CAPITULO IV
4.1 PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

El presente capitulo contiene los datos recolectados a través de los
instrumentos ya procesados, con base en la estadistica descriptiva, es por
ello que se disefiaron tablas y gréficos con la finalidad de producir un
software educativo como herramienta para fortalecer el aprendizaje de la
trigonometria de los estudiantes del cuarto Afio de Educacion Media General
del Liceo Bolivariano Salvano Velazco, Municipio Bocon6 del Estado Truijillo.

La informacion recolectada se presenta siguiendo las dimensiones
enunciadas en el sistema de variables como se especifica en el disefio para
tal fin. En primer lugar, se muestra la evaluaciéon del aprendizaje de la
matematica especificamente en el contenido de la trigopnometria. En segundo
lugar, se estudian las estrategias didacticas en el proceso de aprendizaje en
la educacion media general. La tercera dimension mide el software educativo
como herramienta didactica para el aprendizaje; finalmente se presenta el

disefio del software propuesto (Capitulo V).

4.1.1 Sobre el aprendizaje de la matematica: Trigonometria

Los resultados obtenidos con la aplicacion del cuestionario dirigido a los
estudiantes permitid conocer la percepcion y valorar el conocimiento de los
mismos con respecto a la trigonometria, a continuacion se presenta los
resultados tabulados segun la frecuencia simple y acumulada obtenidas en
base a las respuestas suministradas, ademas del correspondiente andlisis
donde se tomd en consideracion los argumentos dados por los estudiantes

en contraste con la teoria expuesta en la investigacion.
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Tabla 1. El aprendizaje de la mateméatica: Trigonometria
Cuadro 1

Dimension El aprendizaje de la matematica: La Trigonometria

Alternativas
ftem N CN AV CS S
f % f % f % f % f %

1. Considera que posee
conocimiento minimo necesario
de algebra para abordar la
trigonometria.

10 | 33,3 10 33310 333 O 0 0 0

2- Tiene conocimiento de las
partes del triangulo y sus
definiciones basicas

3- Tienes dificultad en el | O 0 0 0 0 0 0 0 30 | 100
aprendizaje de las funciones
trigonométricas

4- Al momento de utilizar las | 0 0 0 0 0 0 10 | 33,3 20 | 66,6
razones trigonométricas se te
dificulta su aplicacion

Fuente: Grupo Investigador (2013)

Grafico 1
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Fuente: Grupo Investigador (2013)
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Segun los datos de la tabla 1, la mayoria de los estudiantes declaran,
debilidades importantes en las bases de matematica claves para abordar el
aprendizaje de la trigonometria tal como lo expone Ferrado M. (2011); quien
considera que la fobia matematica viene arrastrada por las debilidades que
trascurren nivel a nivel tocandole a los participantes enfrentar situaciones que
por las debilidades de sus herramientas aprendidas no pueden resolver y su

incapacidad se torna en fobia matematica.

Es importante notar que el método aplicado en el aula de clase para
impartir conocimiento se ejecuta de modo sistemético a través de una
metodologia organizada por etapas, (inicio, desarrollo, cierre). Tanto en el
plano instructivo para la adquisicion de las habilidades de matematica y
manuales que se forman al capacitar al estudiante para manipular las
diferentes operaciones que involucra la resolucibn de problemas
trigonométricos.

De igual modo, se puede apreciar en el grafico 1, que el mayor porcentaje
de encuestados muestran su disposicion a considerar dificultoso el
aprendizaje de la trigopnometria, lo cual indica falta de orientacién pedagoégica
anterior al proceso de enseflanza dirigido a que el estudiante posea un
reforzamiento psicologico capaz de facilitar esta etapa en matematica, es
decir, que los estudiantes sean orientados significativamente antes de iniciar

el proceso de aprendizaje.

En resumen se puede denotar la deficiencia en conocimientos basicos
necesarios para enfrentar la nueva experiencia en la matematica; la
existencia de una fobia natural entre los estudiantes de esta area de estudio;
es decir, miedo al calculo y a las operaciones algebraicas quizas como
consecuencia de falta de preparacion psicoldgica para aprender matematica

y enfrentar los miedos hacia ella.
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4.1.2 Sobre las estrategias didacticas en el proceso de aprendizaje en la
educacion media general

Tabla 2.

Dimension Estrategias didacticas en el proceso de aprendizaje en la educacion media
general.

Alternativas
ftem N CN AV CS S
f % f % f % f % f %

5- En tus clases de
matematica utilizas programas
interactivos que faciliten el
aprendizaje

10 {333 10 33310 333 0 0 0 0

6- Utilizan en el aula de clase
estrategias pedagdgicas
(juegos, software educativos)
para facilitar el aprendizaje de
la trigonometria

7- Las actividades propuestas | 0 0 0 0 0 0 0 0 30 @ 100
en clase se realizan en forma
grupal

8- - Has utilizado un programa | 0 0 0 0 0 0 10 | 33,3 20 66,6
de computadora en tu casa u

otro lugar para reforzar lo

aprendido en clase de

matematicas

Fuente: Grupo Investigador (2013)
Grafico 2

100%

100%
90%
B0%
T0%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

33%

ki) (%G ki)

e T e e e T N N

item 1 ltem 2 item 3 ltem 4

EmNunca OCasinunca OAveces B Casisiempre B Siempre

Fuente: Grupo Investigador, (2013).

52



Al indagar entre los docentes del liceo Bolivariano “Salvano Velazco”,
Municipio Bocon0, acerca de las estrategias de ensefianza empleadas en las
clases de matematica, se pudo conocer que el mayor porcentaje de estos
profesionales siempre realizan un diagnéstico de los aprendizajes de los
alumnos antes de iniciar una clase, esto con el fin de evitar que la falta de
conocimientos previos en los estudiantes algunas veces limite el aprendizaje
significativo en el aula.

Por lo que en el diagndstico el docente puede prever las debilidades que
los alumnos traen del nivel basico, afianzando en el aula de clase la
nivelacion de conocimientos a través de estrategias; como el repaso
utilizando una propuesta didactica, en la cual se orienta la actividad del
educando en funcion del aprendizaje de la matematica con significado y
sentido personal, ya que segun Diaz Barriga (2002). Durante el proceso de
ensefianza es importante considerar las caracteristicas generales de los
aprendices, tales como: nivel de desarrollo cognitivo, conocimientos previos,
factores motivacionales, entre otros.

No pareciera ser suficiente, si se considera las respuestas de los
estudiantes en la dimension anterior donde estos indican las existencias de
grandes debilidades entorno a las bases de conocimientos previos
necesarios para abordar el aprendizaje trigopnométrico; pero si se pudo
observar que el desarrollo de la clase siempre se realiza en forma interactiva
entre los estudiantes y el docente.

Para lo cual, el docente aplica estrategias orientadas segun la teoria del
aprendizaje, pues segun Diaz Barriga (2002), la cooperacién consiste en
trabajar juntos para alcanzar objetivos comunes que posibiliten el aprendizaje
significativo, entre las que se pueden mencionar el establecimiento de un
contexto para la exploracion, proponer explicaciones, la lectura y escritura
como medio para la comprension, pues la practica de matematica brinda al

docente la oportunidad de proponer actividades de aprendizajes
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constructivos donde los alumnos puedan adquirir formas cientificas de
pensar, ademas de involucrar activamente a los estudiantes en su propio
aprendizaje y ayudarlos a desarrollar una estructura conceptual y habilidades
en la resolucion de problemas.

Ademas, se pudo apreciar que un porcentaje importante de docentes
aplica el uso de material de desecho para el desarrollo de la matematica, lo
que le imprime un sentido de conciencia ambiental al proceso de ensefianza
de la matemética. Al reutilizar materiales brinda la oportunidad a los
estudiantes de conservar los recursos naturales y facilita los procesos
dinamicos de aprendizaje, pues el estudiante ademas de adquirir
conocimientos cientificos y experimentales, fortalece sus valores ambientales
a través de actividades constructivas.

Igualmente se conocidé que durante la clase, ésta siempre se desarrolla
apoyada en el contenido del libro de matematica tales como: Matematica de
cuarto afio de Amelly (2008), sin embargo ante la carencia de ejemplares en
el liceo, un importante nimero de docentes afirma que estos libros no son
suficientes, por lo que muchos alumnos no tienen acceso a los mismos, esto
pudiera ser disminuido con la existencia de un programa computacional
como lo es un software educativo facil de adquirir y disponible en todo
momento por el alumno.

Con relacién a la utilizacion de programas computacionales se pudo
comprobar que no existen estrategias en este sentido lo cual coloca al liceo
al margen de los avances tecnolégicos en el manejo de la informacion y el
uso de este medio para facilitar el aprendizaje en el modo de reforzamiento

tal como lo sefiala Alvarez (1996).
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4.1.3 Sobre el software educativo como herramienta didactica para el
aprendizaje.

Tabla 3.

Dimension el software educativo como herramienta didactica para el aprendizaje.
Alternativas
item N CN AV CS S
f % f % f % f % f %

9- Crees que el aprendizaje
matematico basado en
aplicaciones en la vida real es
interesante

0 0 0 0 0 33310333 10 333

10- Te puedes sentir a gusto
aprendiendo en un computador
que leyendo en un libro

11- Considera usted que eluso | 0 0 0 0 0 0 0 0 30 | 100
de elementos dinamicos vy

visuales facilita la comprension

del aprendizaje

12- Valoras gratamente el uso | 0 0 0 0 0 0 0 0 30 | 100
de elementos multimedia

(audio-video-imagen) en el

aprendizaje matematico

13- Crees ta que puede ser 0 0 0 0 0 0 0 0 30 | 100
beneficioso disponer de un

software en tu casa que facilite

el reforzamiento de los

contenidos trabajados durante

la clase

14- Es maéas practico el O 0 0 0 0 0 0 0 30 | 100
aprendizaje con computadoras
gue con el pizarrén

15- Manejas programas de O 0 0 0 0 0 0 0 30 @ 100
computadoras (Software).

16- Te gusta ejercitar con O 0 0 0 10 | 33,3 10 33,3 | 10 | 33,3
software para el aprendizaje
de la matematica

Fuente: Grupo Investigador, (2013).

55



Grafico 3
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Fuente: Grupo Investigador, (2013).

18. ¢Describe que experiencias has tenido con software educativo en
matematica?

De los resultados obtenidos con la encuesta realizada a los alumnos se
pudo conocer que existe una gran disposicion hacia el uso de programas en
computadoras para el aprendizaje de la trigopnometria donde se presente un
software capaz de facilitar lo aprendido y que de manera interactiva el
alumno refuerce su conocimiento en forma practica de matematica
permitiendo la interacciéon alumno-computador, al igual que la interaccion
alumno-profesor en caso de dudas, esto puede ser considerado como un
aspecto practico segun lo explicé Torres, (2005); El uso de un software es un
proceso de ensefianza-aprendizaje dirigido por el docente siguiendo una
metodologia sistematica por etapas donde el docente cumple un rol especial

de conductor en el manejo y explicacion de dudas presentadas.
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De igual modo, se pudo apreciar que el liceo tomado como unidad de
analisis no cuenta con programas de estos tipos para el desarrollo didactico
del aprendizaje, lo que dificultad el proceso de ensefianza segun lo
expresado por los alumnos, trayendo consigo consecuencias negativas ya
que para que el aprendizaje sea fructifero es necesario contar con todos los
recursos, asi lo manifiesta Torres (2005), cuando expone que para lograr
eficazmente el desarrollo de los contenidos practicos de la matematica se
debe contar con métodos que motiven y despierten el interés, por la
asignatura y la profesion, organizado y planificado en espacio y tiempo, lo
que permite observar estructuras organizativas (forma). Asi como con Medios
(recursos materiales, humanos e informaticos). Puestos a disposicion de la
dinamica de la actividad.

Asimismo, la mayoria de estos estudiantes consideran que la utilizacion
de un programa computacional para la ensefianza de la trigopnometria en
matematica siempre es un complemento de lo recibido en el aula tradicional,
pero de una manera mas interactiva, permitiéndoles integrarse libremente en
el proceso de ensefanza, repasando asi el conocimiento tedrico mientras
que el docente utiliza estrategias para lograr despertar el interés de los
educandos.

Con respecto al proceso de utilizacion de programas de este indole se
pudo conocer que la mayoria en su totalidad conocen el manejo de un equipo
de computacion y aun cuando no han utlizado un software ven una
oportunidad de avanzar tecnolégicamente en el proceso de aprender y el
mayor porcentaje de alumnos considera que este sirve para realimentar el

conocimiento adquirido, contribuyendo asi a mejorar el aprendizaje.
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4.1.4 Percepcion y actuacion de los alumnos en relacién a las
estrategias de ensefianza.

Una vez encuestados los alumnos, tomados como unidad de analisis, se
pudieron apreciar aspectos relacionados con la percepcion y actuacion de
éstos acerca de la importancia del uso de estrategias de ensefianza idoneas
para el desarrollo de la matematica, las cuales se orientan a la
complementacion del proceso de ensefianza dentro del aula tradicional, pues
es alli donde se lleva la experimentacion de las teorias, tratadas en el salén
de clase.

En este sentido, se presentan la tabla y el grafico 4, los cuales muestran
en detalle los resultados obtenidos, para posteriormente analizar cada uno de

los puntos de vista expresado por los alumnos:

4.1.5 Instrumento de entrevista personal al docente de cuarto afio de

Media General

1- ¢Ha utlizado usted un software educativo como estrategia de
aprendizaje y qué piensa de su utilidad?

El docente manifiesta no haber aplicado nunca un software educativo en
clase, pero si conocer sobre el funcionamiento de algunos y considera
importante e interesante puesto que permite acercar la educacién a la
tecnologia y ademas ofrece una importante herramienta de reforzamiento del
conocimiento.

2- ¢Cree usted que es una buena estrategia de aprendizaje facilitar a
los estudiantes un programa de computadora que refuerce lo aprendido en
clase explique por qué?

Sin duda que si, el estudiante puede llevar consigo el programa a
cualquier parte, biblioteca, casa o cyber donde puede repasar unay otra vez

las lecciones que alli se muestran.
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3- ¢Por qué considera usted que el aprendizaje de la trigonometria
presenta dificultad en los estudiantes?

En muchas ocasiones ya existe un miedo previo natural de las personas
por los nimeros y por ende por la matematica y sus ramas. Ademas existe
dificultades algebraicas que traen los alumnos de los afios anteriores que le
dificultad aprender; también existe una nueva simbologia, operacionalidad y
reglas que son novedosas para los estudiantes un poco confusas y que
presentan un nuevo reto frente a lo que ya conocian.

4- ¢Puede darnos ideas de como disefiar un programa que facilite el
aprendizaje de la trigonometria?.

a) que sea de facil comprension.

b) que tenga suficientes ejemplos.

c) que muestre detalles de cada leccion.

d) que muestre definiciones que el alumno comprenda.

5- ¢Cual es la parte mas dificil a su entender para ensefiar y aprender
matematica por los estudiantes?

El algebra en el uso de las razones trigonométricas, la légica en la

solucion de obtener las funciones trigonomeétricas a partir de un lado.

4.1.6 Conclusion de los resultados obtenidos

En sintesis, es importante agregar que tanto docentes como alumnos del
liceo analizados consideran la importancia de la ensefianza de la
Trigonometria a través de estrategias didacticas y tecnoldgicas, pues esta
practica se visualiza como un complemento para el aprendizaje defectivo,
permitiendo con ello la interaccién entre alumno-profesor, alumno-maquina;
al realizar las diferentes experiencias que conllevan la utilizacion de un
software educativo.

Queda claro que esto conforma una nueva experiencia para la
comunidad en estudio, pero que existe mucha disposicion a corregir las

debilidades encontradas como son miedo a las matematicas, fallas en torno a
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conocimiento basico previo necesario y falta de uso de estrategias didacticas
tecnologicas. De igual modo se pudo considera que la aplicacion de
estrategias por parte de los docentes estimula e incentiva la atencién e
integracion de los alumnos en el proceso de ensefianza en la matematica,

entre ellos los factores motivacionales.
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CAPITULO V
5.1 LA PROPUESTA
UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO HERRAMIENTA PARA
FORTALECER EL APRENDIZAJE DE LA TRIGONOMETRIA EN CUARTO

ANO DE EDUCACION MEDIA GENERAL DEL LICEO BOLIVARIANO
SALVANO VELAZCO, MUNICIPIO BOCONO DEL ESTADO TRUJILLO

Con base en la informacion recolectada durante la aplicaciéon de los
instrumentos respectivos y la observacion de las investigadoras en el
proceso de ensefianza de matemética del liceo Bolivariano Salvano Velazco,
del Municipio Bocon6 del Estado Trujillo, durante la investigacion surge la
presente propuesta con el fin de dotar a los educandos de un software
educativo como herramienta para fortalecer el aprendizaje de la

trigonometria.

5.2 Introduccién

La ensefianza es un proceso que pretende apoyar el logro de
aprendizajes significativos. Es decir, dentro del proceso educativo la
ensefianza se considera un proceso de ayuda que se va ajustando en
funciébn de como ocurre el progreso en la actividad constructiva de los
alumnos.

Es asi, como se estipula que la ensefianza es responsable del facilitador
como su principal motor pero no necesariamente este debe ser el medio
anico trasmisor del conocimiento, ya que este es una construccion conjunta
como producto de los continuos y complejos intercambios que se dan en el
aula de clase y su evolucion ya sea de forma tecnoldgica o de contenido.

Asimismo, se puede apreciar que con la evolucion de los procesos de
aprendizaje el uso de técnicas que faciliten este asunto se estan ligando al
uso tecnolégico y en especial a las computadoras como herramienta

didactica, por lo que se puede asumir que es dificil considerar la existencia

61



de una Unica manera de ensefiar o de un método infalible que resulte
efectivo y valido para todas las situaciones de ensefianza y aprendizaje.

En la ensefianza de Matematica es importante que el docente disefie las
practicas de forma tal que los estudiantes puedan pensar, discutir, disefiar y
resolver problemas de acercamiento a la realidad. Esto trata de trasmitir la
pasion por el aprendizaje de la trigonometria a la mayoria de los estudiantes.
Se busca un compromiso que genere atraccion hacia esta area a traves de
un software educativo. Es decir, el método general de ensefianza que se
sigue se basara en un enfoque donde se desarrollen las habilidades de

reforzamiento.

5.3 Justificacion

La finalidad de la enseflanza es preparar al alumnado para una
adecuada insercion en la sociedad a través de los contenidos que forman
parte de las diferentes materias que componen el curriculo escolar. Estos
contenidos deben ir destinados a adquirir conocimientos y a desarrollar
actitudes y habitos que garanticen una adecuada insercion.

En este sentido, el conocimiento de la trigonometria, junto con el resto de
las materias que componen el &mbito cientifico, resulta imprescindible para
comprender el desarrollo social, econémico y tecnoldgico de la sociedad; asi
como para poder participar con criterios propios ante algunos de los grandes
problemas que en ellas estan presentes. La mateméatica es una ciencia
experimental, en la cual la practica son una parte esencial ya que, ademas
de ayudar a comprender los conceptos, permite acercar a los alumnos a la
metodologia cientifica cumpliendo parte de los objetivos generales marcados
en el propio curriculo de la etapa. La importancia de los trabajos practicos, en
asignaturas como la matematica, es imprescindible para mejorar la calidad
de la ensefianza a través de la construccion del aprendizaje y apoyado por

experimentos o demostraciones a nivel del aula de clase.
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En concordancia con estos planteamientos, surge la siguiente propuesta
la cual esté dirigida a alumnos de cuarto afio de bachillerato, para los cuales
es relevante implementar un conjunto de estrategias que generen el incentivo
del aprendizaje de la trigopnometria orientadas a la realidad actual de la
sociedad donde intervienen aspectos como avances tecnoldgicos, trabajo

cooperativo, educacion ambiental, entre otros.

5.5 Fundamentacion teérica

Haciendo referencia al tema en estudio, segun Delgado (2005), la
matematica es una ciencia natural que estudia las propiedades del espacio,
el tiempo, la materia y la energia, asi como sus interacciones. La matematica
es una de las mas antiguas disciplinas académicas, tal vez la mas antigua a
través de su vinculacion con la filosofia. En los dltimos dos milenios, la
matematica habia sido considerada sindnimo de la filosofia.

Dentro de la matemética la trigonometria como rama que estudia la
relacion de los tridngulos y sus angulos ha permitido el avance de las
diferentes ciencias, desde el calculo basico de areas y volumenes como el
lanzamiento de cohetes a la luna, utilizan elementos trigopnométricos es por
esto que se dice que esta es significativa e influyente, no sé6lo debido a los
avances en la comprension sino que a menudo se han traducido en nuevas
tecnologias.

A menudo, resuena la trigonometria utilizada en otras ciencias como la
fisica, quimica y hasta la medicina entre otras. Esto puesto que su origén no
estd basado en su esencia teorica puesto que la filosofia madre de todas las
ciencias en la Grecia antigua basaba sus postulados en elementos
trigonomeétricos matematicos. Como toda ciencia, busca que sus
conclusiones puedan ser verificables mediante experimentos y que la teoria
pueda realizar predicciones de experimentos futuros. Dada la amplitud del
campo de estudio de la trigopnometria, asi como su desarrollo histérico en

relacion a otras ciencias, se la puede considerar la ciencia fundamental o
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central, ya que incluye dentro de su campo de estudio a la quimica, la
biologia y la electronica, ademas de explicar sus fenémenos.

5.6 Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Producir un software educativo como herramienta para fortalecer el
aprendizaje de la Trigonometria de los estudiantes del cuarto afio de
Educacion Media General del Liceo Bolivariano Salvano Velazco, Municipio

Bocond del Estado Trujillo.

5.7 Objetivos especificos

- Recopilar informacion necesaria sobre el area de trigopnometria.

- Disefiar un software para fortalecer el aprendizaje de la Trigonometria de
los estudiantes del cuarto afio de Educacion Media General del Liceo
Bolivariano Salvano Velazco, Municipio Bocon6 del Estado Truijillo.

- Evaluar el funcionamiento del software educativo.

5.8 Disefio de la propuesta
Disefio del Software
Basado en los criterios de cohesion y acoplamiento se realiza una
estructura modular de software logrando la facil comprension.
A continuaciéon se muestra la estructura bajo la cual se desarrolla el
software.
Seccion 0: Pantalla de Inicio y presentacion
Seccion 1: Pantalla del Menu Principal.
Seccién 1.1: Bloque 1 (Angulos y sus medidas).
Seccién 1.2: Bloque 2 (Angulos y sus lados).
Seccion 1.3: Bloque 3 (ldentidades Trigonométricas).
Seccion 1.4: Bloque 4 (Los Cuadrantes).

Seccion 1.5: Bloque 5 (Angulos Notables).
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Seccion 1.6: Bloque 6 (Teorema del seno).
Seccion 1.6. Bloque 7 (Teorema del coseno).
Seccién 1.7. Juego.

Seccidn 1.8: Ejercicios.

Seccion 1.9: Abandonar el software.
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Disefio de la Estructura Interna del Hiper documento

S.0
|
S.1
S.1.1 S.1.2 S.1.3 S.1.4 S.1.5 S.1.6 S.1.7 S.1.8
S.1.1.1 — S.1.2.1 — S.1.3.1 — S.1.4.1 S.15.1 — S.2.6.1
S.1.1.2 -1 5.1.2.2 L 15132 1 S.1.4.2 [ s151 {5261
S.1.1.3 L S.1.23 | 5.1.43
S 114 —{ S.1.4.4
— S.1.45
[ s146
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5.9 Modelo conceptual de cada seccién temética

Seccion 0: Esta seccion contiene unas ventanas disefiadas en Flash con
imagenes realizadas en flash, identifica la bienvenida al software, y contiene un
boton de tipo imagen “Entrar” y otro que le indica si desea “Salir”.

Seccion 1: Esta seccion contiene un menu de opciones a través de vinculos
que permiten ir a un bloque determinado, contiene imagenes animadas y botones
para salir del software.

Seccién 1.1: Pantalla disefiada en Flash con animaciones sobre el bloque 1
del curso. En ella se puede encontrar conceptos claves sobre angulos y sus
medidas y un botén para regresar al menu principal.

Seccién 1.2: Pantalla disefiada en Flash con animaciones sobre el bloque 2
del curso. Permite encontrar definiciones claves sobre los angulos y sus lados con
un boton para regresar al menu principal.

Seccion 1.3: Pantalla disefiada en Flash con animaciones sobre el bloque 4
del curso. En ella podremos encontrar elementos referentes al estudio de las
identidades trigopnométricas, con un botdn que permite regresar al menu principal.

Seccion 1.4: Pantalla disefiada en Flash con animaciones sobre el bloque 4
del curso. En ella podremos encontrar elementos referentes a los cuadrantes y sus
medidas en radianes, boton que permite regresar al menu principal.

Seccién 1.5: Pantalla disefiada en Flash con animaciones sobre el bloque 5
referente a los angulos notables, con un boton para regresar al menu principal.

Seccion 1.6: Pantalla disefiada en Flash con animaciones que detallan el
teorema del seno y un botén para regresar.

Secciéon 1.7: Pantalla disefiada en Flash con animaciones que detallan el
teorema del coseno y un botén para regresar.

Seccion 1.8: Juego para relajarse.

Seccién 1.9: Pantalla con ejercicios de trigonometria.

68



5.10 Disefio de la Estructura Interna
A continuacién se desarrolla la estructura interna del curso pantalla a pantalla,
para lo cual se utilizara la siguiente leyenda.

Seccion 0. Ventana de Bienvenida (S0)

Simbolo | Significado

L.A.i Imageniconi=1,2,3,4,5...,n

L.E.J Boton de enlace con j=1,2,3,4,45...n

L.T.K Caja de texto para realizar entradas de datos con k=1,2,3...n

Estructura interna de la seccion.

LAl [LA.2

I.FI1.1 I.FI1.2

Definicion de los items de Informacion
[.LA.1: items tipo imagen de texto que da la bienvenida al software acompafado por
una imagen estatica.

[.LA.2: items tipo imagen que ilustra la presentacion de bienvenida al software
educativo.
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l.E.1: items enlace tipo imagen que enlaza a la ventana de bienvenida con la
ventana de registro del usuario.

|.E.2: items enlace tipo imagen que permite salir de la aplicacion.

Modelo dinamico de la seccion.

o DO—>—C

Seccion 2. Ventana del Menu Principal (S2)

Estructura interna de la seccion.

LEJ.1
l.LE.1.L1.1.1

LEJ.2
LA.2

LEJ.3

LEJ.4

LEJ.5

LEJ.6

LEJ.7

LEJ.8
lLE.1.L1.1.1
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Definicion de los items de Informacion:

|.E.I.1: items tipo imagen que realiza el llamado a la ventana del tema del bloque 1
|.E..2: items tipo imagen que realiza el llamado a la ventana del tema del bloque 2
|.E.1.3: items tipo imagen que enlaza la ventana del tema del bloque 3.

|.E.l.4: items tipo imagen que enlaza la ventana del tema del bloque 4.

|.E.I.5: items tipo imagen que enlaza la ventana del tema del bloque 5.

|.E.1.6: items tipo imagen que enlaza la ventana del tema del bloque 6.

|.E.1.7: items tipo imagen que enlaza la ventana de la auto-evaluacion.

|.E.1.8: items enlace tipo imagen que sale del software.

Modelo dindmico de la seccién.
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Seccion 1.i.1. Ventana de Lecciones i (i=1, 2, 3..., 12)
Todas las lecciones estan disefiadas bajo un mismo formato para que el

usuario se sienta familiarizado con éste, solo cambia el contenido.

Estructura interna de la seccién.

[LA.2

ILE.1 l.LE.2 I.E.3

Definicion de los items de Informacion:

|.E.1: items enlace tipo imagen que permite volver

|.E.2: items enlace tipo imagen que permite continuar viendo el bloque
|.E.3: items enlace tipo imagen que permite salir del software

[.A.2: Imagen que presenta el contenido de la bloque
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5.11 Modelo dindmico de la seccién.

Fase IV. Desarrollo.

El software se realiz6 con animaciones en Flash, herramienta que mezcla
graficos vectoriales, animaciones, ofreciendo un lenguaje de scripts (action script)
para la creacién de aplicaciones interactivas, entre las caracteristicas se
encuentran unas intuitivas herramientas de dibujo vectorial y curvas, efectos con
vectores, librerias de simbolos, transiciones de movimiento, transiciones de forma,
papel cebolla para crear animacién de personajes entre otros.

Por su parte Microsoft Flash 6.0: es una herramienta que permitié facil y
sencillamente la programacién de los diferentes aprendizajes de las fases que

contiene el software.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El presente capitulo expone las conclusiones obtenidas con relacion a cada
objetivo planteado en la investigacion, tomando como base la informacion
suministrada por la poblacion, objeto de estudio una vez aplicado los instrumentos
respectivos, los cuales fueron debidamente tabulados y analizados permitiendo asi
generar las respectivas conclusiones y recomendaciones por parte de las
investigadoras.

En torno a los contenidos se pudo conocer que existe un conjunto de planes
de estudios basados en los textos actuales de trigonometria, los cuales son
impartidos de manera tradicional a través de la tiza y el pizarrén existiendo una
fuerte interaccion de conceptos y razonamientos entre el alumno y el docente.

Asimismo, se pudo conocer que en torno a las dificultades mostradas por los
alumnos para el aprendizaje efectivo de la trigonometria se acentian la debilidad
en conocimientos previos algebraicos necesarios para abordar el aprendizaje de
este tema. También se observo, la existencia de una fobia hacia las matematicas
arrastrada durante sus experiencias de estudio; de igual manera manifestaron
dificultad para adaptarse a las nuevas simbologias que denotan esta nueva area
de la matemética que es la trigonometria y finalmente se pudo detectar la
existencia de una baja motivacion hacia el aprendizaje de este tema.

En cuanto al proceso técnico actual del uso de herramientas pedagdgicas para
la ensefianza de la trigonometria en el la unidad de estudio, se pudo apreciar que
los docentes incluyen en su programacion el planteamiento de objetivos
didacticos, pues éstos aproximan mas a los alumnos a hechos reales, sin
embargo, no existe elementos tecnoldgicos en estos planes didacticos; es decir no
se utilizan software educativos ni ningun tipo de programa computacional para

facilitar la comprension en el area de estudio.
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Aunado a esto, se pudo conocer que los alumnos reconocen la necesidad de
buscar herramientas mas interactivas para facilitar el reforzamiento del
aprendizaje en el aula de clase y a su vez los docentes se muestran motivados a
utilizar estas herramientas como son los programas computacionales; en tal
sentido, destacan la aplicacion de estrategias donde de forma facil y sencilla el
alumno pueda a través de un equipo de computacion desde cualquier lugar
aprender sobre el tema en cuestion.

Es por esto que para dar solucion a la problemética planteada se propuso y se
desarroll6 un software educativo dirigido a reforzar el conocimiento de los alumnos
del cuarto afio del liceo Bolivariano de Salvano Velazco, del Municipio Boconé

Estado Trujillo.
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RECOMENDACIONES

Las siguientes recomendaciones se formulan con base en las conclusiones
aportadas por las investigadoras y en los datos suministrados por los encuestados
a través de los instrumentos aplicados a los docentes y alumnos del Liceo
Bolivarianos Salvano Velazco del Municipio Bocono, del Estado Trujillo, tomando

como unidad de analisis, en este sentido se recomienda:

A los docentes

Actualizar las estrategias de aprendizaje implementadas en torno a los
adelantos tecnolégicos en materia educativa, es decir, la utilizacion de
herramientas tecnolégicas como para mejorar el proceso de ensefianza de la
matematica especificamente la trigpnometria.

Gestionar ante los organismos competentes el equipamiento en cuanto a
computadores y redes Web file para que el alumnado utilice mejor su tiempo
tecnoldgico orientandolo hacia el aprendizaje a través de modulos TIC.

Fomentar un plan para combatir la fobia matematica en todos los niveles

desde el punto de vista psicoldgico.

A los alumnos

Integrarse de manera dinamica y grupal al desarrollo de las practicas de
matematica con el fin de lograr un aprendizaje significativo basado en estrategias
constructivistas y cooperativistas dentro de un proyecto grupal de fomentacién de
aplicaciones computacionales que sirvan para reforzar el conocimiento aportado

por los docentes.
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Anexo A (Carta de presentacion del instrumento)
INSTRUMENTO A SER APLICADO EN LA INVESTIGACION
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DPE LOS ANDES

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO RAFAEL RANGEL

INSTRUMENTO PARA APLICAR A LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO DE
EDUCACION MEDIA GENERAL DEL LICEO BOLIVARIANO “SALVANO VELAZCO”,
MUNICIPIO BOCONO DEL ESTADO TRUJILLO. (Lapso Escolar: 2012-2013)

Estimado Estudiante

El instrumento que a continuacibn se presenta tiene como finalidad recolectar
informacién para la investigacion titulada: “Un Software Educativo como herramienta para
fortalecer el aprendizaje de la trigonometria”. Por lo tanto, su colaboracion es sumamente
valiosa, por cuanto de la sinceridad de sus respuestas dependen los resultados de este
estudio. Los datos obtenidos tendran caracter confidencial y anonimos, con fines
investigativos, por consiguiente no debe firmar el cuestionario. Se le agradece responder

la totalidad del cuestionario.

Atentamente;

Br.Torres Yereldy Josefina
Br. Valera Maria Carolina
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Anexo B
MODELO DE LA CUESTIONARIO APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE

CUARTO ANO DEL LICEO BOLIVARIANO “SALVANO VELAZCO”,
MUNICIPIO BOCONO DEL ESTADO TRUJILLO.
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INSTRUCCIONES

e Lea cuidadosamente cada una de las preguntas que se presentan a continuacion
antes de responder. Responde todas las preguntas.
e Este instrumento consta de una (1) pregunta abierta y Diecisiete (17) preguntas
cerradas, con cinco (5) alternativas de respuesta. A saber:
Siempre (S), Casi Siempre (CS), Algunas Veces (AV), Casi Nunca (CN) y Nunca (N).

I. DATOS GENERALES DEL ENCUESTADO

a) EDAD: i) menor de 14 afos b)SEXO: F M
ii) Entre 14 y 16 afios
iii) Mayor de 16 afios

ll. SOBRE EL APRENDIZAJE DELAS MATEMATICAS: TRIGONOMETRIA

INDICADORES ALTERNATIVAS
S |CS|AV |CN| N

1- Consideras que posees conocimientos minimos

de algebra para abordar la trigonometria

2- Tienes conocimientos las partes del triangulo y

sus definiciones basicas

3- Para ti la relacién entre la circunferencia y la

trigonometria es dificil de aprender

4- Tienes dificultad en el aprendizaje de las

funciones trigonométricas

5- Al momento de utilizar las razones

trigonométricas se te dificulta su aplicacion
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lll. SOBRE LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS EN EL PROCESO DE
APRENDIZAJE EN LA EDUCACION MEDIA GENERAL

INDICADORES ALTERNATIVAS
S|CS|AV |CN| N

6- En tus clases de matematicas utilizas programas
computacionales interactivos que faciliten el

aprendizaje

7- Utilizan en el aula de clase estrategias pedagogicas
(juegos, software educativos) para facilitar el aprendizaje

de la trigonometria

8 — El Trabajo en clase se realiza en forma grupal

9- Has utilizado un programa de computadora para

reforzar lo aprendido en clase de mateméticas

IV. SOBRE EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO HERRAMIENTA DIDACTICA
PARA EL APRENDIZAJE.

INDICADORES ALTERNATIVAS

S | CS| AV | CN N

10- Crees que el aprendizaje matematico que se basa

en aplicaciones en la vida real es motivador

11-Te puedes sentir a gusto aprendiendo en un

computador que leyendo en un libro

12- Considera usted que el uso de elementos dinamicos

y visuales facilita la comprensién del aprendizaje

13-Valoras gratamente el uso de elementos multimedia
(audio-video-imagen) en el aprendizaje matematico

14-Cree usted que puede ser beneficioso disponer de

85




un software en su casa que facilite el reforzamiento de

los contenidos trabajados durante la clase

15-Es mas practico el aprendizaje con computadoras

que con el pizarréon

16-Manejas programas de computadoras (Software).

17-Te gusta trabajar con software para el aprendizaje

de las matematicas

18.¢ Describe que tipo de experiencias (si has tenido) utilizando software educativo

en matematica?
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Anexo C (Carta de presentacion de la entrevista)
INSTRUMENTO A SER APLICADO EN LA INVESTIGACION
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UNIVERSIDAD
DE LOS ANDES

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO RAFAEL RANGEL

INSTRUMENTO PARA APLICAR A LOS DOCENTES DE MATEMATICA DEL CUARTO
ANO DE EDUCACION MEDIA GENERAL DEL LICEO “SALVANO VELAZCO”,
MUNICIPIO BOCONO DEL ESTADO TRUJILLO.

Estimado Docente

El instrumento que a continuacién se presenta tiene como finalidad recolectar
informacion para la investigacion titulada: “Un Software Educativo como herramienta para
fortalecer el aprendizaje de la Trigonometria”. Por lo tanto, su colaboracion es sumamente
valiosa, por cuanto de la sinceridad de sus respuestas dependen los resultados de este
estudio. Los datos obtenidos tendran caracter confidencial y anoénimos, con fines
investigativos, por consiguiente solo pretendemos utilizar esta informacion para el disefio

del software propuesto. Se le agradece su colaboracion.

Atentamente;

Br.Torres Yereldy Josefina
Br. Valera Maria Carolina
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INSTRUMENTO DE ENTREVISTA AL DOCENTE

1.¢Ha utilizado usted un software educativo como estrategia de aprendizaje y
que piensa de su utilidad?.

2.¢Cree usted que es una buena estrategia de aprendizaje facilitar a los
estudiantes un programa de computadora que refuerce lo aprendido en
clase explique por qué?.

3.¢Por qué considera usted que la trigonometria es dificil para aprender en los
estudiantes?.

4.;Puede darnos una idea de como disefiar un programa que facilite el
aprendizaje de la trigonometria?.

5.¢Cudl es la parte mas dificil a su entender para aprender matematicas por
los estudiantes?.
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Planteamiento del
problema
Construccion del
marco tedrico
Construccion del
marco metodologico
Revision del
anteproyecto
Entrega del
Anteproyecto
Aplicacion del
Instrumento
Andlisis e
interpretacion de
resultados

Disefio y elaboracién
de la propuesta
Elaboracion de las
conclusiones
Presentacion de la

Tesis

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Septiembre
X

Fuente: Torres y Valera (2013).

Octubre
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