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Resumen

El computador como herramienta de célculo en la aplicaciéon de las
técnicas de analisis numérico para encontrar posibles soluciones al uso
de recursos computarizados. El objetivo de la presente investigacion fue
desarrollar estrategias didacticas basadas en el uso del computador para
la ensenanza de los polinomios en el segundo afno de Educaciéon Basica.

Palabras Clave: Estrategia didactica lddica, computador, polinomios,
Educaciéon Basica.

1. Problematica

El sistema de ensefianza y de aprendizaje requiere de un nuevo modelo
interactivo entre sus actores, en los cuales los sujetos no se transformen en
objetos susceptibles de manipulacién, sino que puedan desenvolverse como
personas libres, criticas, reflexivas, constructoras de sus conocimientos y con
un alto sentido de su compromiso con su propio desarrollo. (Torres, 2004).

Frente a las concepciones tradicionalistas que le asignan a la escuela una
primacia absoluta en la educacién y la considera el lugar donde se agota el
acto educativo, han surgido cuestionamientos. En este sentido, Mora (2007),
sostiene que “las practicas pedagdgicas deben ser repensadas en presencia de
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la realidad cambiante, pues la escuela, el docente y el saber pedagogico
sufren una de las crisis mas significativas” (Mora, 2007, p.23). En otras
palabras, el autor refleja el dinamismo que debe caracterizar las practicas de
la ensefianza para su adecuacion a la realidad existente.

Dentro de este contexto, se aprecia de acuerdo a Rodrigo y Arnay (2006)
“la construccion del saber libresco divorciado de la cotidianidad y la poca
disposicion del docente para adaptarse a los cambios y a la renovacién de las
practicas de la ensefianza” (s/n), conlleva a determinar que lo ensefiado en la
escuela debe ser dinamico y adecuarse a la realidad; como es una realidad el
uso cotidiano de computadores y tecnologia de telefonia celular por parte de
la poblacion, especialmente los jovenes.

Por otra parte Morles (2001) habia advertido en forma general “que la
escuela que no ensefa a vivir a nada ensefia y no puede ensefar a vivir quien
no parte de la vida real y de sus condiciones, sino de teorias y nociones
abstractas” (p.19). Al ubicar el planteamiento del autor precitado en el
contexto de la Venezuela del siglo XXI, ob.cit. (2001) resalta que “la escuela
venezolana no debe ser otra cosa que la preparacién para la vida venezolana.
Ensefiar a vivir en Venezuela, ensefiar a vivir con Venezuela, ensefar a vivir
para Venezuela” (p. 20); esto significa que la ensefianza no puede estar
desvinculada de la realidad.

Sin embargo, es evidente de que el uso del computador en el proceso de
ensefianza - aprendizaje, no se ha materializado en la medida de su alta
presencia en todas las dimensiones de la vida.

Se debe resaltar que el computador en la ensefianza de la Matematica
particularmente, se utilizé en sus inicios como herramienta de calculo y en la
aplicacién de las técnicas de andlisis numérico pero, posteriormente, en el
intento de encontrar posibles soluciones a los ya bien conocidos problemas en
la ensefianza de la Matematica, se utilizd en la creacién de materiales de
ensefanza computarizados. La presencia del computador es cada vez mas
evidente en la vida cotidiana y desde luego en la escuela.

Sin embargo, el uso del computador por los estudiantes en muchas
instituciones educativas, como herramienta de ensefianza — aprendizaje de la
Matematica, no estd contribuyendo adecuada ni significativamente a la
formacion de ciudadanos y ciudadanas capaces de transformar el contexto en
el cual viven y pertenecen. Vale decir entonces, que los estudiantes deben ser
incorporados a este proceso de creacion e innovacion para que construyan su
propio conocimiento en lugar de la practica comtin de los docentes de insistir,
dirigir y estimular una actuacidon pasiva, memoristica y conformista de los
alumnos y alumnas al promocionar el saber y los conocimientos acabados
que otros generan, siendo todo esto inadecuado en la formacidén integral de
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los mismos, y poco pertinente con el futuro del pais.

Toda esta pasividad que ocurre en el proceso de ensefianza — aprendizaje
se presenta, a pesar de lo que sefiala De Guzman (2000), referente a que los
estudiantes presentan un bajo rendimiento en las Matematicas y entre las
causas que lo originan esta que el sistema priva a la inmensa mayoria de
quienes se estan formando para ensefiar, de la posibilidad de un aprendizaje
pausado, sereno, con gozo, asi como también de las inmensas riquezas que el
quehacer matematico encierra para la formacién del pensamiento, de su
valoracion adecuada a través de la comunicacién de su utilidad y su
ubicuidad en la vida cotidiana.

En el marco de esta situacion, se encuentra la Matematica,
particularmente la ensefianza de los polinomios. Al respecto, se denomina
polinomio a la suma de varios monomios (llamados términos del polinomio).
Existen diferentes tipos de polinomio, monomio (un término), binomio (dos
términos), trinomio (tres términos) y en general, polinomio. (wikipedia.org,
2010).

Un polinomio es una expresion algebraica de la forma:

P(x) =anx"+an-1x2-1+an-2x"-2+ ... + a1x! + aosiendo an, an-1... a1, ao

numeros, llamados coeficientes.

En otras palabras, un polinomio es una expresion hecha con constantes,
variables y exponentes, que estan combinados usando sumas, restas y
multiplicaciones, pero no divisiones; donde los exponentes solo pueden ser 0,
1, 2, 3, ... y no puede tener un numero infinito de términos. (Disfruta las
Matematicas, 2010).

En cuanto a su utilidad, cabe sefialar que un polinomio de la forma
x>+5x2+3x+18 puede dar origen a una funcién polindmica (que se define como
toda aquella funcion que estd formada por polinomios), y = f(x) =
x>+5x2+3x+18 que al ser graficada describe la trayectoria que pueden seguir
ciertos objetos en su movimiento, ya que representa una curva; otras
funciones polinémicas podrian ser muy utiles para describir el vuelo que
usan las abeja o el de un avioén, por ejemplo.

Las funciones polindémicas son las funciones f: x 2 P(x) donde P(x) es un
polinomio en x, OxO0O.
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Segin el grado del polinomio las funciones polinémicas pueden
clasificarse en:

GRADO NOMBRE EXPRESION
0 Funcién constante y=a
y=ax+b
1 Funcion lineal Binomio de  primer
grado
y=ax?+bx+c
2 Funcién cuadratica | Trinomio de segundo
grado
y=ax+bx2+cx+d
3 Funcién cubica Cuatrinomio de tercer
grado

Tabla 1. Funciones Polinomicas

De alli pues, que una aplicacién importante de los polinomios y de las
funciones polinémicas estd en hacer prondsticos, tal como se puede
pronosticar la trayectoria del movimiento de ciertos objetos. Por ejemplo:
suponiendo que se tiene una empresa dedicada a la exportacién de algiin
producto. Se tiene un registro de ventas anuales (en unidades), por ejemplo
hasta este afio (2010), se quiere conocer aproximadamente cuanto se vendera
en el 2015. Es asi como utilizando los datos registrado se puede aproximar un
polinomio (para lo que se utiliza el método de las diferencias de Newton,
entre otros), para luego mediante valor numérico encontrar cuales seran las
ventas en el futuro. Igual, para el pronostico del clima se utiliza un polinomio
en el cual hay muchas variables (presion, temperatura, masas de aire, entre
otras). En fin, no se desea expresar que los polinomios constituyan una
herramienta magica, sin embargo, permiten estimar valores que conforman
informacién para tomar una decision final, ademas como parte de las
Matematicas son muy utilizados en las ramas exactas como en la ingenieria,
contabilidad, fisica, y otras.

No obstante a la importancia y utilidad de los polinomios, aunada al bajo
rendimiento académico y al alto indice de aplazados que se generan en esa
area de conocimiento de las Matematicas en el Segundo Ano de Educacién
Basica Media de la Escuela Basica Distrital “Ramén Pompilio Oropeza”, se
siguen usando estrategias de aprendizaje convencionales que no motivan al
estudiante ni se adaptan al uso que ellos hacen de las nuevas tecnologias.

En otras palabras, no se usan estrategias creativas para aumentar la
posibilidad en los estudiantes de aprender mads, ni se usan medios que
ayuden a desarrollar las habilidades que deben formarse en los educandos
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con la ayuda de todos los factores que intervienen en el proceso de
aprendizaje. Al respecto, Rodriguez (2004), sehala que: “La creatividad es la
capacidad del ser humano que conlleva a solucionar problemas usando
enfoques novedosos, juega un papel importante en las Matematicas, por ser
un hecho pedagdgico, implica utilizar términos afines que deben ser
definidos para evitar confusiones”. (p.32). En este sentido, en el liceo objeto
de este estudio no se pone en practica suficiente creatividad en el proceso
ensefnanza — aprendizaje de los polinomios, tampoco las estrategias didacticas
se adaptan al uso cotidiano que actualmente hacen los alumnos del
computador y de las ultimas tecnologias de teléfonos celulares.

Por consiguiente, los docentes no estdn actualizados en estrategias
creativas de aprendizaje, que contribuyan a la solucién de los diferentes
problemas que se presenten en el quehacer educativo, dado que disefian sus
clases con claro énfasis en la palabra y en actividades 16gico—matematicas,
desconociendo que no todos los alumnos tienen la capacidad de entenderles
a través de estas estrategias.

No obstante, se considera que la accién pedagoégica esta determinada por
las estrategias que implementen los docentes (Torres, 2004). Ahora bien, en
observaciones preliminares realizadas por la autora, se nota que los docentes
de la Escuela Basica Distrital “Ramén Pompilio Oropeza” hacen poca o
ninguna aplicacion de estrategias didacticas, distintas a las tradicionales que
motiven el aprendizaje significativo en los polinomios en el Segundo Afo de
Educacion Béasica Media (Rodriguez, 2004), restandole una gama de
posibilidades de aprendizaje al alumno.

En efecto, al computador no se le han dado los diversos usos en la
ensefanza o asesoria académica de la Matematica, a los fines de enriquecer el
proceso de aprendizaje. A pesar de que segiin (Aleman, 1998) el computador
en la ensefianza de la Matematica tiene uso como los siguientes:

- El computador como pizarron electrénico, su objetivo principal es
escribir, dibujar y calcular con el fin de mostrar e ilustrar conceptos;

- El computador como tutor, una de las modalidades mas utilizadas
en Matematica en virtud de que ayudan a solucionar algunos problemas
educativos;

- Para ejercitacién practica, segun (Galvis,1986), esta modalidad
permite reforzar las dos fases finales del proceso de instruccion: aplicacion y
retroinformacion, utilizando la técnica de repeticién;

- En la simulacién, apoyan el aprendizaje por descubrimiento, en
Matematica son utilizados con gran frecuencia para propiciar el
establecimiento de reglas y demostracion de proposiciones y teoremas;
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- Juegos educativos, son programas desarrollados para la ensefianza
de la Matematica que adoptan formas de juego, con lo cual resultan mas
atractivos e interesantes para los alumnos; se suelen utilizar con objetivos
pedagdgicos bien determinados, generalmente, para crear o aumentar
habilidades especificas;

- Lenguaje de programacion (BASIC, Lenguaje C, LOGO) para el
aprendizaje de concepto, para auxiliar al estudiante en el proceso de
construcciéon del conocimiento dentro de la exploracion del desarrollo
cognitivo.

- Como apoyo en la administracién de la docencia, herramienta de
apoyo al docente en el planeamiento, organizacién y control de las clases,
permitiéndole de esta forma economizar tiempo y esfuerzo en las tareas
rutinarias tornando su trabajo en una tarea mas eficiente (Clunie 1992).

De todas estas aplicaciones del computador en la ensefianza de la
Matemadtica, la opciéon de programas para juegos educativos, pudiesen ser
atractiva e interesante para crear o aumentar algunas habilidades a los
alumnos, sin embargo, no es utilizada en el liceo objeto de este estudio a
pesar del uso generalizado del computador por parte de los jovenes
estudiantes.

Es de hacer notar que de acuerdo a (Ruthven, 1992) el computador es una
herramienta cognitiva no so6lo para establecer modos de pensar sino que
también sera capaz de apoyar el desarrollo cognitivo y el cambio por parte
del estudiante. Pues una de las principales virtudes de la introduccién del
computador al seno de una clase es que se devuelve la responsabilidad a los
estudiantes para que desempefien una parte mas activa desarrollando y
evaluando ideas Matematicas.

En vista de la situacién planteada se hace perentorio disefiar estrategias
basadas en el computador para la ensefianza de los polinomios, dirigidas a
los docentes que permitan no s6lo una ensefianza correcta sino que la misma
se adecue de un modo coherente a las principales exigencias cognoscitivas de
los alumnos y alumnas. Asimismo, las actividades ladicas permiten el
desarrollo integral del educando, para que éste actiie con naturalidad y
afiance sus potencialidades fisicas, motoras y psiquicas y aumente su interés
hacia otras ramas del saber.

En torno a lo antes expuesto esta investigacion se formula las siguientes
interrogantes: ;Cudles son las estrategias aplicadas en la ensefianza de los
polinomios utilizadas por los docentes del segundo afio de Educacion Basica
Media de la Escuela Basica Distrital “Ramoén Pompilio Oropeza”? ;Cual es la
estrategia didactica ltidica basada en el uso del computador a utilizarse para
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la ensefianza de polinomios en el segundo afio de Educacion Basica Media de
la Escuela Basica Distrital “Ramén Pompilio Oropeza”. ;Qué caracteristicas
debe tener el uso del computador en el marco de la ensefianza de la
Matematica?

2. Obijetivos

El objetivo general consistié en desarrollar una estrategia didactica ludica
basada en el uso del computador para la ensefianza de polinomios en el
segundo afio de educacién basica de la Escuela Basica Distrital “Ramoén
Pompilio Oropeza”.

3. Objetivos Especificos

Los objetivos especificos se centraron en describir las estrategias aplicadas
en la ensefianza de los polinomios a los alumnos del segundo afo de
Educacion Basica Media de la Escuela Basica Distrital “Ramén Pompilio
Oropeza”; caracterizar el uso del computador en el marco de la ensefianza de
la Matematica y finalmente disefiar una estrategia diddctica ladica basada en
el uso del computador a utilizarse para la ensefianza de polinomios en el
segundo afio de Educacion Basica Media.

4. Antecedentes que sustentaron el Estudio

La educacion engloba diversidad de criterios que la hacen imprescindible
dentro de cualquier contexto educativo. Desde este escenario, los docentes
como actores fundamentales del proceso educativo logran que los educandos
se involucren y participen en el mismo.

En este contexto, se destacan Carrizales (2001) quien realiz6 una
investigacion descriptiva correlacional de campo, relativa a los Procesos
Cognitivos como Metodologia aplicada al Area de Matematica de la tercera
Etapa de Educacion Basica en el Distrito Capital. La poblaciéon estuvo
conformada por 636 alumnos y alumnas y la muestra quedd conformada por
191 alumnos y alumnas a los cuales aplico una estrategia disefiada de
acuerdo al enfoque de aprendizaje significativo segin Ausubel y otra de
acuerdo a los principios y fundamentos de la instruccién programada, con la
finalidad de captar si los procesos cognitivos son aplicados a los docentes y a
los alumnos, y si éstos asimilan cada uno de los factores inherentes a las
operaciones Matematicas.

Entre las conclusiones emanadas del estudio estan en que cuando se
aplico la estrategia del planteamiento ausbeliano, la capacidad de los
alumnos para producir respuestas a problemas planteados aumentd
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notablemente mas que con la instruccion programada. Desde este escenario
de acciones el investigador recomendd: (a) Los docentes deben utilizar
estrategias metodoldgicas para que los alumnos desarrollen sus procesos
cognitivos, es decir aumentar su capacidad de iniciativa y de razonamiento;
(b) Suministrarle a los educandos estrategias y técnicas que lo ayuden a
aumentar su capacidad para resolver problemas.

Por su parte Campos (2002), en un estudio de campo sobre las necesidades
profesionales de los docentes en la aplicacion de estrategias instructivas en el
area de Matematicas en la Segunda Etapa de Educacion Basica en la ciudad
de Mérida, la poblacion estuvo conformada por 230 docentes y la muestra
quedd conformada por 69 sujetos, para la cual llevé a efecto la aplicaciéon de
un instrumento de deteccion de las necesidades del docente.

Se evidencié que un porcentaje significativo (80%) presentan diferencias
en la conduccién de objetivos y el uso de estrategias metodologicas. Sobre la
base de estos resultados, el investigador recomienda que los docentes deben
adiestrarse en el campo de las estrategias ya que estas sirven para que los
alumnos respondan con su creatividad a sus necesidades mas urgentes, como
es el dominio de operaciones concretas a través de la logica y el
razonamiento, especificamente en el area de Matematica, donde el dominio
de herramientas se hace necesario para educar a los educandos y educandas.

Asi mismo Garcés (2004), realizé una investigacion de tipo descriptivo-
evaluativo titulada Juegos Didacticos como Estrategia Metodoldgica para la
ensefnanza de la Matematica en la Tercera Etapa de la Educacion Basica en los
Liceos de Baruta, Estado Miranda. La poblacién estuvo conformada por 216
docentes del Area y la muestra quedé conformada por 43 sujetos. Donde
analizé el compromiso que tienen los docentes del area de Matematicas en
cuanto al uso de estrategias metodologicas relacionado con el juego didactico,
ya que estos estimulan la creatividad en los alumnos, encontrando que los
docentes no estdn preparados para aplicar metodologias e innovaciones ya
que carecen de iniciativa para su aplicacion.

Por estas razones recomendd el autor, a) Que el docente debe tener
definido en forma clara la actitud ante el juego, reflexionar sobre su
aplicacién y seleccionar los juegos mas apropiados a fin de fortalecer en los
educandos su desarrollo integral; b) No centrarse en los aprendizajes
memoristicos, sino utilizar el desarrollo de estrategias cognoscitivas que
permitan avivar la memoria; y ¢) La aplicaciéon de estrategias metodoldgicas
como el juego didactico, se les estan dando herramientas ttiles a los alumnos
con el propdsito de encaminarlos a una practica pedagodgica que dinamice los
procesos mentales (Describir, analizar, inferir) para que construyan sus
propios aprendizajes y su forma critica de verlos.
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Fajardo (2004), en investigacion realizada en la Primera Etapa de
Educacion Basica titulada Los Juegos como Estrategias, estimulos y
recreacion en el proceso de aprendizaje; destaca las siguientes conclusiones:
a) Los juegos son el medio mas eficaz para desarrollar habilidades y destrezas
en los nifios, sacar a flote su creatividad, espontaneidad y adquirir
conocimientos a través de su interaccion directa con los elementos que
conforman el ambiente; b) El docente que motiva las actividades diarias como
empleo de juegos acordes a la edad, interés y necesidades de los educandos,
estard contribuyendo al desarrollo de sus capacidades: fisicas, mentales,
intelectuales, afectivas, emocionales, sociales y por ende a su desarrollo
intelectual ; c) Por otro lado, el juego como estrategia para la ensefianza de la
Matematica, permite por una parte, incorporar a los nifios menos preparados
e introvertidos a la participacion activa, a la vez que estimula su superacion
valiéndose del elemento competitivo, por la otra se ofrece el mayor campo
para el intercambio de opiniones y de aclaracién de conceptos, y finalmente,
se robustecen las relaciones interpersonales de solidaridad y amistad dentro
del ambiente de agrado que produce el juego

Todas estas investigaciones, presentadas como antecedentes, se
consideran de gran utilidad por el aporte tedrico y referencias bibliograficas
que han servido de apoyo en los conocimientos acerca del proceso de
cognicién que pone de manifiesto la necesidad de suministrar estrategias de
aprendizaje y ensenanza a los estudiantes de Matematicas, especificamente
que conozcan la capacidad que todos poseen para el manejo de los recursos
cognitivos, ser revertidos en el desemperio intelectual.

5. Justificacion e Importancia

Tomando en cuenta que la educacion es la base fundamental para el
desarrollo de un pais, en todos sus niveles y estructuras debe estar orientada
hacia la btsqueda de la excelencia, perfeccion, calidad y solidez, teniendo
como premisa que el éxito de la misma radica en la efectividad de todos los
componentes asi como de las personas que la dirigen.

En el momento actual de la educacién, reclama un docente capaz de
desempefiarse como integrador de la practica pedagogica en el aula, es decir,
conocedor de la disciplina que administra, las estrategias, técnicas y recursos
que hacen posible un proceso de ensefianza y de aprendizaje participativo y
significativo, como también la realidad educativa, econdmica, social y politica
del entorno en el cual se desenvuelve.

En este sentido, la Matematica es un area de conocimiento indispensable
en nuestra sociedad. En su forma mas sencilla la Matematica esta presente en
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todo el quehacer cotidiano y en forma mas compleja constituye el
fundamento de todos los avances cientificos y tecnoldgicos.

En consecuencia, se debe favorecer su proceso de ensefianza, y en especial
de los polinomios en el segundo afio de Educacion Bésica, enriqueciendo sus
estrategias didacticas a los fines de facilitar el logro de los objetivos
propuestos. En tales estrategias didacticas el uso del computador tendria una
gran importancia en virtud de que hoy dia es evidente su presencia en todos
los aspectos de la vida. Incorporando, de esta manera, nuevos esquemas de
enseflanza como aprender-aprender, aprender para la vida y aprender con
alegria y felicidad y al ser aplicadas implican modificaciones a la
organizacion y gestién educativa de la ensefianza de los polinomios en el
segundo ano de Educacion Basica Media de la Escuela Basica Distrital
“Ramoén Pompilio Oropeza”.

Por lo antes expuesto, esta investigacion es importante en virtud de que
contribuird a mejorar el bajo rendimiento académico, menguar el alto indice
de aplazados, existente en el segundo ano de Educacion Basica de la Escuela
Basica Distrital “Ramén Pompilio Oropeza”, especificamente en la asignatura
de Matematica, ademas de aportar orientaciones, informacion y sugerencias
sobre algunas técnicas de ensefianza como una manera distinta de planificar
y desarrollar esta actividad en el aula.

De igual manera, la investigacion se considera relevante debido a que los
resultados de la misma, pueden servir de referencias para la realizacion de
estudios posteriores sobre innovaciones en la préctica educativa a través de la
transversalidad y del enfoque global del aprendizaje en funcién de una mejor
calidad de los servicios educativos.

Desde la perspectiva tedrica, este estudio contribuye a establecer y
describir una estructura de relaciones entre los diferentes agentes y
situaciones que definen variables fundamentales acerca de estrategias de
ensefianza de la Matematica mediante el uso del computador.

Desde el punto de vista metodoldgico, este trabajo sugiere la utilizaciéon o
aplicacién de un método y de una técnica para establecer estrategias de uso
del computador para elaborar juegos ltdicos para la ensefianza de los
polinomios, adicionalmente sirve de aporte en otras investigaciones que
aborden problemas similares.

Desde el punto de vista practico, esta investigacién contribuira a la
soluciéon de problemas de bajo rendimiento académico y alto indice de
aplazados, en Matematica, especificamente en el tema de los polinomios.
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Finalmente, se pretende que los resultados del presente trabajo
signifiquen un aporte a una compleja realidad cuya caracterizacion generan
indicios, elementos de juicio, evaluaciones parciales y nuevas interrogantes
sobre estrategia diddctica basada en el computador para la ensefianza de
Matematicas.

6. Aportes Teoricos

A1 hacer referencia a las dificultades que existen en el aprendizaje de los
Polinomios; es que cuando el escolar tiene que resolver problemas, no puede
por si solo determinar qué operacion u operaciones tiene que aplicar y se
preguntan: ;Se multiplica?, ;se divide?; otra cuestidon negativa de la
ensefnanza de la Matematica es que su aprendizaje resulta muy dificil y los
alumnos se sienten incapaces de dominar los contenidos de la asignatura y en
consecuencia asumen una posicion negativa hacia su aprendizaje.

Esta situacién, se debe en esencia a que en cada contenido que se imparte
es posible distinguir aspectos o procesos operatorios que tienen una
secuencia logica y que es necesario aislarlos para que se pueda efectuar con
ellos un aprendizaje de calidad.

Actualmente en cada uno de estos procesos, consultados en la literatura
internacional especializada, se les llama dificultades y a la sistematizacion de
las mismas, graduacion de dificultades, la practica ha demostrado que
cuando en la ensefianza se considera cada nivel de dificultad sistematizado,
el aprendizaje de los contenidos matematicos se facilita de modo
considerable. Cada dificultad debe aprenderse por separado y practicarse en
ejercicios de términos para lograr la fijacién de la accién formada y solo
después se aplica dicha accion a la solucion de ejercicios con mayores
complejidades como son: la solucién de tablas, ecuaciones, ejercicios con
textos y problemas, entre otros; solo entonces se presenta la dificultad que le
sucede en la sistematica concebida y se trata utilizando un procedimiento
analogo. Asi los escolares van aprendiendo paulatinamente los
procedimientos operatorios con pasos firmes y seguros, que les hacen sentirse
capaces y confiados, que en consecuencia, los conducen a una actitud
favorable hacia el aprendizaje de la Matematica.

En cuanto a la metodologia tradicional para la ensefianza de los
polinomios se considera que ha sido mediante el apoyo de una pizarra,
explicacion verbal y ejercicios resueltos manualmente frente a grupo;
mientras que la adopcion de otras herramientas en el aula, como proyector de
acetatos, equipos eléctricos y electronicos, ya sean calculadoras,
computadores u otros, han sido consideradas como formas no tradicionales o
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alternativas.

Esta forma de ensefiar Matematicas requiere de profesores mejor
preparados y capacitados pues, ademas del dominio del tema y del
conocimiento del material didactico proporcionado, exige también dominio y
conocimiento de los medios o herramientas de comunicaciéon y apoyo, sean
éstos programas o equipo.

Reflexionando sobre la bondad del método de ensefar, se tiene que con
una ensefnanza activa de las Matematicas a través de una estrategia didactica
ltdica basada en el uso del computador para la ensefianza de polinomios, se
pueden lograr desarrollar considerablemente las formas algoritmicas y
heuristicas del pensamiento.

A pesar de los esfuerzos que se han realizado a nivel internacional, en las
ultimas décadas, para mejorar la situacion que se afronta y de una mejoria
alcanzada, auin persisten insuficiencias en la ensefianza de la Matematica en
las que se destacan el uso irracional del tiempo, como consecuencia
fundamental de la utilizaciéon de métodos inadecuados; dificultades en
cuestiones de indole metodoldgica e insuficiente utilizaciéon de la nueva
tecnologia.

Para erradicar estas insuficiencias se debe lograr el perfeccionamiento de
la Didactica de la Matematica; para lo cual es necesario facilitar a los docentes
que imparten esta asignatura y que tanta importancia tiene en los planes de
estudio y en todas las esferas de la vida mas informacién y herramientas
sobre el uso adecuado de los métodos productivos pero considerando
siempre que la génesis de estos métodos estan los métodos heuristicos. Cada
docente al preparar cada clase de Matematica que va a impartir debe
plantearse esta interrogante: ;Como lograr la aplicacion de los métodos
problematicos en la clase de modo que pueda impregnarse el desarrollo del
pensamiento creador en el estudiante?

Con una estrategia didactica ltidica basada en el uso del computador para
la ensefianza de polinomios se logra en el escolar el conocimiento del campo
de aplicacion que tiene la Matematica en todas las esferas de la vida, lo que
puede constituir una fuerte motivacion para su aprendizaje.

7. Diseno de la Estrategia Ludica

En esta etapa de la investigacion se disefid una estrategia para ensefiar los
polinomios en el Segundo Afio de Educacion Basica mediante el juego ludico
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basada en el uso del computador. La estrategia usada con el alumnado fue un
juego de suma de polinomios en el Programa Power Point,, el cual permiti6 la
autocorreccion del alumno. Como se muestra en las imagenes siguientes, el
alumno escogid la respuesta y el juego le indico si es correcta (y le permitid
avanzar al siguiente ejercicio) o incorrecta (y lo devolvid al ejercicio a que lo
intente nuevamente).

Siguiente
Ejercicio

Figura 1 Ejercicio del juego de Power Point
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MUY BIEN

FELICITACIONES!!

SIGUIENTE
EJERCICIO

Figura 2 Respuesta correcta de ejercicio del juego de Power Point

INTENTALO DE
NUEVO

TU PUEDES!!

REGRESA AL
EJERCICIO

Figura 3 Respuesta incorrecta de ejercicio del juego de Power Point

De esta manera, al desarrollar las actividades esto permitié en el momento
de su ejecucién enmendar los errores cometidos por los alumnos e iniciar
nuevamente las fases hasta lograr el objetivo. Estas actividades se iniciaron
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con agrado hacia el estudio de los polinomios, estimulando de esta manera su
aprendizaje, lo cual le da seguridad y a la vez se familiariza con los ejercicios,
y lo desprende de los temores a la Matematica. Esto permitié la discusién en
clase logrando la interrelacion entre los alumnos.

Los alumnos y alumnas realizaron sus actividades independientemente
del docente, utilizando la estrategia propuesta. Con lo anterior se presenta
que propicid el entusiasmo propio de una actividad ludica estimulando el
aprendizaje de los polinomios y dandole seguridad y confianza. Dentro de
las estrategias, se realizan las siguientes:

a) Se aplico a los alumnos una prueba diagndstica para observar cual es
su nivel de conocimientos previos necesarios para aprender polinomios.

b) Una vez utilizada la estrategia didactica para ensefiar los polinomios,
se aplicé una prueba final para evaluar su aprendizaje.

8. Fase de Implementacion de la Estrategia

En la que se puso en practica las estrategias, técnicas y actividades
disefiadas a los alumnos en Segundo Afio de Educacion Basica Media de la
Escuela Basica Distrital “Ramén Pompilio Oropeza”. En este sentido, se
eligieron dos secciones (A y B) de segundo afio de educaciéon bésica
comprendida entre 13 y 14 afos. Se aplico a los alumnos (as) una prueba
diagnostica oral para observar cual es su nivel de conocimientos previos
necesarios para aprender polinomios.

En la secciéon A se utilizd como estrategia didactica para la ensenanza de
polinomios, una clase con material fisico (marcadores, cartulina, tijeras, etc.)
para explicar los polinomios. Inmediatamente utilizaron el material didactico
en Power Point que era similar al material en fisico (cuya ventaja es que el
material en Power Point le permitié una autocorreccion al alumno,
pudiéndolo utilizar solo sin supervision del profesor). En la siguiente clase se
hizo la prueba final. En la seccion B se utilizd como estrategia didactica para
la ensefianza de polinomios, una clase magistral. En la siguiente clase se hizo
la prueba final.

Una vez aplicadas las estrategias lidicas a los alumnos mediante el uso
del computador con su respectiva evaluacion, se logro recibir un feeback de los
mismos, y permitié tomar decisiones, en cuanto a su presentacion y difusion
para su uso a nivel nacional e internacional mediante la publicacién de los
resultados en paginas web, en revistas técnicas y ponencias o poster en
congresos.

El presente trabajo demuestra que dentro del marco de la ensefianza y el
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aprendizaje especificamente en el 4rea de las Matematicas, las nuevas
tecnologias representan una opcidén, en virtud de que mediante sus
instrumentos se pueden mostrar, de forma dinamica, conceptos que son muy
dificiles de ensefiar de la forma tradicional. En este sentido, el National
Council of Teachers of Mathematics en 1998 sefiala que las actividades que
permiten la tecnologia tales como visualizar, representar y formular
relaciones Matematicas aparecen como centrales en el curriculum matematico
(citado en Santos et al, 1999).

Esto da una idea de la importancia que representa la utilizacién de la
tecnologia en la ensefianza—aprendizaje de las Matematicas, pues cuando se
usan diferentes representaciones de un objeto matematico se puede lograr
que se transforme en algo concreto para el estudiante en lugar de algo
inalcanzable para él.

9. Resultados

En la prueba aplicada a los alumnos de la Seccién “A” de Segundo Ano
de Educacién Basica Media de la Escuela Basica Distrital “Ramon Pompilio
Oropeza”, se observé que todos los alumnos aumentaron su rendimiento
después de la clase con el juego Power Point. En general el porcentaje de
alumnos aprobados aumento de 68% a un 84% y de los alumnos aplazados
disminuyo.

Luego de aplicar el juego en Power Point de 32 % a 16 %. También
aumentd la media aritmética, mediana, minimo y moda. La méxima nota fue
la misma en las pruebas diagnostica y final, siendo veinte puntos (20
puntos).La desviacién tipica en cambio disminuyé. Esto se debe a que el
contenido evaluado en la prueba diagndstica eran conocimientos previos de
afos anteriores y necesitaban para poder aprender polinomios, y al ver el
contenido nuevo de polinomios en una clase divertida con un juego Power
Point les resulté muy motivadora, de tal manera que al hacer la prueba final
los estudiantes acrecentaron sus calificaciones.

Con respecto a la Seccion “B” se observo que el porcentaje de estudiantes
aprobados disminuyé de 63% a 53% de los alumnos aplazados aumentd
después de aplicar la clase magistral de 37 % a 47%. También disminuyd la
media aritmética, mediana, maximo, minimo y moda. La desviacion tipica en
cambio aumentd. Esto se debe a que el contenido evaluado en la prueba
diagnostica eran conocimientos que ellos ya habian visto en afnos anteriores y
necesitaban para poder aprender polinomios, y al ver el contenido nuevo de
polinomios en una clase magistral que les resultaba poco atractiva, al hacer la
prueba final los estudiantes obtuvieron bajo rendimiento en sus
calificaciones.

Revista “Pensamiento Matemdtico” — Niimero 1 — Oct'11 16
ISSN 2174-0410



Experiencias Docentes - Estrategia Diddctica Liidica basada en el Computador
para Ensefianza de Polinomios en Sequndo Afio de Educacion Bdsica. Maria Celeste Urbano

10. Conclusiones sobre la Unidad de
Observacion Diagnostica.

Una vez analizados los resultados obtenidos al aplicar una prueba
diagnostica de conocimientos previos para aprender polinomios a los
estudiantes de Segundo Ano de Educacién Basica Media de la Escuela Basica
Distrital “Ramoén Pompilio Oropeza”, podemos concluir:

- Algunos estudiantes confunden la aplicacion de la ley de los signos
en multiplicacion de conjunto Z y la aplican en adicion.

- Algunos alumnos no manejan la suma y resta de fracciones con
diferente denominador, para lo cual necesitan manejar el minimo comun
multiplo.

- Es necesario buscar nuevas estrategias de ensefianza para que los
estudiantes se sientan mas motivados.

- Es importante permitir a los estudiantes que hagan matematica, mas
alla de algunas destrezas de calculo.

11.- Desempefio del grupo durante Ila
Experiencia Didactica

Al analizar los resultados la aplicaciéon de juego de Power Point de
polinomios se puede concluir lo siguiente:

- Al grupo se le hizo sencillo la manipulacion del juego en Power Point.

- El grupo mantiene el interés por el tema con el uso del juego en el
aprendizaje de los polinomios y preguntan si se pueden utilizar con otros
contenidos de Matematicas.

- Los ejemplos planteados en clase, permitieron al grupo sentirse
motivados, generando interés en la resolucidon de los problemas y creando
una atmosfera de participacion.

- A través de las reflexiones y conclusiones a las que llegan los
estudiantes durante el desarrollo del tema, se evidencia un manejo sobre los
términos estudiados, inducidos por el razonamiento de los problemas
planteados.

Con respecto al Desempeiio del grupo durante la clase magistral se tiene
que:

- Al grupo se le hizo aburrida la clase magistral.
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- El grupo pierde el interés por el tema de los polinomios.
El Desempeiio del grupo durante la prueba final (grupo clase magistral)

Al analizar los resultados del programa de estrategias didacticas que
manifiesta el grupo a través de las asignaciones realizadas, podemos concluir:

» Todos los alumnos disminuyeron sus notas en la prueba final.

> El porcentaje de alumnos aprobados disminuyé de 63% a 53% y de
alumnos aplazados aumentd después de aplicar la clase magistral de
37 % a47 %.

El desempefio del grupo durante la prueba final al analizar los
resultados del programa de estrategias didacticas que manifiesta el grupo a
través de las asignaciones realizadas, se concluya que:

- Todos los alumnos aumentaron sus notas en la prueba final.

- El porcentaje de alumnos aprobados aumenté de 68 % a 84 % y de
alumnos aplazados disminuyo después de aplicar el juego en Power
Point de 32 % a 16 %.

12. Conclusiones Generales

Las conclusiones que se presentan a continuacion, solo son producto del
andlisis de las unidades de la observacion definidas en la presente
investigacion, pueden servir para marcar una tendencia, mas no asi para ser
generalizados a todo un colectivo que va mas alla de la delimitacion de la
presente investigacion. A continuacidn se exponen las siguientes conclusiones
generales:

1.- La ensefianza de los polinomios es un contenido que permite
desarrollar un razonamiento matematico que es necesario para los objetivos
posteriores.

2.- El uso del Power Point para la ensefianza de los polinomios es una
herramienta que permite afianzar el aprendizaje de los alumnos de una
manera divertida.

3.- Las clases magistrales necesitan estrategias didacticas de calidad para
adaptarse a las necesidades del alumnado en su aprendizaje significativo.

En la presente investigacion se fijo como propodsito contribuir con la
ensefianza de la Matematica. Atendiendo a tales fines, se centrd la atencién en
el tema de las los polinomios usando como apoyo la computadora mediante
un juego disefiado en Power Point, materia que forma parte del programa de
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estudio para el Segundo Afo de Educacién Basica Media de la Escuela Bésica
Distrital “Ramén Pompilio Oropeza”. La investigacion estuvo enfocada, en el
disefio de un juego con la ayuda de Power Point, mediante la relacién
fundamental entre la Matematica y la realidad.
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