
GUIA DE ESTUDIO PARA EL CURSO: LA COMPUTADORA EN LA ENSEÑANZA DE 

LAS MATEMATICAS                                                                                                                                                                         

1 Introducción 

Este curso forma parte del programa de la Maestría en Enseñanza de las 

Matemáticas. Está dirigido, específicamente, al desarrollo de habilidades en el uso de la 

tecnología para la enseñanza de las matemáticas, como el uso de programas de 

geometría dinámica y de álgebra simbólica, la creación de recursos educativos digitales 

e implementación de técnicas de evaluación bajo estándares educativos. Se utilizarán 

herramientas informáticas que posibilitan la construcción y exportación de materiales 

didácticos en diferentes formatos. El propósito es que los futuros profesores integren sus 

recursos como un medio que apoye a las actividades de aprendizaje de las matemáticas 

como verdaderas buenas prácticas TIC.  

Desde el advenimiento de la tecnología, los docentes se han auxiliado de esta como un 

recurso más para la enseñanza de las matemáticas. Existen distintos trabajos de 

investigación en donde se aplica la tecnología computacional, y han ofrecido buenos 

resultados en relación con el aprendizaje de los estudiantes, aunque también hay algunos 

autores que contradicen esto. Lo importante es integrar la tecnología bajo un esquema 

sustentado por las teorías del aprendizaje y del Diseño Instruccional, de esta manera, 

lograr la innovación educativa, evitando usar la tecnología en esquemas tradicionales de 

enseñanza como solo un repositorio de información.  

A lo largo de este curso se han de realizar diferentes actividades y recursos que pongan 

en práctica lo aprendido, integrándolos al final en un solo recurso. Para esto, deberán 

presentar su propuesta siguiendo el modelo ADDIE.   

2 Objetivos 

1. Conocer las posibilidades que ofrece la tecnología para la construcción, 

distribución e implementación de recursos educativos digitales.  

2. Concientizar acerca del buen uso de la incorporación de software 

especializado como apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

matemáticas. 

3. Implementar diferentes técnicas de evaluación, utilizando herramientas web 

y Sistemas de Gestión para el Aprendizaje (SGA).  



3 Justificación 

La sociedad de la información es, sin lugar a dudas, nuestro marco de referencia 

para todas nuestras actividades actuales, por lo que no puede excluirse el rubro del 

aprendizaje, donde la computadora ha propiciado sueños alentadores en el uso de esta 

tecnología en la educación. En la actualidad, las tecnologías de la información y la 

comunicación son omnipresentes, desde el video juego hasta los grandes avances en las 

diferentes ciencias demuestran su presencia para cumplir nuevas expectativas en la 

calidad de vida de nuestra humanidad. 

La implementación de las herramientas de cómputo en la enseñanza de las matemáticas 

representa un desafío para cada uno de los estudiantes del presente programa de 

posgrado, pero también una oportunidad para acercarse a las tecnologías desde el 

aprender haciendo, lo que propicia una reflexión individual y colectiva que facilita una 

integración eficiente y racional del potencial de este recurso en el campo del aprendizaje. 

Es importante mencionar que el uso de la tecnología bajo esquemas tradicionales no 

representa una innovación educativa, para esto es necesario que los recursos creados e 

implementados tengan un sustento epistemológico, y así garantizar, en medida de lo 

posible, la mejora en el aprendizaje tras haber utilizado la tecnología dentro del aula.  

4 Metas 

1. Conocer las diferentes posibilidades que existen de Programas de Geometría 

Dinámica, principalmente de Software especializado para la enseñanza de las 

matemáticas, así como de herramientas de autor para la creación de recursos 

educativos digitales.  

2. Crear y desarrollar un recurso, empleando un sistema multimedia mediante el 

programa FILMORA.  

3. Construir Applets interactivos con el uso de Geogebgra con propósitos 

educativos, mostrando la relación que existe entre las expresiones algebraicas y 

sus representaciones geométricas.  

4. Resolver ejercicios de problemas matemáticos con SWP.  

5. Crear, de acuerdo al modelo ADDIE, un recurso educativo digital, integrando 

diferentes materiales desarrollados a lo largo del curso.  

6. Almacenar y distribuir, a través de internet, recursos educativos digitales para 

disponibilizarlos de manera gratuita a la comunidad académica.  



5 Estructura y Contenidos 

Este curso tiene tres ejes principales: creación de recursos educativos digitales 

nuevos, uso de software matemático dentro del aula como auxiliar en la enseñanza y uso 

de herramientas informáticas para procesos de evaluación. De estos se desprenden los 

siguientes contenidos. 

1. Desarrollo de recursos educativos digitales 

1.1. Herramientas de autor para la creación de recursos 

1.1.1. Exelearnig 

1.1.2.  Unity 

1.1.3. Neobook 

1.2. Creación y edición de recursos educativos multimedia 

1.3. Empaquetado y etiquetado de recursos educativos digitales a través de 

eXelearning 

2. Uso de software en la enseñanza de las matemáticas 

2.1. Programas de Geometría dinámica 

2.2. Programas de Álgebra Simbólica 

2.3. Desarrollo de Applets interactivos con el uso de GeoGebra 

3. Herramientas informáticas para procesos de evaluación y retroalimentación 

3.1. Evaluación a través de SGA 

3.1.1. Cuestionarios SCORM 

3.1.2. Evalcomix  

3.2. Uso de herramientas Web para la evaluación 

4. Almacenamiento y distribución de recursos educativos digitales.   

4.1. Estándares internacionales  

4.2. Repositorios de recursos educativos digitales. 

4.3. Almacenamiento y distribución por medio de internet para computadoras  

4.4. Creación y distribución de aplicaciones para equipos móviles  

 



6 Evaluación 

Para cada una de las metas el alumno ha de entregar un producto, los cuales 

deberán ser integrados e insertados para construir una página Web, un OPA o una 

aplicación móvil, siguiendo las fases del modelo ADDIE y estándares educativos 

internacionales. El proyecto final deberá ser colocado en algún sitio de almacenamiento 

web para su distribución gratuita a través de internet.  

La heteroevaluación, autoevaluación y coevaluación del proyecto integrador será con la 

Herramienta para la Evaluación de Objetos Didácticos de Aprendizaje Reutilizables 

HEODAR, siendo la calificación final el promedio de todas estas.  

Tabla 1 Propuesta de productos y su evaluación 

Fecha de 
entrega 

Tema Producto  Ponderación 

19 de abril 
 Herramientas de autor para la creación 
de recursos 

Cuadro comparativo  5 

29 de abril 
Creación y edición de recursos 
educativos multimedia 

Video 20 

27 de abril Programas de Geometría dinámica Cuadro comparativo  5 

30 de abril 
Programas de Álgebra Simbólica Documento escrito en 

SWP 
5 

6 de mayo 
Desarrollo de applets interactivos con 
el uso de GeoGebra Applet interactiva  

20 

9 de mayo 
Evaluación a través de Sistemas de 
Gestión para el Aprendizaje 

Cuestionario en 
eXelearning 

10 

18 de mayo 
Uso de herramientas Web para la 
evaluación 

Matriz de datos 
codificados 

10 

18 de mayo 
Empaquetado y etiquetado de recursos 
educativos digitales a través de 
eXelearning 

Recurso educativo 
digital (Proyecto 
integrador) 

20 

16 de mayo 
Estándares internacionales  
Repositorios de recursos educativos 
digitales. 

Recurso descargado 
y modificado para ser 
reutilizado. 

5 

16 de mayo 

Almacenamiento y distribución por 
medio de internet para computadoras  
Creación y distribución de aplicaciones 
para equipos móviles  

Creación de una 
cuenta en algún sitio 
de almacenamiento 
web. 

0 

18 de mayo 
Presentación y evaluación de los 
productos 

Evalución final 
sumativa 100 

 

 

 



7 Cronograma de actividades críticas 

Tabla 2 Propuesta de actividades para cada tema y el tiempo y fecha planeado  

Fecha Tema Actividades 
Tiempo 

en horas 

16/04/2018  Herramientas de autor para 
la creación de recursos 

Presentación de diferentes 
herramientsa de autor para 
analizar ventajas y 
desventajas 

6 
17/04/2018 

18/04/2018 Creación y edición de 
recursos educativos 
multimedia 

Mostar ejemplos de diferentes 
productos multimedia.                        
 Construir un video 

10 19/04/2018 

23/04/2018 

24/04/2018 

Programas de Geometría 
dinámica 

Presentación de diferentes 
programas de Geometría 
dinámica para analizar 
ventajas y desventajas 4 

25/04/2018 Programas de Álgebra 
Simbólica 

Presentación de la interfaz de 
SWP.                              
Páctica de problemas 
matemáticos resueltos con 
SWP. 6 

26/04/2018 

30/04/2018 Desarrollo de applets 
interactivos con el uso de 
GeoGebra 

Presentación de la interfaz de 
GeoGebra                              
Práctica de ejemplos 
interactivos y animaciones 
hechas con GeoGebra.  6 

02/05/2018 

03/05/2018 Evaluación a través de 
Sistemas de Gestión para el 
Aprendizaje 

Presentación de los 
estándares educativos con 
ejemplos. 

6 
04/05/2018 

07/05/2018 
Uso de herramientas Web 
para la evaluación 

Práctica de construcción de 
encuesta, utilizando 
herramientas web. 4 

08/05/2018 Empaquetado y etiquetado de 
recursos educativos digitales 
a través de eXelearning 

Presentación de la interfaz de 
eXelearning.                   
Construcción de un recursos 
educativo digital 9 

09/05/2018 

10/05/2018 

14/05/2018 
Estándares internacionales       
Repositorios de recursos 
educativos digitales. 

Presentación de repositorios 
para descargar y reutilizar 
recursos. 3 

16/05/2018 
Almacenamiento y 
distribución por medio de 
internet para computadoras  
Creación y distribución de 
aplicaciones para equipos 
móviles  

Presentación de sitios de 
almacenamiento gratuitos. 
Desarrollar una aplicación 
móvil.  

6 

17/05/2018 

18/05/2018 
Presentación y evaluación de 
los productos 

Evaluación  
3 

 

 



8 Actividades de estudio 

Las actividades de estudio se proponen como el producto que han de presentar 

los estudiantes para cada uno de los temas que se sugieren en los contenidos.  

 

1. Cuadro comparativo de diferentes herramientas de autor para identificar cuál es 

el que se adapta mejor a las necesidades específicas del diseñador.  

2. Video de un ejercicio de matemáticas desarrollado con diferentes herramientas 

para la creación de recursos multimedia.  

3. Cuadro comparativo de diferentes softwares especializados de matemáticas 

para identificar cuál es el que se adapta mejor a las necesidades del profesor.  

4. Documento escrito en SWP.  

5. Applet interactiva en GeoGebra.  

6. Cuestionario en eXelearning con diferentes tipos de reactivos.  

7. Desarrollar y aplicar de encuesta en la herramienta de Google Drive para 

generar una matriz de datos codificados, los cuales se organizaran y analizaran 

de manera descriptiva.  

8. Descargar y modificar un recurso digital para ser reutilizado. El propósito de esta 

actividad es mostrar al alumno cómo y dónde buscar recursos educativos de 

calidad para que puedan reutilizarse con pocas modificaciones.  

9. Construir un recurso educativo digital (Proyecto integrador) integrado por todos 

los productos desarrollados durante el curso. 

10. Crear una cuenta en algún sitio de almacenamiento web para distribuir de 

manera libre sus recursos.  

 

9 Cuestionario sobre el tema 

Para la evaluación del proyecto integrador se utilizará la Herramienta para la 

Evaluación de Objetos de Aprendizaje Reutilizables (HEODAR) (Morales-Morgado, 

Gómez-Aguilar & García-Peñalvo, 2008b). Esta enfoca sus criterios para evaluar los 

recursos educativos digitales desde un punto de vista pedagógico y técnico.  Cada uno 

de los criterios que se encuentra dentro de alguna categoría debe ser evaluado de forma 

individual.  



HEODAR está integrada por dos categorías: pedagógica que permite evaluar 

aspectos asociados al usuario (significatividad psicológica Tabla 3) y al currículo 

(significatividad lógica Tabla 4); sobre esta base, se han propuesto criterios para evaluar 

aspectos pedagógicos a través de las categorías “Psicopedagógica” y “Didáctico-

Curricular”; y de usabilidad donde se proponen criterios para valorar el diseño de interfaz 

(Tabla 5) y la navegación (Tabla 6) (Morales-Morgado, Gómez-Aguilar & García-Peñalvo, 

2008b). 

Tabla 3 Categoría Psicopedagógica del instrumento HEODAR 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla 4 Categoría Didáctico-Curricular del instrumento HEODAR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla 5 Categoría Diseño de Interfaz del instrumento HEODAR 

 

 

Tabla 6 Categoría Diseño de Navegación del instrumento HEODAR 

 
 



10 Glosario de conceptos y principios clave 

Escriba una definición apropiada para cada concepto.  

1. Construcción 

2. Diseño Instruccional 

3. Distribución  

4. Empaquetado 

5. Estándares internacionales  

6. Etiquetado 

7. Evalcomix  

8. Exelearnig 

9. GeoGebra 

10. Almacenamiento en internet 

11. LOM-es 

12. Modelo ADDIE 

13. Neobook 

14. Objeto Para Aprender 

15. Programas de Álgebra Simbólica 

16. Programas de Geometría dinámica 

17. Recursos educativos digitales 

18. Repositorios de recursos educativos digitales. 

19. SCORM 

20. SGA 

21. Software especializado en matemáticas 

22. SWP 

23. Teorías del aprendizaje  

24. Unity 

 

Tome nota en caso de que se consideren algunos más durante el curso.  

11 Problemas de aplicación y sugerencias metodológicas 

En cada tema se pedirá al alumno que construya un producto, este debe estar 

contextualizado a su proyecto de tesis y, preferentemente, deberá ser un problema de 

aplicación del tema seleccionado.  

12 Problemas para autoevaluación 

Después de haber evaluado los recursos educativos digitales de cada estudiante 

por el profesor, sus compañeros y el mismo, deberá hacer una gráfica de perfil en la que 

pueda identificar cuáles son los aspectos de su recurso que deben ser mejorados, y hacer 

una lista de las causas y sugerencias para corregir dichos aspectos.  
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