GUIA DE ESTUDIO PARA EL CURSO: LA COMPUTADORA EN LA ENSENANZA DE
LAS MATEMATICAS

1 Introduccioén

Este curso forma parte del programa de la Maestria en Ensefianza de las
Matematicas. Esté dirigido, especificamente, al desarrollo de habilidades en el uso de la
tecnologia para la ensefianza de las mateméticas, como el uso de programas de
geometria dindmica y de algebra simbdlica, la creacion de recursos educativos digitales
e implementacion de técnicas de evaluacion bajo estandares educativos. Se utilizaran
herramientas informéticas que posibilitan la construccién y exportacion de materiales
didacticos en diferentes formatos. El propdsito es que los futuros profesores integren sus
recursos como un medio que apoye a las actividades de aprendizaje de las matematicas

como verdaderas buenas préacticas TIC.

Desde el advenimiento de la tecnologia, los docentes se han auxiliado de esta como un
recurso mas para la ensefianza de las mateméaticas. Existen distintos trabajos de
investigacion en donde se aplica la tecnologia computacional, y han ofrecido buenos
resultados en relacién con el aprendizaje de los estudiantes, aunque también hay algunos
autores que contradicen esto. Lo importante es integrar la tecnologia bajo un esquema
sustentado por las teorias del aprendizaje y del Disefio Instruccional, de esta manera,
lograr la innovacién educativa, evitando usar la tecnologia en esquemas tradicionales de

ensefianza como solo un repositorio de informacion.

A lo largo de este curso se han de realizar diferentes actividades y recursos que pongan
en practica lo aprendido, integrandolos al final en un solo recurso. Para esto, deberan

presentar su propuesta siguiendo el modelo ADDIE.
2 Objetivos

1. Conocer las posibilidades que ofrece la tecnologia para la construccion,
distribucion e implementacion de recursos educativos digitales.

2. Concientizar acerca del buen uso de la incorporaciébn de software
especializado como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas.

3. Implementar diferentes técnicas de evaluacion, utilizando herramientas web

y Sistemas de Gestion para el Aprendizaje (SGA).



3 Justificacién

La sociedad de la informacion 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 suefios alentadores en el uso de esta
tecnologia en la educacion. En la actualidad, las tecnologias de la informacion y la
comunicacion 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 implementacion de las herramientas de cdmputo en la ensefianza de las mateméticas
representa un desafio para cada uno de los estudiantes del presente programa de
posgrado, pero también una oportunidad para acercarse a las tecnologias desde el
aprender haciendo, lo que propicia una reflexion individual y colectiva que facilita una
integracioén eficiente y racional del potencial de este recurso en el campo del aprendizaje.
Es importante mencionar que el uso de la tecnologia bajo esquemas tradicionales no
representa una innovacion educativa, para esto es necesario que los recursos creados e
implementados tengan un sustento epistemoldgico, y asi garantizar, en medida de lo

posible, la mejora en el aprendizaje tras haber utilizado la tecnologia dentro del aula.
4 Metas

1. Conocer las diferentes posibilidades que existen de Programas de Geometria
Dinamica, principalmente de Software especializado para la ensefianza de las
matematicas, asi como de herramientas de autor para la creacion 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 propdsitos
educativos, mostrando la relacion que existe entre las expresiones algebraicas y
Sus representaciones geometricas.

Resolver ejercicios de problemas mateméaticos con SWP.
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 Estructuray Contenidos

Este curso tiene tres ejes principales: creacion de recursos educativos digitales
nuevos, uso de software mateméatico dentro del aula como auxiliar en la ensefianza y uso
de herramientas informaticas para procesos de evaluacion. De estos se desprenden los

siguientes contenidos.

1. Desarrollo de recursos educativos digitales
1.1. Herramientas de autor para la creacion de recursos
1.1.1. Exelearnig
1.1.2. Unity
1.1.3. Neobook
1.2. Creacion y edicién de recursos educativos multimedia
1.3. Empaguetado y etiquetado de recursos educativos digitales a través de

eXelearning

2. Uso de software en la ensefianza de las mateméticas
2.1. Programas de Geometria dinamica
2.2. Programas de Algebra Simbolica

2.3. Desarrollo de Applets interactivos con el uso de GeoGebra

3. Herramientas informéticas para procesos de evaluacién y retroalimentacion
3.1. Evaluacion a través de SGA
3.1.1. Cuestionarios SCORM
3.1.2. Evalcomix

3.2. Uso de herramientas Web para la evaluacion

4. Almacenamiento y distribucion de recursos educativos digitales.
4.1. Estandares internacionales
4.2. Repositorios de recursos educativos digitales.
4.3. Almacenamiento y distribucién por medio de internet para computadoras

4.4. Creacion y distribucion de aplicaciones para equipos moviles



Para cada una de las metas el alumno ha de entregar un producto, los cuales
deberan ser integrados e insertados para construir una pagina Web, un OPA o una
aplicacion movil, siguiendo las fases del modelo ADDIE y estandares educativos
internacionales. El proyecto final debera ser colocado en algun sitio de almacenamiento

6 Evaluacion

web para su distribucion gratuita a través de internet.

La heteroevaluacion, autoevaluacion y coevaluaciéon del proyecto integrador sera con la

Herramienta para la Evaluacion de Objetos Didacticos de Aprendizaje Reutilizables

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

Tabla 1 Propuesta de productos y su evaluacién

Fecha de Tema Producto Ponderacién
entrega

19 de abril Herramientas de autor para la creacion Cuadro comparativo 5
de recursos

29 de abril Creacu_)n y ed|C|_on d(_a recursos Video 20
educativos multimedia

27 de abril | Programas de Geometria dinamica Cuadro comparativo

30 de abril Programas de Algebra Simbdlica Documento escrito en 5

SWP

Desarrollo de applets interactivos con

6 de mayo el uso de GeoGebra Applet interactiva 20
Evaluacion a través de Sistemas de Cuestionario en

9 de mayo i o X 10
Gestion para el Aprendizaje eXelearning
Uso de herramientas Web para la Matriz de datos

18 de mayo s e 10
evaluacion codificados
Empaquetado y etiquetado de recursos | Recurso educativo

18 de mayo | educativos digitales a través de digital (Proyecto 20
eXelearning integrador)
Estandares internacionales Recurso descargado

16 de mayo | Repositorios de recursos educativos y modificado para ser 5
digitales. reutilizado.
Almacenamiento y distribucion por Creacion de una
medio de internet para computadoras cuenta en algun sitio

16 de mayo . N o . 0
Creacion y distribucién de aplicaciones |de almacenamiento
para equipos moviles web.

18 de mayo Presentacion y evaluacion de los Evalucion final
productos sumativa 100




7 Cronograma de actividades criticas

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 | Presentacion de diferentes
la creacién de recursos herramientsa de autor para 6
17/04/2018 analizar ventajas y
desventajas
18/04/2018 | Creacion y edicion de Mostar ejemplos de diferentes
19/04/2018 | recursos educativos productos multimedia. 10
23/04/2018 | multimedia Construir un video
Programas de Geometria Presentacion de diferentes
24/04/2018 dinamica programas de Geor_netria
dindmica para analizar
ventajas y desventajas 4
25/04/2018 Progrgmas de Algebra Presentacion de la interfaz de
Simbdlica SWP.
Pactica de problemas
26/04/2018 matematicos resueltos con
SWP. 6
30/04/2018 | Desarrollo de applets Presentacion de la interfaz de
interactivos con el uso de GeoGebra
GeoGebra Préactica de ejemplos
02/05/2018 interactivos y animaciones
hechas con GeoGebra. 6
03/05/2018 | Evaluacion a través de Presentacion de los
Sistemas de Gestion para el | estAdndares educativos con 6
04/05/2018 Aprendizaje ejemplos.
. Practica de construccion de
07/05/2018 Uso de herramlgntas web encuesta, utilizando
para la evaluacion h .
erramientas web. 4
08/05/2018 | Empaquetado y etiquetado de | Presentacién de la interfaz de
09/05/2018 | "ECUrsos educativos Qigitales eXeIearnir_lg.
a través de eXelearning Construccion de un recursos
10/05/2018 educativo digital 9
Estandares internacionales Presentacion de repositorios
14/05/2018 | Repositorios de recursos para descargar y reutilizar
educativos digitales. recursos. 3
Almacenamiento y
16/05/2018 | distribucién por medio de Presentacion de sitios de
internet para computadoras | almacenamiento gratuitos.
Creacion y distribucion de Desarrollar una aplicacion
17/05/2018 | aplicaciones para equipos movil.
moviles 6
18/05/2018 Presentacion y evaluacion de Evaluacion

los productos




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.

N o o &

10.

Cuadro comparativo de diferentes herramientas de autor para identificar cual es
el que se adapta mejor a las necesidades especificas del disefiador.

Video de un ejercicio de mateméticas desarrollado con diferentes herramientas
para la creacion de recursos multimedia.

Cuadro comparativo de diferentes softwares especializados de mateméticas
para identificar cual es el que se adapta mejor a las necesidades del profesor.
Documento escrito en SWP.

Applet interactiva en GeoGebra.

Cuestionario en eXelearning con diferentes tipos de reactivos.

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.

Descargar y modificar un recurso digital para ser reutilizado. El propésito de esta
actividad es mostrar al alumno cémo y dénde buscar recursos educativos de
calidad para que puedan reutilizarse con pocas modificaciones.

Construir un recurso educativo digital (Proyecto integrador) integrado por todos
los productos desarrollados durante el curso.

Crear una cuenta en algun sitio de almacenamiento web para distribuir de

manera libre sus recursos.

9 Cuestionario sobre el tema

Para la evaluacion del proyecto integrador se utilizara la Herramienta para la

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

GOmez-Aguilar & Garcia-Pefalvo, 2008b). Esta enfoca sus criterios para evaluar los

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

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

individual.



HEODAR esté integrada por dos categorias: pedagdgica que permite evaluar
aspectos asociados al usuario (significatividad psicolégica Tabla 3) y al curriculo
(significatividad l6gica Tabla 4); sobre esta base, se han propuesto criterios para evaluar
aspectos pedagodgicos a través de las categorias “Psicopedagodgica” y “Didactico-
Curricular”; y de usabilidad donde se proponen criterios para valorar el disefio de interfaz
(Tabla 5) y la navegacioén (Tabla 6) (Morales-Morgado, Gomez-Aguilar & Garcia-Pefialvo,
2008Db).

Tabla 3 Categoria Psicopedagdgica del instrumento HEODAR

N/S= No Sabe,
1=Muy Deficiente,

CRITERIOS PEDAGOGICOS PARA EVALUAR OBJETOS DE APRENDIZAJE 2=Deficiente,
3=Aceptable,
4=Alta
CATEGORIA PSICOPEDAGOGICA 5=MuyAlta
MOTIVACION Y ATENCION

Presentacién atractiva y original: captar la atencién de los estudiantes y mantener el interés.
Informacién relevante: entregar informacién importante para ayudar a comprender los contenidos.
Participacion del alumno: explica claramente su participacion en el desarrollo del programa.
DESEMPENO PROFESIONAL

Adecuacién a competencias profesionales: adecuar la utilidad de los contenidos y actividades para
las necesidades y desempenio profesional de los estudiantes.

NIVEL DE DIFICULTAD ADECUADO A LAS CARACTERISTICAS DE LOS ESTUDIANTES
Profundidad pertinente: adecuar profundidad segun conocimientos previos y nivel de complejidad
que el estudiante es capaz de comprender.

Nivel de Lenguaje: adecuar lenguaje utilizado (cientffico, etc.) a los conocimientos previos de los
estudiantes.

INTERACTIVIDAD

Nivel de interactividad: promover actividades abiertas, diversas maneras de resolver problemas,
proporcionar realimentacién y correccién de errores.

Tipo de interactividad: adecuar interactividad a los objetivos de la metodologia, los niveles pueden
ser: activos, expositivos o mixtos

CREATIVIDAD

Promover el desarrollo e iniciativa y el aprendizaje auténomo.

Promover el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje que les permita
planificar, regular y evaluar su propia actividad intelectual.

PUNTUACION FINAL

COMENTARIOS GENERALES (Si considera que el objeto puede ser reutilizado en otras areas, dé
algunos ejempl




Tabla 4 Categoria Didactico-Curricular del instrumento HEODAR

CRITERIOS PEDAGOGICOS PARA EVALUAR OBJETOS DE APRENDIZAJE

CATEGORIA DIDACTICO-CURRICULAR

N/S= No Sabe,
1=Muy Deficiente,
2=Deficiente,
3=Aceptable,
4=Alta

5=Muy Alta

CONTEXTO

Nivel formativo adecuado a la situacion educativa, por ejemplo: educacion secundaria, etc.

Descripcion de la unidad: Presenta una introducccion y/o resumen que explica de forma clara en
qué consiste la unidad.

OBJETIVOS

Correctamente formulado: generalmente los objetivos se elaboran seguin la férmula: verbo infinitivo

Factible: puede ser alcanzado.

Indica lo que se espera sea aprendido: el alumno debe ser consciente de lo que tiene que aprender.

Coherente con los objetivos generales: los objetivos especfificos deben ayudar a cumplir los
objetivos generales.

TIEMPO DE APRENDIZAJE

El tiempo de duracion estimado en el desarrollo de la unidad es adecuado al tiempo disponible.

CONTENIDOS

Presenta informacién suficiente y adecuada al nivel educativo.

Adecuar los contenidos al objetivo propuesto.

Presentar informacion en distintos formatos (texto, audio, etc).

Permite interactuar con el contenido a través de enlaces.

Presentar informacion complementaria para ayudar a los alumnos que deseen profundizar sus
conocimientos.

Cuidar que la informacién que presenta sea confiable, (datos exactos, referencias bibliograficas,
etc.).

Presentar la informacion de forma adecuada para ayudar a una mejor comprension del contenido

Verificar que el idioma empleado en los contenidos sea pertinente a los objetivos de ensefianza.

ACTIVIDADES

Ayudan a reforzar los conceptos

las propias ideas para la

integracién de la nueva informacién a los conocimientos pre-existentes

problemas, estudio de caso, etc.)

Presenta actividades de evaluacion y practica

Se propone modalidad de trabajo segln sea el caso (individual, colaborativa y/o cooperativa)

REALIMENTACION

Se refuerzan los conocimientos a través de ejercicios, autoevaluaciones, etc.

PUNTUACION FINAL

COMENTARIOS GENERALES (Si considera que el objeto puede ser reutilizado en otras areas, dé
algunos ejemplos)




Tabla 5 Categoria Disefio de Interfaz del instrumento HEODAR

N/S= No Sabe,
1=Muy Deficiente,
2=Deficiente,
3=Aceptable,
4=Alta

DISENO DE INTERFAZ 5=Muy Alta

CRITERIOS DE USABILIDAD PARA EVALUAR OBJETOS DE APRENDIZAJE

TEXTO

Organizar en parrafos cortos, sin romper los parrafos ni la continuidad de las ideas que se exponen
en ellos.

Utilizar hipertexto para dividir informacion extensa en multiples paginas

Marcar blogues de contenido a través de titulos o epigrafes

Usar mayusculas para los titulos, encabezados o resaltar textos puntuales

Evitar subrayados cuando no hay enlaces.

Tipo de letra legible y tamafio adecuado.

Los colores y tipos de letras aportan informacién por si mismos.

No presentar ningun error ortografico.

IMAGEN

Aclarar la informacién textual.

Su presencia no es superflua.

ANIMACIONES

Las animaciones estan justificadas no se abusa de ellas.

Atraer la atencién del usuario para destacar cosas relevantes.

No tardar mucho tiempo en cargarse.

Evitar animaciones que se presentan en un ciclo sin detenerse.

MULTIMEDIA

Usar multimedia justificadamente, solo cuando sea necesario para aportar algo.

Indicar entre paréntesis cuando el tiempo estimado de descarga pueda superar los 2 segundos.

SONIDO

Emplear el sonido solo cuando sea necesario (opcional para el usuario).

Informar de las caracteristicas del archivo de audio antes su descarga (tamafio, tipos de conexién,
etc.).

VIDEO

Utilizar justificadamente, sclo cuando pueda aportar algo.

La imagen y el audio se presentan de forma clara.

PUNTUACION FINAL

COMENTARIOS GENERALES (Si considera que el objeto puede ser reutilizado en otras areas, dé
algunos ejemplos)

Tabla 6 Categoria Disefio de Navegacion del instrumento HEODAR

N/S= No Sabe,
1=Muy Deficiente,
CRITERIOS DE USABILIDAD PARA EVALUAR OBJETOS DE APRENDIZAJE 2=Deficiente,
3=Aceptable,
4=Alta

DISENO DE NAVEGACION 5=Muy Alta

PAGINA DE INICIO

Aclarar al usuario dénde se encuentra y el objetivo del sitio .

Presentar las principales areas de contenido del sitio con hipervinculos para acceder a ella.

Si existe pantalla de bienvenida, ésta no debe reterdar la llegada del usuario a la pagina de inicio.

NEVAGEBILIDAD

Poseer una estructura flexible que permita al usuario controlar su navegacion.

Presentar titulos claros indicando nombre o contenido principal.

La intefaz de navegacion muestra todas las alternativas posibles al mismo tiempo, para que los
usarios puedan escoger su opcion

El usuario sabe dénde se encuentra en todo momento.

Las pantallas dedican en gran parte espacio al contenido.

La paginas deben ser sencillas, no estar recargadas con publicidad, animaciones, etc.

El disefio es consstente en todas las pantallas (tamafios, colores, iconos, tipos de letra, etc.).

PUNTUACION FINAL




10 Glosario de conceptos y principios clave

Escriba una definiciéon apropiada para cada concepto.

Construccion
Disefio Instruccional
Distribucion
Empaquetado
Estandares internacionales
Etiquetado
Evalcomix
Exelearnig
GeoGebra
. Almacenamiento en internet
. LOM-es
. Modelo ADDIE
. Neobook
. Objeto Para Aprender
. Programas de Algebra Simbodlica
. Programas de Geometria dinAmica
. Recursos educativos digitales
. Repositorios de recursos educativos digitales.
. SCORM
. SGA
. Software especializado en mateméticas
. SWP
. Teorias del aprendizaje
. Unity

CoNoOR~WONE

NNNNNNRRRRRRRERRER
RWNPFPOOWONOOURNWNEREO

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

11 Problemas de aplicacidon y sugerencias metodoldgicas

En cada tema se pedira al alumno que construya un producto, este debe estar
contextualizado a su proyecto de tesis y, preferentemente, debera ser un problema de

aplicacion del tema seleccionado.
12 Problemas para autoevaluacion

Después de haber evaluado los recursos educativos digitales de cada estudiante
por el profesor, sus comparfieros y el mismo, deberé hacer una gréfica de perfil en la que
pueda identificar cuéles 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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