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Resumen

En los ultimos afos la ensefianza de las Matematicas asi como la forma de "hacer
Mateméticas" esta cambiando. La presencia de distractores en los hogares, en las
escuelas y en la vida diaria de los jovenes de Nivel Medio Superior, no ayuda a

lograr el aprendizaje.

Los docentes no debemos ignorar que los estudiantes no son los mismos, la
practica docente requiere de un andlisis del aqui y el ahora de los factores que
influyen en el aula para detectar las necesidades que tiene cada grupo y lograr el

aprendizaje de los alumnos.

Es fundamental que desde el aula se desarrolle la independencia cognoscitiva, la
avidez por el saber, el protagonismo estudiantil de manera que no haya temor en
resolver problemas. Como docente, te comprometes a formar al alumno creativo,
motivado, fuerte, seguro de si, digno de confianza, constructivo, etc. capaz de

desarrollar su propio potencial.

Gracias a los softwares ludicos se enriquece el aprendizaje por el espacio
dinamico y virtual que es un gran sostén para apoyar al alumno en la aplicacion de
problemas matematico, especificamente de geometria y trigonometria, pues con
ella logra imaginar a su manera el problema que tiene enfrente. A si mismo
transforman lo grande en pequefio, lo chico en grande, lo feo en bonito, lo
imaginario en real y a los alumnos los sitian en el espacio haciendo que con su

imaginacion se sientan como profesionistas.

Puede emplearse con una variedad de propoésitos, dentro del contexto de

aprendizaje, pues construye autoconfianza e incrementa la motivacion y el
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autoaprendizaje en el alumno. Es una herramienta eficaz que propicia lo

significativo de aquello que se aprende. (Orozco)

Actualmente se cuenta con la existencia de una gran cantidad de programas y
softwares disefiados especificamente para "hacer Matematicas" que estan
lentamente produciendo cambios metodologicos importantes y positivos en la
ensefianza de las mismas, las matematicas son un campo muy extenso de
posibilidades de accién, por lo que esta investigacion estara enfocada

especificamente al area de geometria y trigonometria.

Palabras Clave.

Softwares ladicos, Plataforma Moodle, saberes, competencias, aprendizaje.

l.- Introduccién.

Los softwares constituyen un estupendo laboratorio matematico que permite
experimentar, suplir carencias en el bagaje matematico del alumno, desarrollar la
intuicion, conjeturar, comprobar, demostrar, y, en definitiva "ver las situaciones

matematicas" de una forma préactica.

Por esta razon se han convertido en un valioso instrumento didactico y con esta
investigacioén se encontro el logro del aprendizaje a través de los softwares como
Experiencia Ludica en el aprendizaje de las mateméticas en la ENMSL;
especificamente se tomé como muestra a los alumnos de segundo afio de
preparatoria del turno matutino grupo H a quienes se les impartié la materia con la
implementacion de softwares lidicos y se compar6 su aprendizaje con el grupo F
de segundo afio, turno matutino a quienes se les impartié la materia sin utilizar los

softwares.

3 | “Congreso Internacional de Investigacidn e Innovacién 2016” Multidisciplinario, 21 y 22 de abril de 2016. México

D 6

o

 ©S1UDIOS
OV (Op/

2
%



 ©S1UDIOS
OV (Op/b
e 2
]

“CONGRESO INTERNACIONAL DE INVESTIGACION E INNOVACION 2016”

Muiltidisciplinario
21y 22 de abril de 2016, Cortazar, Guanajuato, México

Se planteo el siguiente obijetivo:

Aplicar softwares ludicos en geometria y trigopnometria para mejorar el aprendizaje

en los alumnos.
Junto con ciertos objetivos particulares como:

1.- Que los alumnos conozcan diferentes softwares ludicos (Geogebra, Pupiletras,
Rompecabezas, Mate gramas, PLATAFORMA UG, etc.), para mejorar el

aprendizaje de geometria y trigonometria.

2.- Que los alumnos manejen por lo menos 2 softwares ludicos durante el

semestre.

3.- Identificar si el uso de los softwares (Geogebra, Pupiletras, Rompecabezas,
Mate gramas, etc.) mejoran el aprendizaje. ¢ Funciona el software como método

de aprendizaje?
Por lo tanto la hipétesis de esta investigacion es:

Mediante la implementacion de softwares ladicos en la ensefianza de la
Geometria y Trigonometria se favorecera el aprendizaje en los alumnos de la

Escuela de Nivel Medio Superior de Ledn del Grupo H.

Il.- Metodologia.

Dentro del aula se plantearon modificaciones a la forma de impartir la catedra, con
clases explicativas, trabajo individual, equipos de trabajo y mediante juegos,
creando un ambiente competitivo entre el grupo. Con la aplicacién de diferentes
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softwares consiguieron su objetivo a través de “la obtencion de la mayor cantidad
de puntos”. Pero en realidad se logré: ElI conocimiento (saberes tedricos y
procedimentales), desarrollando habilidades (saberes practicos), actitudes
(Disposicion a encontrar la estructura de los mecanismos de los juegos en los que

se involucra).

Durante el semestre agosto diciembre 2014 el alumno asumio el reto de ganar el
juego en competencia sana y respetuosa con sus comparferos (valores),
compartié opiniones sobre las diferencias en las formulaciones de un mecanismo.
También adquirié valores formativos trabajando en forma colaborativa, apoyando a

sus companeros

El enfoque a utilizar: Cuantitativo. El paradigma de esta investigacion es bajo el
supuesto positivista y la objetividad es muy importante. Se determind y explicaron
los cambios en la adquisicion de conocimientos de los alumnos de tercer semestre
del grupo H, al implementar la aplicacion de softwares lidicos mediante un
examen de conocimientos en condiciones estandarizadas a los dos grupos que
estan bajo nuestro cargo. En uno de los grupos se impartio la clase aplicando los
softwares ludicos (H) y en el otro (F) no. Los resultados obtenidos permitieron
evaluar el aprendizaje al establecer un comparativo de ambos grupos. Con ello se

fundamentd matematicamente la hipétesis de esta investigacion.
También se aplicaron cuestionarios al grupo H de atribucion de causalidad y se

utilizaron métodos estadisticos para la recoleccion, andlisis e interpretacion de los

resultados.
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l1l.- Resultados.

En resumen, se llevd a cabo esta investigacion en el semestre agosto-diciembre
de 2014 y se compararon los grupos de tercero F y tercero H. El curso se dividié
en 4 bloques, donde se abarcaron los contenidos obligatorios del programa de la
materia. Las clases se desarrollaron con la participacion activa tanto de los
estudiantes como del docente. Dependiendo del tema el trabajo en el aula se

realiz6 de manera individual o por equipos.

Se aplicaron diversos tipos de evaluaciones: Diagndstica, Autoevaluacion,

Coevaluacion, Heteroevaluacion y otra Sumativa.

Durante el Blogue | ademas de los contenidos se les ensefid a manejar el primer
software, PLATAFORMA EDMODO que es una plataforma controlada por el
docente en donde subieron actividades, tareas de investigacion y realizaron todas
sus evaluaciones del semestre. Al final del semestre contestaron la encuesta para

llevar a cabo la recoleccion y evaluacion del curso.

En el Bloque Il comenzaron a utilizar el software de GEOGEBRA y lo ocuparon
todo el semestre. En el Bloque Ill y IV se usaron los softwares de mate gramas,
rompecabezas, memorias y simuladores. Estas clases fueron en el salon de
cémputo que cuenta con cafidn, pintarrén, pantalla y computadora con internet
para trabajar de manera individual y realizar las practicas con los simuladores a

partir del Bloque llI.

Finalmente se aplico el cuestionario al grupo H realizando el examen institucional

en ambos grupos, donde se obtuvieron los resultados de los aprendizajes
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recolectando datos para su analisis e interpretacidn, para su posterior

presentacion de resultados.

IV.- Conclusiones
Se realiz6 el comparativo entre ambos grupos, analizando los datos, resultados,
desempeiios de ambos grupos y las conclusiones son favorables para la

aplicacion de software ludicos en el aprendizaje de la geometria y la trigopnometria.

El grupo de 3 H obtuvo el primer lugar en el Examen Institucional de agosto
diciembre 2014. El promedio del grupo H fue superior al del grupo F en un 25%.
Las habilidades desarrolladas por los alumnos del grupo H arrojadas en los
resultados de los cuestionarios aplicados al grupo H permiten comprobar la

hipdtesis planteada.

En el Diplomado en Innovacién del Aprendizaje se obtuvo un aprendizaje
significativo en el proceso formativo de los alumnos considerando los puntos de
ser facilitadores, tutores, dar acompafamiento y ver nuestros productos del
aprendizaje cuando nos damos cuenta que las competencias planificadas fueron

desarrolladas.

La innovacion del aprendizaje que implementada fue la ensefianza en el uso del
software ludico y la consecuente mejora en los aprendizajes de los alumnos. Esta
innovacion fue aceptada favorablemente por los estudiantes pues se logro la
integracion, la permanencia de los alumnos en las clases y mejoré su rendimiento
académico. Los contratiempos que se presentaron principalmente estuvieron
relacionados con la disponibilidad de los equipos de computo, la conectividad con

internet y el tiempo destinado a la imparticion de la catedra.
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