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PRESENTACION

El presente trabajo monografico titulado: “LA APLICACION DE LOS JUEGOS
VIRTUALES DIDACTICOS Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL 1ER GRADO DE EDUCACION
SECUNDARIA DE LA I.LE. REPUBLICA ARGENTINA" ha sido
elaborado con la finalidad de determinar la influencia de los juegos virtuales
didacticos en el logro de las competencias mateméaticas. Somos conscientes que
hoy en dia se hace necesario el empleo de los juegos virtuales didacticos a la hora
de desarrollar el aprendizaje de las matematicas en los alumnos. Es por ello muy
necesario implementarlo en el proceso de ensefianza — aprendizaje para que sirvan
como herramienta tecnoldgica y metodolégica para los maestros en su tarea de

educar.

Este documento consta de cuatro capitulos, distribuidos de la siguiente
manera: la introduccién, los juegos virtuales didacticos, el aprendizaje de la
matemadtica y la influencia de los juegos virtuales didacticos en el aprendizaje de la

matematica.

Esperando sefiores miembros del jurado que la presente investigacion se

ajuste a los requerimientos para su aprobacion.

Fredy
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RESUMEN

El presente trabajo monografico denominado “LA APLICACION DE LOS JUEGOS
VIRTUALES DIDACTICOS Y SUINFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
EN LOS ESTUDIANTES DEL 1ER GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA LE.
REPUBLICA ARGENTINA”, tuvo como propdsito principal investigar, conocer y fundamentar
sobre los juegos virtuales — juegos didacticos se puedan utilizar como recurso para facilitar
el aprendizaje de la matematica, siempre y cuando se use adecuadamente en temas
especificos de la matematica. Potencializando asi su uso de los juegos virtuales didacticos,

para mejorar y facilitar el aprendizaje de la matematica.

En este sentido la metodologia utilizada en este trabajo monografico, fue el andlisis
bibliogréfico, reuniendo dicha informacion y teniendo como base bibliografica muchos libros

e investigaciones para obtener como producto el presente trabajo.

Por consiguiente “La aplicacion de los juegos virtuales didacticos influyen positivamente en
el Aprendizaje de la matematica, pues despierta la creatividad, el interés por aprender,
desarrollar su capacidad intelectual, sin perder la motivacion por seguir aprendiendo; lo cual

es muy beneficioso para el estudiante.

Palabra clave: Aprendizaje de la Matematica, Juegos Virtuales, Juegos Didacticos.



INTRODUCCION

Actualmente, vivimos en un mundo globalizado, que estd en constante
transformacion, donde cada dia se crean nuevos recursos tecnolégicos es por ello
necesario justificar el papel que juegan las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) en la sociedad, asi como analizar su incidencia en distintos

ambitos sociales y particularmente en el ambito escolar.

El cambio tecnolégico que hoy por hoy se experimenta y el auge de nuevas
formas de informacion y comunicacion, han llegado a ser uno de los pilares basicos
de la sociedad y hoy es necesario proporcionar al ciudadano una educacion que

tenga en cuenta esta realidad.

En la actualidad el empleo de los juegos virtuales didacticos es, muy
necesarios a la hora de desarrollar el aprendizaje de las matematicas en los
alumnos. Es por ello muy necesario implementarlo en el proceso de ensefianza —
aprendizaje para que sirvan como herramienta tecnolédgica a los maestros en su
tarea de educar, en la actualidad se puede observar toda clase de juegos didacticos,
software educativo, programas de educacion, material didactico, material educativo

y materiales para ensefiar en forma virtual.

La tecnologia avanza rapidamente y por eso es necesario también que los
maestros vayan a la par de los avances tecnolégicos usando nuevas formas a la
hora de educar a los nifios y jovenes. Para eso también es necesario profundizar
en los habitos de estudio y lograr asi la aplicacion de juegos virtuales didacticos en

el aprendizaje de las matemaéticas.

El juego virtual didactico puede llegar a ser un método muy eficaz en la
enseflanza de la mateméatica. Se puede distinguir variantes de tipo competitivo
(encuentros de conocimiento, olimpiadas), de tipo escolar (analisis de situaciones
concretas de asignatura, andlisis de casos, interpretaciones de papeles,

simulaciones virtuales).



En Perq, los juegos virtuales didacticos y otras herramientas virtuales ladicas
de ensefianza, a pesar de su gran importancia no se han generalizado y peor ain
no se ha implementado en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes ya sea por desconocimiento de las mismas o por lo que fuere, se ha
relegado de la enorme contribucion al aprendizaje de las matematicas. Todo ello
mas el poco interés hacia las matematicas puede condicionar negativamente en las
oportunidades de formacion profesional del estudiante y su insercion laboral, con

repercusiones sociales y econdmicas adversas para el pais.

Con la aplicacién de los juegos virtuales did4cticos en la clase y fuera de ella,
se rompe con el formalismo de las clases tradicionales, dandole una participacion
activa al alumno, profundizando en los habitos de estudio, al sentir mayor interés

por dar solucion correcta a los problemas y hacerlo sentir que es un ganador.

El juego virtual didactico en especial es una actividad naturalmente feliz, en
donde las emociones pueden fluir positivamente en el aprendizaje y sobre todo en
la motivacién para aprender desarrollando su capacidad creadora. En otras
palabras, los juegos virtuales didacticos poseen el suficiente atractivo o despiertan
la suficiente motivacibn como para que los nifios y los jovenes se sientan

conectados a su dindAmica interna.

Los juegos virtuales didacticos deben corresponder con los objetivos,
contenidos y métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la
evaluacion y la organizacion escolar. En nuestro medio, se observa que los
estudiantes carecen de un adecuado desarrollo de su intelecto, tardan mas tiempo
en alcanzar las metas normales de creatividad, de incrementar el nivel de
asimilacion de conocimientos, de exploracion y curiosidad propios de un estudiante

normal de educacién secundaria.

En efecto, se puede manifestar que los diversos juegos virtuales didacticos,

también conocidos como juegos virtuales educativos son divertidos y hacen que el



estudiante disfrute aprendiendo. No se trata solo de educar, sino de demostrar que
aprender es divertido, la meta es lograr crear un habito en el estudiante deeducacion
secundaria en el que disfrute aprendiendo. Pues ese interés propio es la clave para
lograr que las tecnologias y herramientas virtuales que son poco conocidas logren
desarrollar todo su potencial intelectual. La motivacion por el aprendizaje y la
existencia de otro mundo, el virtual que permite al estudiante a través del juego

interactivo, desarrolle particularmente su capacidad creadora.

Es asi que sin lugar a duda podemos decir que el uso de los juegos virtuales
didacticos, no han entrado de lleno en los estudiantes de educacién secundaria de
la Institucion Educativa N°89002, y cuando lo han hecho, ha sido timidamentey sin
alterar sin mayor proporcion la esencia de los procesos educativos tradicionales. Se
hace necesario, entonces implementar nuevas estrategias didacticas que motiven
aun mas a los estudiantes por el aprendizaje, estimulando su interés, potenciando
su capacidad de andlisis, la fantasia, la imaginacion, los conocimientos, el potencial

creador y generando espacios que provoquen ese gustohacia las matematicas.

Asi mismo, es pertinente que el proceso de ensefianza aprendizaje rompa con
los esquemas del aula, permitiendo a estudiantes nuevos espacios de encuentro.
Si los docentes lograran de cierta forma involucrar los juegos virtuales didacticos
para que el estudiante pueda mejorar en el ambito escolar con una interaccion
cognitiva virtual en el &rea de matematica se lograria los resultados requeridos. Por
ello, el presente trabajo monografico tiene como finalidad determinar la influencia

de los juegos virtuales didacticos en el aprendizaje de la matematica.



CAPITULO |



LOS JUEGOS VIRTUALES DIDACTICOS

La utilizacion del software educativo como recurso de ensefianza, se debe a que los

nifos y las nifas del siglo XXI, demandan que el proceso de ensefianza- aprendizaje

se realice a través de medios interactivos. Es por ello que cada dia un gran nimero

de docentes recurren al uso de la tecnologia para formar de manera integral a los

nifios y las nifias, puesto a que ésta contribuye de manera significativaen el proceso

de ensefianza-aprendizaje. Ademas, permite desarrollar o potenciar habilidades y

destrezas que ya poseen.

1.1. FUNDAMENTO TEORICO QUE SUSTENTA EL EMPLEO DE LAS TICs Y

LOS JUEGOS VIRTUALES DIDACTICOS EN LA EDUCACION

1.1.1. Teoria del condicionamiento operante de Skinner

El conductismo parte de una concepcién empirista del conocimiento, por
lo que la asociacion es uno de los mecanismos centrales del aprendizaje. El
condicionamiento operante es un tipo de aprendizaje asociativo que tiene que
ver con el desarrollo de nuevas conductas en funcidn de sus consecuencias,

llamados este estimulo y esta respuesta.

La principal influencia conductista en el disefio de software la
encontramos en la teoria del condicionamiento operante: “Toda consecuencia
de la conducta que sea recompensante o, para decirlo mas técnicamente,

reforzante, aumenta la probabilidad de nuevas respuestas".

Asimismo, Skinner (1985) sostuvo que en la ensefianza programada y
la evaluacion se va realizando de manera constante ya que se evaluan las
respuestas del alumno después de cada tarea, ademas consideraba que a
través de la utilizacion de la maquina cada persona podia aprender a su propio

ritmo.

13



Tal y como apuntan Araujo y Chadwick (1988), cada paso capacita al
sujeto para abordar el siguiente, lo que implica que el material debe elaborarse
en pequefias etapas permitiendo asi numerosas respuestas que deben ser
convenientemente reforzadas. La secuencia del material serd lineal y

consustancial a la propia materia en la mayoria de los casos.

Con los juegos virtuales didacticos, el estudiante adquiere destreza para
la repeticion de una tarea o actividad desarrollada en clase, ademas con la
intencién de resolver y terminar el juego, el estudiante repite los campos
tematicos para poder terminar su actividad académica plasmada en un juego
virtual didactico que demuestra el aprendizaje adquirido. Consiste en ver el
comportamiento de un estimulo (juego virtual) para provocar una respuesta en
el estudiante (interaccion entre campos teméaticos para llegar al término del

juego).

1.1.2. Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel

Ausubel se centra en el aprendizaje de materias escolares
fundamentalmente. La expresion "significativo" es utilizada por oposicion a
"memoristico” 0 "mecanico". Para que un contenido sea significativo ha de ser
incorporado al conjunto de conocimientos del sujeto, relacionandolo con sus
conocimientos previos. Esto logra que el estudiante pueda relacionar nuevos
conocimientos con sus experiencias individuales, esto debe entenderse como
los conocimientos intuitivos que posee el alumno, ya sea por via escolarizada o
no.

Su teoria estd centrada en el aprendizaje producido en un contexto
educativo. Considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser
presentado como opuesto al aprendizaje por exposicion (recepcion), ya que
éste puede ser igual de eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el
aprendizaje escolar puede darse por recepcion o por descubrimiento y puede

lograr un aprendizaje significativo. (Delgado, Arrieta, Camacho, 2012, p.418)

14



Desde esta concepcion se puede apreciar que los juegos virtuales
didacticos son de mucha importancia en las labores escolares ya que produce
un aprendizaje significativo por lo siguiente: es creativo y difunde muchas
imagenes y por ende el material que emplea el docente debe tener una
secuencia logica, permite que el estudiante conecte lo que sabe con lo nuevo

por conocer y motiva al estudiante a seguir aprendiendo.

Los juegos didacticos virtuales, puede ser un mediador en el proceso
ensefianza aprendizaje y se puede implementar en la préctica docente. No
obstante, es necesario que tanto la institucion como los docentes estén
comprometidos con el objetivo de la educacion, ya que al examinar las formas
de trabajo de los profesores y valorar los textos que los estudiantes siguen en
clase de matematicas nos percatamos que hace falta otro tipo de recursos que
apoyen a la construccion del aprendizaje de los alumnos puesto que en la era
digital actual los libros de texto no son suficientes para abarcar los diversos
estilos de aprendizaje. (Vasquez, 2013, p.108)

1.1.3. Teoria del Aprendizaje por descubrimiento de Bruner.

Aprendizaje por descubrimiento es una expresion basica en la teoria de
Bruner que denota la importancia que atribuye a la accién en los aprendizajes.
La resolucion de problemas dependera de cdmo se presentan estos en una
situacion concreta, ya que han de suponer un reto, un desafio que incite a su

resolucién y propicie la transferencia del aprendizaje.

Bruner se enfoca en el aprendizaje por descubrimiento el cual sefiala que
el aprendizaje es el proceso de transformar o reordenar los datos de modo que
permitan ir a una nueva comprension. En tal sentido, la capacidad para
resolver problemas es la meta principal, el conocimiento verbal es la clave de
la transferencia, el método del descubrimiento es el principal para transmitir el

conocimiento.
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1.1.4. Aprendizaje como procesamiento de informacion

Para Gagné (1979), “el aprendizaje es un cambio en las disposiciones o
capacidades humanas, que persiste durante cierto tiempo y que no es atribuible
solamente a los procesos de crecimiento”. El procesamiento de informacion
defiende la interaccion de las variables del sujeto y las variables de la situacion
ambiental en la que estd inmerso, ya no es un sujeto pasivo y receptivo

(conductismo), ahora se transforma en un procesador activo de la informacion.

Los principios de la teoria de Gagné se basan en el modelo de procesamiento
de informacion. EI modelo sefala que un acto de aprendizaje consta de fases: se
inicia con la estimulacion de los receptores, posee fases de elaboracién interna y
finaliza con retroalimentacion que acompafia a la ejecucién del sujeto, esta
estimulaciéon externa (condiciones externas) apoyan los procesos internos y
favorecen el aprendizaje (Gagné, 1979). Este modelo explica como de manera
intencional, se puede orientar el aprendizaje hacia metas especificas y por lo tanto

planificarlo, incluyendo la adquisicion de aptitudes.

1.1.5. Lateoria de la asimilacion de Piaget

Desde los trabajos de Piaget ya se hablaba de la adquisicibn de nuevos
esquemas (capacidades logradas mediante la experiencia) por parte del aprendiz
o de la modificacion (en forma activa) de los que ya posee y de la asimilacion activa

de un nuevo estimulo y de su incorporacion a los esquemas ya existentes.

El desarrollo cognitivo es el resultado de un proceso de construccion, por el
gue el nifio va edificando y corrigiendo activamente su conocimiento, a lo largo de
etapas de creciente complejidad. Es posible articular la teoria Piagetiana sobre la
base de tres grandes ejes conceptuales: estructura cognitiva, funcidon cognitiva y

contenidos de la cognicién. (Delgado et al, 2012, p.418)

Para este punto, los juegos didacticos ayudan al repaso y a poner en practica
los procesos que involucra la memorizacién pues trae a un contexto diferente los

aprendizajes construidos en clase y le brinda herramientas de
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repeticion y agrupacioén que ayuda a la mejora de la memoria. También poseen
capacidad de organizar, los nifios en edad escolar clasifican grupos de palabras por
un rasgo comun pudiendo retener mas objetos en las tareas de retencidén que los

que no las agrupan.

1.1.6. Teoriade laacumulacion de Gagné (1979)

La teoria de acumulacién toma el concepto de jerarquias de aprendizaje,
porque asume un modelo de tres estadios (toma los dos que ella propone y agrega
la activacion del aprendizaje); rechaza la secuencia inductiva, de las partes al todo;
y propone el andlisis de tareas no a nivel de comportamientos simples y observables
sino de procesos internos y complejos que explican la naturaleza de los
comportamientos cognitivos a nivel de procesamiento y ejecucion.

Es evidente resaltar que Gagné explica las condiciones internas que
intervienen en el aprendizaje las cuales son: motivacién, comprension, adquisicion,
retencion, recuerdo, generalizacion, ejecucion y realimentacion. Gagné define las
condiciones externas como aquellos eventos de la instruccion que permiten que se
produzca un proceso de aprendizaje. Viene a ser la accion que ejerce el medio
sobre el sujeto. Asi, la finalidad del disefio instructivo es intentar que estas

condiciones externas sean lo mas favorables posibles a la situacion de aprendizaje.

Se trata, de organizar las condiciones externas para alcanzar un determinado
resultado de aprendizaje, adecuando la instruccién a cada proceso de aprendizaje:
ordenar los factores externos para mejorar la motivacion del alumno, su atencion,

su adquisicion, su retencion, entre otros.

1.1.7. El constructivismo de Papert.

Papert, creador del lenguaje LOGO, propone un cambio sustancial en la
escuela: un cambio en los objetivos escolares acorde con el elemento innovador
gue supone el ordenador. El lenguaje LOGO serad el primer lenguaje de

programacion disefiado para nifios. Utilizara instrucciones muy sencillas para
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poder desplazar por la pantalla el dibujo de una tortuga, pudiendo construir
cualquier figura geométrica a partir de sus movimientos. Su pretension basica es
gue los sujetos lleguen a dominar los conceptos basicos de geometria. Aunque en
realidad, detras de ello existe una "herramienta pedagdgica mucho mas poderosa",

fundamento de todo aprendizaje por descubrimiento (Crevier, 1996).

El lenguaje LOGO sera una pieza clave, pues mediante la programacion el
nifio podra pensar sobre sus procesos cognitivos, sobre sus errores y aprovecharlos
para reformular sus programas (Marti, 1992). En otras palabras, la programacién

favorecera las actividades metacognitivas.

El constructivismo que impulsa Papert esta referido al entendimiento del
mundo que realizan los estudiantes al crear, experimentar, modificar y analizar su
funcionamiento. Esto se vincula con los juegos virtuales didacticos ya que todo lo
mencionado anteriormente es lo que desarrollan los estudiantes cuando se pone en
contacto directo con los juegos. Paper también menciona coémo los estudiantes
participan en una “conversacién” virtual con el objeto de estudio y que luego
producirdn aprendizajes. La respuesta a esta construccion del conocimiento puede
deberse al aumento de implicacidn, interés y motivacién intrinseca del constructor.
No obstante, los estudiantes aprenden mejor cuando construyen objetos que les

resultan realmente significativos.

En los juegos virtuales didacticos los estudiantes deben construir una
interpretacion del mundo basada en las experiencias e interacciones, es decir
generan sus propias reglas y modelos mentales que emplean para dar sentido a
sus experiencias en los juegos. Esto responde al constructivismo social que
Ultimamente se esta utilizando, donde el aprendizaje es dinamico, el estudiante
aprende con la practica, se usa la motivacion como estimulo para el aprendizaje y

los docentes son facilitadores de las reglas del juego.
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1.2. LAS TICs Y LOS NUEVOS PARADIGMAS DEL FUTURO

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) ha cobrado mayor
presencia en nuestra vida, cabria pensar que también cobran un protagonismo
importante en la escuela, donde, aparentemente, podrian usarse para potenciar y
mejorar el aprendizaje de los estudiantes, para mejorar la gestion administrativa de
las instituciones educativas o para aumentar y mejorar cualitativamente la
comunicacion entre la escuela, las familias y, en Ultima instancia, entre la escuela

Yy Su entorno.

La rapida evolucion de las TICs y las demandas sociales que se derivan de
ese cambio acelerado plantean, sin duda, nuevos retos a la sociedad en general y
a la escuela en particular; las nuevas visiones del aprendizaje que vienen de la
mano de los cambios sociales y tecnolégicos acelerados y aparecen, con

frecuencia, relacionadas o asociadas a las TICs.

De esta forma, éstas aparecen como un potente motor de cambio e innovacion
de la escuela y del sistema educativo; aunque para que dicho cambio tenga lugar
se necesita que las TICs penetren realmente en el sistema educativo, en las
escuelas, y que pasen de ser consideradas como objeto de estudio reducido al
ambito curricular a ser utilizadas de manera transversal e integral en todas las

facetas del proceso educativo (Benito, 2005).

Por su parte, Benito y Ovelar (2005), sostiene que la vision sobre el impacto
gue las TICs estan teniendo realmente en la escuela es ligeramente pesimista,
porque a pesar del tiempo transcurrido desde la aparicion de las primeras
herramientas TICs a principios de los afios setenta del siglo XX, el uso real de estos
recursos en la escuela ni ha llegado a ser masivo, ni parece haber cambiado
sustancialmente la forma en que el profesorado entiende los procesos de
aprendizaje; y lo que es peor, no parece haber cambiado las pautas de formacion
del profesorado que hoy se siguen en los centros universitarios, caracterizados por

una vision bastante tradicional y convencional del proceso.
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Este pesimismo no profundo, combinado con la esperanza de que poco a poco
vaya habiendo cambios significativos para una verdadera presencia de las TICs en
la escuela, se basa en mi experiencia y en la observacién de la forma en que se

practica con las TICs en las escuelas.

En este sentido, Paige (2004), secretario de Educacion de los EEUU, sefiald
gue La educacioén es el Unico negocio que debate todavia el uso de la tecnologia.
La escuela se mantiene sin cambios en su mayor parte, a pesar de numerosas

reformas y del incremento de inversiones en ordenadores y redes.

El dltimo informe sobre la implantacion y el uso de las TICs en los centros
docentes de educacién primaria y secundaria publicado por el Ministerio de
Educacién, ya pone de manifiesto la débil penetraciéon de las TICs en el tejido
educativo al afirmar que «existe una distancia entre la competencia en TICs de los
estudiantes y los habitos de uso en el centro escolar. Hay una distancia importante
entre los habitos y las competencias que los estudiantes declaran tener en relacién

con las TICs y la escasa presencia de estas actividades en los centros educativos.

Los alumnos dicen saber resolver numerosas tareas con TICs y emplearlas en
contextos diversos (juego, ocio, comunicacion, informacién y aprendizaje),pero los
usos que se hacen de ellas en los centros educativos resultan reducidos. Grandes

inversiones, pequefios resultados.

Cabe preguntarse por los motivos que las exuberantes inversiones en
equipamientos que con tanta frecuencia nos anuncian nuestros politicos tienen tan
reducido impacto en el sistema educativo; razones como la escasa formacion de
una parte sustancial del profesorado que coincide con quienes generalmente
ostentan posiciones de poder en los centros (Freire, 2008), la falta de incentivos, la
costumbre de usar metodologias que no requieren el uso de TICs, el rechazo al
cambio, la contradiccidon entre los modelos educativos que se asocian a las TICs y

los tradicionales (no es ajena a esta dicotomia la forma en que conciben el
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conocimiento y su transmision los modelos tradicionales y la forma en que lo hacen
los nuevos modelos asociados a las TICs), o la no tan ingenua modificacion de las
relaciones de poder que sugieren las TICs frente a las formas tradicionales de las

organizaciones educativas.

En esa linea argumental que se pregunta por los motivos que impiden o
retrasan la incorporacion de las TIC al ambito educativo, Bosco (2005) pone de
manifiesto la necesidad de reformar el curriculo, la pedagogia, la estructura
organizativa y la tecnologia. En realidad, de los cuatro factores el mas importante
es el curricular (Qué enseniar), seguido de la pedagogia (cOmo ensefiar); en este
sentido, el autor expresa la necesidad de desprenderse del modelo clasico que
centra en los libros y en las bibliotecas convencionales el foco del conocimiento;
en la actualidad, ambos, libros y bibliotecas estan siendo sustituidos por la pantalla

de ordenador e internet, respectivamente.

En el mismo sentido se expresa Garcia (2007), quien dice textualmente: “...si
reflexionamos y comparamos los que histéricamente han supuesto a las diferentes
sociedades los avances tecnoldgicos, siguiendo las teorias conductistas, el ser
humano puede aprender cualquier cosa si el aprendizaje se programa
adecuadamente con su influencia en el mundo de la educacion, deduciremos que
no se ha aplicado la tecnologia a los procesos formativos con la misma agilidad y

eficacia que se ha hecho en otros campos...”

En los dmbitos educativos las tecnologias se han utilizado de manera poco
sistematica y en no pocos casos ha existido un rechazo a la implementacion de
las mismas... La comunidad educativa es generalmente conservadora en sus
habitos metodoldgicos e histéricamente le ha costado mucho incorporar los avances

tecnologicos».

1.3. HISTORIA Y EVOLUCION DE LAS TICs
Teniendo en cuenta esta situacion de partida, trataremos de aproximarnos al futuro

de las TICs en la escuela. Frecuentemente encontramos que analizar o
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tratar de prever el futuro resulta un ejercicio inutil si previamente no hemos hecho
el esfuerzo de entender el pasado; asi que trataremos de indagar en el futuro de la
relacion Escuela-TICs a la luz de la historia reciente de ese binomio. En las épocas
mas relevantes, el grado de penetracion en el sistema educativo de las TICs fue

€SCaso.

Para la pedagogia, el juego es una de las mas ricas estrategias de simulacion,
mientras que, en el &mbito empresarial, y sobre todo a partir del surgimiento de la
teoria de la inteligencia emocional, las actividades ludicas han comenzado a
utilizarse con el fin de trabajar los aspectos emotivos de las personas dentro de las

organizaciones. (Margulis, 2007, p.3)

1.3.1. Primera etapa: Los modelos conductistas.

Una primera época se extendiéo desde mediados de la década de 1970 hasta
principios de los afios ochenta; se caracterizé por una concepcion de la
educacion basada en la realizacion repetitiva de ejercicios proveniente de los

modelos conductistas imperantes en esa época y en etapas anteriores.

Desde aquel punto de vista, toda la conducta humana (y naturalmente el
aprendizaje) puede modelizarse, de forma que el ser humano puede aprender
cualquier cosa si el aprendizaje se programa adecuadamente y se realizan las
practicas y ejercicios necesarios. Se partia de una idea positivista del
aprendizaje y de una concepcién un tanto simplista de la programacion del

hardware para la gestion de los aprendizajes.

En cierto modo, esa concepcion simple e ingenua (basada en modelos
lineales) hubo de abandonarse no mucho después, porque soélo daba cuenta de
algunos aprendizajes basicos de caracteristicas mecanicas y repetitivas, pero
era incapaz de explicar y gestionar otros aprendizajes de rango superior
basados en el pensamiento complejo y en las operaciones cognitivas que lo

caracterizan: relacionar, aplicar, sintetizar, etc.
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La relacién entre ordenador y estudiante es bidireccional. Se comienza a
pensar en el ordenador como una maquina susceptible de tutorizar el
aprendizaje de los estudiantes; como tal, es posible que el ordenador tutorice
los aprendizajes que se programan (drill & practice), pero también se atisba la
posibilidad de que el estudiante tutorice. El grado de penetracion en el sistema

educativo es escaso.

1.3.2. Segunda etapa: Ensefianza asistida por ordenador.

A finales de la década de 1980, la tecnologia ofrece ya posibilidades de
incorporacion de recursos multimedia y aparece la Ensefianza Asistida por
Ordenador (EAO) o Computer Based Training (CBT); si bien hay un
enriquecimiento de los recursos técnicos y de los materiales de formacion, el
modelo que subyace sigue siendo en esencia el mismo que en el periodo
anterior: una concepcidén conductista y mecanicista del aprendizaje, aunque
hay que matizar que, vistas las limitaciones de las experiencias anteriores, se
intenta enriquecer el disefio instruccional y la programacién subyacente con
modelos ramificados mas complejos que tratan de dar cuenta de procesos de
mayor rango cognitivo, pero que se estrellan sistematicamente contra el
espeso muro de la variabilidad de la conducta humana, por lo que sélo son
validos para algunos aprendizajes representables en forma de esquema

decisional o de flujograma.

Es la época de la programacion estructurada, en la que los propios
programadores llamaban a los diagramas de flujo resultantes ,sopa de fideos,
debido a la gran cantidad de intersecciones que presentaban las diversas
partes de los programas y a la dificultad para gestionarlos. En esta época se
comienzan a entrever las primeras aplicaciones de la Inteligencia Atrtificial a la
Educacion y a la promesa topica de la etapa anterior (cualquiera puede
aprender cualquier cosa) se afade, también, la de poder representar el
pensamiento y el conocimiento experto por medio de algoritmos v,
naturalmente, poder poner ese conocimiento al alcance de cualquier persona

(todos pueden aprender todo) y ademas aprender el conocimiento experto.
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Puede decirse que hay un intento por abordar la cuestion de la representacion
del pensamiento superior y su aprendizaje desde dos perspectivas: una, que es
continuacion del modelo conductista de la época anterior y otra, el cognitivismo, que
trata de situar el foco en los procesos cognitivos que tienen lugar en el pensamiento

y Su representacion y aprendizaje por medio de algoritmos y maquinas.

En esencia, se siguieron manteniendo los mismos principios que
caracterizaban la etapa anterior, aunque se percibe un mayor nivel de complejidad
en el software de uso educativo. El grado de penetracion en el sistema educativo
es escaso, si bien comienzan a desarrollarse algunas experiencias minoritarias en
torno a pequefios programas de simulacion, que son mas bien experiencias
basadas en la metodologia de proyectos y aprendizaje en los que la tecnologia tiene

un papel casi simbolico.

1.3.3. Tercera etapa: Ensefianza basada en Internet.

A principios de los afios noventa, la aparicion de Internet propicié una nueva
etapa: la enseflanza basada en Internet o Internet Based Training (IBT). Ya ha
hecho su apariciéon una nueva visién del aprendizaje basada en el constructivismo

gue comienza a tomar cuerpo y a extenderse a finales de la década de 1980.

Su visién del aprendizaje, no como resultante del determinismo técnico, sino
como el resultado de los procesos de construccion idiosincrasicos que tienen lugar
en cada persona —por los que ésta termina atribuyendo significados especificos a
los aprendizajes—da lugar a una nueva etapa en la que cobra importancia lo
individual frente a lo normativo y, paradojicamente, lo social como determinante de
los aprendizajes individuales frente a la individualidad desprendida de su entorno

social, que caracterizaba a los modelos conductistas de las etapas anteriores.
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No es ajena a esta vision la importancia que va cobrando progresivamente la
naciente red de redes; Internet reine en si misma algunas de las caracteristicas
esenciales del nuevo modelo, porque permite las acciones individuales en el marco
de la red que es eminentemente social. Internet reproduce asi un ambiente o un
escenario virtual similar, en cierto modo, a aquellos entornos reales en los que tiene
lugar los aprendizajes y que tan oportunamente ha rescatado la nueva vision
constructivista. Las nuevas metaforas que aparecen en ambos contextos —
Internet/constructivismo—guardan una relacion muy directa. Internet es vista como
la oportunidad para democratizar el acceso a la informacion; lo que antes era

accesible sdlo para unos pocos ahora se abre para todos.

Asi también, el conocimiento y la informacion que antes residia en unas pocas
fuentes como el profesorado, ahora escapa al control del mismo, que se ve obligado
a redefinir su rol por otros menos directivos y mas tutoriales, adaptando su quehacer
al del consejero que ayuda al estudiante a aprender, que propicia nuevas
oportunidades para que el aprendizaje se produzca en la forma deseada vy, lo que
es muy importante, que asigna al estudiante un papel eminentemente activo frente
a otras tradiciones que hacen de él un sujeto pasivo y responsable de su propio
aprendizaje. De esta forma, ambos hitos Internet y constructivismo caminan de la

mano, unidos por sus evidentes concomitancias y correlatos.

La tecnologia web es aun incipiente y un tanto rudimentario. Hay una fuerte
dependencia de los técnicos que programan las paginas web, quedando su uso
muy limitado a universidades y/o grandes corporaciones que pueden permitirselo,

y por tanto, todavia bastante alejado de la practica diaria del profesorado de a pie.

Las primeras experiencias de uso de Internet para la ensefianza son pobres,
limitandose al volcado de libros en inmensas paginas de texto, con escasa
presencia multimedia y con la novedad de los hipertextos; todo ello resulta en la

construccién de paginas poco atractivas para los estudiantes.
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Aparece ya la promesa de superaciéon del tiempo y del espacio (aprender
desde cualquier sitio a cualquier hora), que finalmente formara parte del nuevo
ideario ligado a Internet y sus aplicaciones educativas. Mas promesa que realidad,
porque la tecnologia de esa época aun deja ver solo una pequefia parte de sus
posibilidades, la tecnologia continla con su metedrica evolucion, mientras que sus

aplicaciones formativas siguen teniendo escaso eco en la comunidad educativa.

Margulis (2007), afirma: “... las TICs han impulsado un nuevo modelo
educativo, mas participativo, interactivo, ameno y colaborador, en el que el juego
recobra su protagonismo y puede contribuir a la transformacion de la educacién en

una actividad mas entretenida e interesante” (p.4).

1.3.4. Cuarta etapa: El aprendizaje flexible.

A finales de los afios noventa, comienza a hacerse frecuente la comunicacion
por medio de Internet y aparece lo que Taylor (1995) denomina la etapa del
aprendizaje flexible, basada en el uso del multimedia interactivo, la comunicacion
basada en el ordenador y el uso de aplicaciones sobre Internet. Es una fase que
podria llamarse de ensefianza virtual, en la que aparecen los Campus Virtuales
como herramienta para gestionar los materiales, las comunicaciones y los recursos

disponibles para el aprendizaje.

Se empieza a hacer realidad una promesa hasta ahora sélo atisbada en el
horizonte tecnolégico: la interactividad; y con ella, la posibilidad de que docentes y
estudiantes o estudiantes entre si mantengan una comunicacion (sincrona o
asincrona) que les permita recibir retroalimentacion de sus intervenciones,
emulando de una forma mas proxima a la realidad, las relaciones entre profesorado
y alumnado. Por primera vez comienzan a abrirse posibilidades reales de construir

escenarios de enseflanza completamente virtuales.

Las universidades en primer lugar, y posteriormente el profesorado de otros

niveles educativos, comienzan a experimentar con el trabajo en red, el disefio de
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materiales aptos para la red, y con ello se inaugura una etapa en la que, por primera
vez, se percibe la posibilidad de un uso masivo de la tecnologia en el ambito
educativo, aunque dicha expectativa tardara en materializarse todavia unos afosy,

aun asi, lo hara solo de forma parcial.

Esa euforia optimista que caracteriza al fin del siglo XX lleva a Taylor (1999)
a sugerir la posibilidad de una nueva etapa llamada de aprendizaje flexible
inteligente y caracterizado por el empleo masivo de maquinas y software inteligente
basado en Internet para la tutorizacion de los aprendizajes mediante la simulaciéon
de las interacciones de tutores y estudiantes.

El paradigma educativo vigente en esta época es el constructivismo, que sigue
asociado al desarrollo de Internet y con el que comparte un nexo: ambos
representan la innovacién. Pero comienza a entreverse entre las rendijas del cruce
del milenio una idea muy importante, que ira tomando cuerpo con los primeros afios
del nuevo milenio: el aprendizaje es individual, pero estd mediado socialmente, es
decir que tiene lugar en los grupos naturales de pertenencia de las personas, de
forma que no es posible entender ambas dimensiones (individual/social) por

separado.

1.3.5. Quinta etapa: Las redes sociales.

El desarrollo de esta idea conducira a la aparicion de un fenémeno como el de
las redes sociales, auspiciado tanto por el reconocimiento de la importancia de los
grupos como por los avances en el desarrollo de la tecnologia conocida como Web
2.0, que permite que las aplicaciones ya no residan en el ordenador del usuario,
sino en un servidor lejano (la nube), al que acceder por medio de Internet. Internet
recupera asi su papel de via de comunicacion, pero superando la dimension

individual/personal, para situarse en la grupal/social.

El uso cada vez mas masivo de Internet o la popularizacion de sistemas de
comunicaciéon movil, cada vez con mas posibilidades de conectarse a Internet y
hacerlo transmitiendo una gran rigueza multimedia, estan propiciando una nueva

etapa, en la que estamos inmersos actualmente, caracterizada por la construccién
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de redes sociales gracias al software social en que se basan las mismas y también
en un incremento de contenidos y aplicaciones de libre acceso y abiertas a su
posible modificacion por cualquier usuario que, naturalmente, facilitan y popularizan

cada vez mas el uso social de la tecnologia.

1.4. EL FUTURO INMEDIATO: LOS RETOS

La escuela no deja de ser una parte importante del tejido social, de la sociedad
y la cultura de la que forma parte; por ello se ve influida por las variaciones y
tendencias que afectan a dicho tejido, a la vez que la escuela contribuye a modelarlo

y darle forma.

Por esto, el andlisis prospectivo de la escuela no puede ni debe hacerse sin
tomar en consideracion su propio entorno. Por otra parte, pareceria natural esperar
gue la escuela actual, de caracter eminentemente presencial, usara cada vez mas
la tecnologia disponible para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. No parece
probable que, a corto plazo, la escuela tradicional, en lo que se refiere a los tramos
obligatorios, vaya a virtualizarse hasta el limite de que desaparezcan los centros
escolares tal y como hoy los conocemos y que todas las relaciones entre los
diversos actores (profesorado, estudiantes, familias, administracion, etc.) se
produzcan de forma exclusivamente virtual, pero si parece previsible que el
incremento en el uso de la tecnologia pueda virtualizar una parte de las relaciones
gue tienen lugar en el medio escolar, sustituyendo muchas actividades que
tradicionalmente se han hecho de una manera —diriamos que convencional—por

otras mas virtuales.

En ese sentido, cabe decir que el término escuela virtual representa aqui la
escuela convencional que, mediante el uso de los recursos tecnolégicos
disponibles, ha evolucionado hacia un grado notable de virtualizacion de su
actividad docente, administrativa, etc. Cabe preguntarse por los retos que afronta

actualmente la escuela y por los que previsiblemente debera enfrentar.
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Desde el punto de vista de los cambios que afectan afrontar en un futuro al
entorno social y que afectardn a la escuela, citaré brevemente los que creo mas
significativos, para detenerme posteriormente en los retos que habra de afrontar
la escuela como consecuencia de aquéllos:

v' Los cambios en la forma en que trabajamos, colaboramos o nos comunicamos
debido a la globalizacién y a los nuevos recursos tecnolégicos.

v' Las nuevas modalidades de edicion electrénica estan dejando anticuadas las
formas tradicionales basadas en los libros de texto y la publicacion editorial clasica
gue, sin embargo, se resisten a adaptarse a las nuevas tendencias.

v' Hay diferencias notables en el conocimiento y el uso de la tecnologia entre los

jovenes estudiantes (nativos digitales) y el profesorado (emigrantes digitales).

1.5. RETOS FUTUROS PARA LA ESCUELA VIRTUAL

Bien; si éstas son algunas de las mas importantes condiciones de contexto,
¢cuales son aquellas otras que tendran un impacto mas significativo en la escuela
durante los proximos afios? Desde mi punto de vista, los aspectos criticos de los

gue se derivan retos importantes para la escuela virtual son los siguientes:

v' El cambio de perspectiva que supone el pasar de un usuario consumidor de
contenidos a un usuario creador de contenidos. La Web 2.0 esta haciendo posible
este cambio, lo que demanda una respuesta por parte de la escuela; las
herramientas que permiten crear y etiquetar contenidos permiten también crear
comunidades y realizar trabajos colaborativos entre los estudiantes, entre éstos y el

profesorado, entre el profesorado y las familias, etc.

v' Las redes sociales son un boom en estos momentos, entre otras cosas porque
los propios jovenes asi lo han querido al usarlas intensamente; tienen un poco de
los foros y los chats de los afios noventa, pero aderezados con nuevos recursos,
entre los que el principal es el de poder crear y gestionar la propia red, lo que les
da la oportunidad de compartir archivos multimedia, informacion sobre ellos u

opiniones sobre cualquier tematica.
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v' Mundos virtuales, o espacios en 3D en los que es posible recrear distintos
tipos de ambientes y personajes (la imparticion de cursos, entrenamiento,
simulaciones, etc), casi todo cabe dentro de un mundo virtual. Puesto que los
mundos virtuales son bastante genéricos, pueden ser aplicados a cualquier ambito
disciplinar, no importa la escala a la que ocurran los sucesos que tengan lugar en

el mismo.

v" Los nuevos juegos educativos son multijugador (MMO) persiguen finalidades
formativas y aunque resultan costosos de producir, tienen un enorme potencial para
su uso educativo; se trata de juegos en los que se simula la creaciéon de una
empresa, la compra y venta de activos financieros, la gestion de ambientes como
los de una expedicidn para investigar una determinada cultura, o la de ambientes
especificos que recrean un determinado personaje y un momento histérico, son
algunas de las inmensas posibilidades que se abren ante este mundo aun germinal

de los juegos educativos.

v' Las nuevas formas de publicacién, como blogs, wikis, videos, etc., tienen un
enorme potencial educativo, aunque su uso en ese ambito es aun reducido.
Representan una forma de abrir el escenario en el cual tiene lugar la relacién
didactica que generalmente se ha reducido al ambito del aula y del grupo que la
habita, a otros miembros de la comunidad educativa, enriqueciendo de esta forma
los procesos formativos. Tienen una notable riqueza potencial porque pueden usar
una gran cantidad de recursos multimedia, ademas de tener costos mas reducidos
y poder alcanzar audiencias potencialmente mas amplias que los modos de edicion

tradicionales.

Ya se ha hecho la parte facil: comprar equipos, instalar redes, etc.; ahora
hay que preguntarse como promover las condiciones para que su uso responda a

las expectativas sociales de formar a la ciudadania del siglo XXI.
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1.6. JUEGO VIRTUAL DIDACTICO

Los juegos electronicos, relacionados con el desarrollo de la tecnologia
informatica, han proporcionado a los nifios un tipo de juguetes totalmente nuevo.
El siguiente paso es la introduccion de juegos interactivos de realidad virtual.

El enfoque de los juegos virtuales educativos por el contrario enfatiza mas en
el aprendizaje creativo que en la ensefianza. El software resultante no presentauna
secuencia de contenidos a ser aprendida, sino un ambiente de exploracion y
construccion virtual, también conocido como micro mundo. Con ellos los
aprendices, luego de familiarizarse con el software, pueden modificarlo vy
aumentarlo segun su interés personal, o crear proyectos nuevos teniendo como

base las reglas del micro mundo.

Por ejemplo, podemos encontrar software con gran capacidad de manejo de
imagenes y que en realidad constituye todo un portento de programacion, pero de
una pobreza enorme en su capacidad de ensefiar. O bien software con intenciones
didacticas, pero de una pobreza en los algoritmos empleados que conlleva a errores

conceptuales de asignaturas.

Es necesario entonces, que para la produccion de software virtual didactico
las personas tengan presentes estos tres elementos y, que la carencia de alguno
de ellos debilita la intencion del mismo que es ayudar o ser un instrumento de ayuda
en el aprendizaje y ensefianza de los estudiantes de educacién basica.

Los distintos programas y software basados en realidad virtual, permite a uno
0 mas usuarios ver, moverse y reaccionar en un mundo simulado por ordenador o
computadora. Los distintos dispositivos de interfaz permiten al usuario ver, tocar y
hasta manipular objetos virtuales. Los mundos virtuales y todo lo que contienen
(incluyendo imagenes computarizadas de los participantes) se representan con

modelos matematicos y programas de computadora.

Las simulaciones de realidad virtual difieren de otras simulaciones de

computadora en la medida en que requieren dispositivos de interfaz especiales.
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Estos dispositivos transmiten al usuario las imagenes, el sonido y las sensaciones

de los mundos simulados.

El perfeccionamiento de los sistemas y del software para simular entornos
contribuy6 a darle mayor realismo a los mismos. Asi, en la actualidad las nuevas
generaciones pasan mas horas jugando que estudiando, y se desenvuelven mejor
en el mundo virtual que en el real. Internet ha promovido la formacion de
comunidades de nifios, jovenes y adultos unidos tanto por los juegos multimediales

como por los de roles. (Margulis, 2007, p.5)

1.6.1. CARACTERISTICAS

Rosas y Nussbaum (2003) destaca las siguientes caracteristicas de videojuegos:
a) Una meta clara.

b) Un adecuado nivel de complejidad, que generalmente desafia al usuario.

c) Alta velocidad (mucha mayor que en los juegos mecanicos).

d) Instrucciones incorporadas que aparecen a lo largo del juego, en la medida en
gue son necesarias.

e) Independencia de las leyes fisicas.

f) Holding power: los usuarios pueden sentirse participes en la construccion de
micro mundos, con sus propias reglas y leyes.

Ademas, podemos decir que los juegos virtuales didacticos contienen un conjunto
de ejercicios y problemas a los que se enfrentara el estudiante. De organizan en
funcién de los campos tematicos que se supone el estudiante debe dominar. Y por
ultimo presenta los problemas de manera grafica para mantener motivado al

estudiante durante todo el juego.
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1.6.2. IMPORTANCIA

Los juegos virtuales didacticos son de suma importancia para la construccion
de nuevos conocimientos, ya que el avance acelerado de la ciencia y la tecnologia

obligan a integrar en las sesiones de clase estrategias que empleen el

juego como parte fundamental de la adquisicién de aprendizajes. Es por ello que

los juegos virtuales didacticos son importantes:

a) Para facilitar la constitucion del vinculo e integracion del grupo (alumnos y
docentes).

b) Para motivar su participacion y la expresion de toda su capacidad creativa.

c) Para crear el clima propicio que facilite un buen proceso de aprendizaje.

d) Para producir un modelo de ensefianza mas creativo, entretenido, interesante e
innovador.

e) Para aumentar el grado de retencion y el deseo de aprender a través de
experiencias placenteras y emotivas.

f) Para retener a los estudiantes por mas tiempo, gracias a la consolidacion de un

grupo integrado y preparado para la tarea. (Margulis, 2007, p.10).

1.6.3. VENTAJAS

Delgado (2009) afirma:
Frente al reto de obtener un impacto cualitativo, en la educacién apoyada
con TIC, se podria pensar que se debe dar un giro total a las estrategias
que hemos utilizado tradicionalmente para promover la apropiacion de
los aprendizajes. Resulta evidente a través de esta resefa, que las
estrategias utilizadas por los docentes durante afiosson facilmente
adaptables a las herramientas y recursos que ofrecen los distintos

sistemas. (p.18).

Ante esto es importante precisar las siguientes ventajas:
a) Desarrolla aprendizajes que integran audio, imagen, texto y de manera
colaborativa.

b) Promueve un aprendizaje interactivo.
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c) Emplea herramientas ludicas que desarrollan el pensamiento critico y

creativo.

d) Establece metas que significa un reto para el estudiante, ademas establece
criterios para que el estudiante alcance exitosamente los resultados

esperados.

Ademas, segun Garcia (2013), menciona lo siguiente “La aplicacion de juegos
educativos, incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la
matematica, en alumnos del ciclo basico, indicando asi el logro de los objetivos

previamente planteados” (p.61).

1.6.4. DESVENTAJAS

Sabemos que implementar en las sesiones de clase la estrategia del juego
es importante para mantener activo al estudiante durante todo el proceso d
enseflanza aprendizaje, genera en ellos una motivacién continua. Pero también
debemos considerar el lado opuesto, que segun Huanca (2011): “La participacion
frecuente de los adolescentes en los juegos de internet, influye y genera efectos
negativos en la personalidad y en el comportamiento cotidiano de los adolescentes”
(p.43). Es por ello que los juegos virtuales didacticos deben estar bien estructurados
y sobre todo se debe definir claramente el fin por el cual se esta usando. También
podemos encontrar las siguientes desventajas:
a) No permite abordar todos los campos teméticos que se desarrollan en
el area de matematica.
b) Mucha inversion de tiempo en tratar de resolver una situacion
problematica para llegar a la meta trazada.
c) Excesiva concentracion del estudiante para llegar a la solucion del
problema.
d) No permite el avance del estudiante a otra etapa superior si es que no
responde la anterior haciendo muchas veces que el estudiante abandone

el juego.
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1.7. APLICACION DE SOFTWARE VIRTUAL DIDACTICO

Los distintos programas y software basados en realidad virtual, permite a uno
0 MAas usuarios ver, moverse y reaccionar en un mundo simulado por ordenador o
computadora. Los distintos dispositivos de interfaz permiten al usuario ver, tocar y
hasta manipular objetos virtuales. Los mundos virtuales y todo lo que contienen
(incluyendo imagenes computarizadas de los participantes) se representan con

modelos matematicos y programas de computadora.

Las simulaciones de realidad virtual difieren de otras simulaciones de
computadora en la medida en que requieren dispositivos de interfaz especiales.
Estos dispositivos transmiten al usuario las imagenes, el sonido y las sensaciones
de los mundos simulados. También registran y envian el habla y los movimientos
de los participantes a los programas y juegos de simulacién. En lugar de utilizar un
teclado o un ratbn o mouse para comunicarse con la computadora, estos
dispositivos especiales permiten al participante moverse, actuar y comunicarse con
la computadora de forma parecida a como lo hace en su vida cotidiana. Este estilo
natural de comunicacién y la capacidad de mirar a su alrededor dan al usuario la

sensacion de estar inmerso en el mundo simulado.

La pedagogia actual considera necesarios los juegos virtuales didacticos a la
hora de ensefiar con maneras mas ludicas que las ya conocidas, es importante que
tanto maestros como alumnos se beneficien del uso y aplicacién de programas y
software educativos ya que desarrolla integralmente la personalidad del hombre, y

en particular su capacidad creadora.
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1.8. LOS JUEGOS VIRTUALES Y LASTIC

En esos espacios virtuales, se puede encontrar desde paginas exclusivas para
juegos, simulaciones o juegos para todas las edades, culturas, gustos e intereses,
individuales o colectivos y descargas gratis, hasta formas de disefio y estudios

realizados con cualquier variable: género, edad, raza, entre muchas

otras. Otro ejemplo de esto es la proliferacion de video-juegos en todo el pais, en
los cuales los jovenes y nifios muestran habilidades, de coordinacion sicomotora,

entre otras.

De Freitas (2007) “Sefala que el uso extenso de las tecnologias de los juegos
en el hogar estd aumentando el interés en el uso de juegos en contextos educativos,
lo que estd conduciendo al aumento en el uso de juegos, particularmente en

escuelas y universidades”.

Este movimiento es una tendencia hacia disefar y analizar el uso de juegos
(y/o las simulaciones) para apoyar objetivos educativos y resultados formales de
entrenamiento, actualizacion y capacitacion en el area escolar y en las empresas.
Las simulaciones digitalizadas son particularmente Gtiles cuando la experiencia real
es muy costosa, dificil de obtener, repetir o cuando estan involucrados elementos
de riesgo. Se han realizado trabajos en el campo instruccional donde una de las
variables son las simulaciones-juegos y otras variables como: estilos de
aprendizaje, dependencia de campo, locus de control, otras estrategias

instrucciones, toma de decisiones, motivacion, entre otros.

Szczurek (1982) realiz6 una meta-andlisis con 58 experimentos que
comparaban juegos educacionales de la simulacién con la instruccion convencional
con respecto al aprendizaje cognoscitivo. Se han diseflado juegos basados en
juegos estructuras o disefiados en funcién de las necesidades de una audiencia en
particular, con contenidos distintos y destinados a cualquier area del conocimiento.
Simulaciones y juegos para promover el seguimiento de instrucciones, creatividad,

tanto en el ambito educativo como gerencial.
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El uso de simulaciones-juegos en la actualidad apunta a resolver el desafio
significativo de reunir disefiadores de los juegos y a educadores para asegurar la
diversion y la motivacion, asi como demostrar el valor educativo. Lo que puede tener
implicaciones sobre disefio, asi como cambiar el papel tradicional del profesor hacia
un mediador o facilitador y también promover mayores oportunidades para el
trabajo en equipo, la ensefianza y el aprendizaje, ademas, disminuye las lineas
duras entre aprender en el trabajo, el hogar y las institucionesque aprenden (De
Freitas, 2007).

Coll y Marti (2001), sostienen que las TIC inciden en el ambito de la educacién
escolar ya que se basa en como estas tecnologias pueden ser utilizadas con
provecho, teniendo en cuenta sus caracteristicas para promover el aprendizaje; y
en como la incorporaciéon de las TIC a la educacion y los usos que se hacen de ellas

pueden modificar sustancialmente los entornos de ensefianza y aprendizaje.

1.9. LOS JUEGOS VIRTUALES Y EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE

La percepcion de la potencialidad educativa de los videojuegos proviene de la
idea de asociar determinados tipos de videojuegos con el fomento de algunas
capacidades. Segun Estallo (1995), los videojuegos pueden contribuir al desarrollo

tanto emocional como intelectual de los adolescentes.

Asimismo, Marqués (2000) asocia cada tipo de juego con una serie de
habilidades y capacidades de desarrollo de interés para el aprendizaje. Por ejemplo,
los juegos de arcade (plataformas, luchas...) pueden contribuir al desarrollo
psicomotor y de la orientacidbn espacial; los deportivos, a la coordinacion
psicomotora; aventura, estrategia y rol, a la motivacién para temas del curriculum y
a la reflexion sobre sus valores; los simuladores, al funcionamiento de maquinas;y

los puzzles y de preguntas, al razonamiento y a la l6gica.

Por su parte Marques (2000) sefala que los juegos virtuales desarrollan la
motivacion, el aprendizaje de contenidos y tareas, los procedimientos y destrezas
(manuales organizativos), y las actitudes como la toma de decisiones y la

cooperacion. Lara (2002), afirma que los juegos virtuales son “la modalidad
37



educativa moderna que eleva la calidad de la ensefianza aprendizaje, que respeta
la flexibilidad o disponibilidad (en cualquier momento y espacio), integra tres
meétodos: asincrénica cronica y autoformacion. Coincidentemente Gee (2003),
sostiene que los buenos videojuegos son “‘maquinas para aprender” puesto que
incorporan algunos de los principios de aprendizaje més importantes postulados por

la ciencia cognitiva actual.

Del mismo modo Barsalou (1999), sefiala que los buenos videojuegos
proporcionan a los usuarios informacion bajo demanda y en el momento en el que
la necesitan, no fuera de contexto como ocurre frecuentemente en las aulas. A las
personas nos resulta mucho mas dificil recordar o entender informacion que nos es

dada fuera del contexto de uso, o mucho antes de usarla.

Los buenos juegos son capaces de enfrentar a los usuarios a tareas que
constituyen retos, pero al mismo tiempo son realizables. Esto es fundamental para
mantener la motivacion a lo largo de todo el proceso de aprendizaje. En los buenos
juegos convierten a sus usuarios en creadores, y no en meros receptores. Sus
acciones influencian o construyen el universo de juego. Los buenos juegos
enfrentan a los jugadores a unas primeras fases especificamente disefiadas para
gue adquieran conocimientos basicos que les permitan construir generalizaciones

y enfrentarse a problemas mas complejos.

Bereiter y Scardmalia (1989), manifiestan que los buenos juegos crean el “ciclo
de la maestria’, que hace que los jugadores adquieran rutinas que los llevan a
mejorar su nivel para hacer una tarea concreta. Cuando cierta tarea es dominada, se
presentan tareas mas dificiles que vuelven a iniciar el ciclo. La mayoria de las
investigaciones realizadas en este campo indican que muchos videojuegos
favorecen el desarrollo de determinadas habilidades de atencion, concentracion
espacial, resolucion de problemas, creatividad, por lo que se puede afirmar que,
desde el punto de vista cognitivo, los juegos virtuales suponen algun tipo de ayuda

en el desarrollo intelectual.
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Las propuestas ludicas que utilizan la palabra escrita o hablada y la imagen
como componentes centrales, son ideales para su traslado a diferentes entornos
virtuales de aprendizaje. Y para poder utilizar un juego del mundo real, solo es
necesario adaptarlo al entorno y las herramientas tecnoldgicas con las que se va
a implementar. EI mail, el Chat, los foros, el Messenger, las aulas virtuales y los
sistemas de audio y videoconferencia son los mejores instrumentos para trabajar

con los recursos ludicos. (Margulis, 2007, p.9)

39



CAPITULO II



APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

En relacion al campo tedrico de las variables, se asume que el aprendizaje es el
proceso de adquisicidn de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, dado
mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho proceso puede ser
entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias
vinculadas al hecho de aprender. La psicologia conductista, por ejemplo, describe
el aprendizaje de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la conducta de
un sujeto, mientras que en la perspectiva construccionista se privilegia el
aprendizaje significativo, que es sefialado por Flores (2005) quién sostiene que
“Cuando un aprendizaje es significativo para el alumno, resuena en su experiencia
vital, le habla y le llega como si fuera un regalo que esperaba hacia tiempo”,
acotando que el aprendizaje repercute en la formacion de la red cognitiva y efectiva

del alumno.

El proceso fundamental en el aprendizaje es la imitacién (la repeticion de un
proceso observado, que implica tiempo, espacio, habilidades y otros recursos). De
esta forma, los niflos aprenden las tareas basicas necesarias para subsistir y
desarrollarse en una comunidad. El aprendizaje humano se define como el cambio
relativamente invariable de la conducta de una persona a partir del resultado de la
experiencia. Este cambio es conseguido tras el establecimiento de una asociacién

entre un estimulo y su correspondiente respuesta.

La capacidad no es exclusiva de la especie humana, aunque en el ser humano
el aprendizaje se constituyé como un factor que supera a la habilidad comun de las
ramas de la evolucion mas similares. Gracias al desarrollo del aprendizaje, los
humanos han logrado alcanzar una cierta independencia de su entorno ecolégico y

hasta pueden cambiarlo de acuerdo a sus necesidades.
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2.1. DEFINICION DE APRENDIZAJE

Garcia, sostiene que el aprendizaje es todo aquel conocimiento que se adquiere
a partir de las cosas que nos suceden en la vida diaria, de este modo se adquieren
conocimientos, habilidades, etc. Esto se consigue a través de tres métodos

diferentes entre si, la experiencia, la instruccién y la observacion.

Por su parte Duce afirma que una de las cosas que influye considerablemente
en el aprendizaje es la interaccion con el medio, con los demas individuos, estos
elementos modifican nuestra experiencia, y por ende nuestra forma de analizar y
apropiarnos de la informacion. A través del aprendizaje un individuo puede
adaptarse al entorno y responder frente a los cambios y acciones que se desarrollan

a su alrededor, cambiando si es esto necesario para subsistir.

Para concluir diremos que el aprendizaje consiste en una de las funciones
bésicas de la mente humana, animal y de los sistemas artificiales y es la adquisicion
de conocimientos a partir de una determinada informacion externa. Cabe sefialar
gue en el momento en el que nacemos todos los seres humanos, salvo aquellos
gue nacen con alguna discapacidad, poseemos el mismo intelecto y que de acuerdo
a como se desarrolle el proceso de aprendizaje, se utilizard en mayor o menor

medida dicha capacidad intelectual.

2.2. TIPOS DE APRENDIZAJE

La pedagogia establece distintos tipos de aprendizaje, conozcamos algunos de

ellos:

v El aprendizaje significativo, es el mas usado por todos los profesores lo
utilizamos para distintas areas, consiste en que a partir de los conocimientos
adquiridos por el alumno se introducen unos nuevos, es decir, el alumno relaciona
conocimientos. (Cuando el sujeto vincula sus conocimientos anteriores con los

nuevos Yy los dota de coherencia de acuerdo a su estructura cognitiva). Ejemplo:
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Los nifios saben que la tierra gira alrededor del sol pues a través de esta idea les

podemos explicar el movimiento de rotacion y el de traslacion.

v' El aprendizaje por descubrimiento, consiste en que el profesor le da una serie
de conceptos, el alumno los descubre y los relaciona con otros. (Los contenidos no
se reciben de manera pasiva, sino que son reordenados para adecuarlos al
esquema de cognicion). Ejemplo: el fenomeno de un eclipse, el alumno descubre

gue debido a los movimientos de la Tierra y el Sol se produce esto.

v' El aprendizaje por observacion, a través de la observacion o la imitacién el
alumno adquiere conocimientos. Por ejemplo, a través de la observacion en el
microscopio los alumnos podran ver las fases de la mitosis y comprenderlas mejor

gue si se lo explicaramos.

v' El aprendizaje repetitivo o0 memoristico, consiste en dar una serie de
conocimientos sin esperar que el alumno los comprenda. (Producido cuando se
memorizan los datos sin entenderlos ni vincularlos con conocimientos precedentes).
Ejemplo: las tablas de multiplicar, aunque yo creo que se podrian ensefiar por

compresion.

v'El aprendizaje receptivo, donde el individuo comprende el contenido y lo

reproduce, pero no logra descubrir algo nuevo.

2.3. ESTILOS DE APRENDIZAJE

Con relacién a los estilos de aprendizaje, existen diversos estilos; en las aulas
es evidente que los alumnos aprenden de forma diferente. Prefieren un determinado
ambiente, un determinado método, un determinado grado de estructuracion, etc.,
en definitiva, tienen distintos modos de aprender o estilos de aprendizaje que han

sido estudiado por diversos autores.

En la investigacion de Gonzales (2013) se hace referencia a varias definiciones

de estilos de aprendizaje: Para Schmeck (1982) un estilo de
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aprendizaje es simplemente el estilo cognitivo que un individuo manifiesta cuando
se confronta con una tarea de aprendizaje. Este mismo autor en 1993 sefiala que
el estilo de aprendizaje es una predisposicion a utilizar una estrategia particular de

aprendizaje, al margen de las demandas especificas de la tares.

Por el contrario, Gregorc (1979), afirma que el estilo de aprendizaje consiste en
comportamientos distintivos que sirven como indicadores de cémo una persona
aprende y se adapta a su ambiente. Smith (1988) explica que los estilos de
aprendizaje son los modos caracteristicos por los que un individuo procesa
informacion, siente y se comporta en las distintas situaciones de aprendizaje. Keefe
(1988) propone una definicion de estilos de aprendizaje que Alonso et al. (1997)
hace suya: los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y
fisioldgicos que sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los
discentes perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje. (p.
104-105)

Existen cuatro modelos: estilo acomodador, estilo divergente, estilo

convergente y estilo asimilador, y los define de la siguiente manera:

En el estilo acomodador, sus preferencias de aprendizaje son la
experimentacion activa y la experiencia correcta. Se adaptan bien a las
circunstancias inmediatas, aprenden sobre todo haciendo cosas, aceptando
riesgos, tienden a actuar por lo que sienten mas que por el analisis l6gico. Los
estudiantes de estilo divergente, son creativos, generadores de alternativas
y reconocen los problemas. Destacan por su habilidad para contemplar las
situaciones desde diferentes puntos de vista y organizar muchas relaciones en
un todo significado. Aprenden de la experiencia concreta y observacion
reflexiva. Mientras que en el estilo convergente, lo que prima es la
conceptualizacion abstracta y la experimentacion activa. La aplicacion practica
de las ideas es su punto fuerte, emplean el razonamiento hipotético deductivo.
Definen bien los problemas y la toma de decisiones. Por dltimo en el estilo
asimilador, el aprendizaje se basa en la observacion reflexiva y en la

conceptualizacién abstracta. Razonan de manera inductiva y destacan por
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su habilidad para crear modelos abstractos y teoricos. Les interesa poco el
valor practico de las cosas. (gallego, 2009, p.27).

En el aprendizaje se hace uso de estrategias, la cual es un procedimiento,
definiéndose como un conjunto de pasos o habilidades, y al mismo tiempo un
instrumento psicolégico que un estudiante adquiere y emplea intencionalmente
como recursos flexibles, para aprender significativamente y para solucionar
problemas y demandas. Su empleo implica una continua actividad de toma de
decisiones, un control metacognitivo, y esta sujeto a factores motivacionales,

afectivos y de contexto educativo social (Diaz, 2010, p.180).

2.4. TEORIAS PSICOPEDAGOGICAS

Jean Piaget, fue quien desarrollo una teoria del desarrollo cognitivo del nifio,
para Piaget la inteligencia se desarrolla en base a estructuras, las cuales tienen un
sistema que presentan leyes o propiedades de totalidad; el estudiante construye
activamente sus conocimientos, en el sentido que no se acumula, y mas bien los

transforma, los configura y les da significado acorde con el objeto de su aprendizaje.

Dicha construccion la llevo a cabo, fundamentalmente, mediante los procesos
de asimilacion y el de acomodacién; cuando se enfrenta a una situacién nueva, que
asimila parcialmente, provocando un conflicto cognitivo, lo que le obliga a una
organizacion de su esquema inicial para pasar a otro esquema de mayor calidad,
produciéndose un nuevo nivel de equilibrio: “la nocion de equilibrio tienen pues una
significacién fundamental, tanto desde el punto de vista afectivo intelectual” (Piaget,
2005, p. 20). Esta relacion indisoluble entre afectividad (sentimientos, emociones,
voluntad) y cognicion se encuentra presente en cada nivel de desarrollomental,
‘nunca se encuentra un estado afectivo sin elementos cognitivos, ni lo inverso”
(Piaget, 2005, p. 22).

Por su parte, Bruner (citado por Gonzales, 2005, p 44) asegura que “cualquier
contenido cientifico puede ser comprendido por los nifios si se les ensefia bien y se

le traduce a su lenguaje” planteando el aprendizaje por descubrimiento, y
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privilegiando los conceptos y estructuras basicas de las ciencias. Ademas, en el

aprendizaje por descubrimiento, el individuo tiene una gran participacion.

El instructor no expone los contenidos de un modo acabado; su actividad se
dirige a darles a conocer una meta que ha de ser alcanzada y ademas de servir
como mediador y guia para que los individuos sean los que recorran el camino y
alcancen los objetivos propuestos. En otras palabras, el aprendizaje por
descubrimiento es cuando el instructor le presenta todas las herramientas
necesarias al individuo para que este descubra por si mismo lo que desea aprender.
(Mendoza, 2001, p. 88)

Asimismo, Bruner sostiene que la formacion de conceptos en los estudiantes se
da de manera significativa cuando se enfrentan a una situacién problematica que
requiere que evoquen y conecten, con base en lo que ya saben, los elementos

necesarios para dar una solucion.

Para David Ausubel (citado por Diaz y Fernandez, 2010, p. 30), plantea que: “...
el factor aislado mas importante que influye en el aprendizaje es aquello que el
aprendiz ya sabe. Averiglese esto y enséfiese de acuerdo a ello” proponiendo el
aprendizaje significativo, en el cual los conocimientos previos y la experiencia del
estudiante son la base para enlazar y establecer relaciones con los nuevos
conocimientos que se pretenda alcanzar. Sélo asi puede el estudiante construir su

aprendizaje dando sentido y significado, teniendo la voluntad de aprender.

Por ultimo, Vygotsky (2009) plantea que el aprendizaje se logra en la interaccion
con el medio social y define la Zona de Desarrollo Proximo, en la que el alumno
logra el aprendizaje con acompafiamiento docente o de sus pares. Asimismo, en
relacion a la adquisicion de conceptos, sefiala que la enseflanza directa de
conceptos es imposible, ya que solo se logra repeticion estéril: “un maestro que
intente hacer esto generalmente no logra nada mas que un verbalismo hueco, una
repeticion de palabras por parte del nifio, que simulan un conocimiento de los
conceptos correspondientes, pero que, en realidad sélo encubren un vacio”
Vygotsky (1995, p. 65).
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Ademas, Vygotsky otorga especial importancia a la influencia de entorno, del
desarrollo cultural, de la interaccion con el medio. Promueve el trabajo en equipo
para la solucién de problemas que solo no podrian resolver. Al respecto, Vygotsky
sostenia que cada persona tiene el dominio de una Zona de Desarrollo Real,
determinada por la capacidad de resolver problemas de manera independiente y
una Zona de Desarrollo Potencial, determinada por la capacidad de resolver
problemas bajo la orientacion de un guia. La diferencia entre esos dos niveles fue
denominada Zona de Desarrollo Proximo, que utiliza recursos como la observacion

participativa, no participativa y la entrevista formal.

2.5. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

El aprendizaje significativo se define como aquel que, partiendo de los
conocimientos, actitudes, motivaciones, intereses y experiencias previas del
estudiante, hace que el nuevo contenido cobre para él un determinado sentido,
frente al aprendizaje por descubrimiento de Brunner, David Ausubel defiende el
aprendizaje por recepcion donde el profesor estructura los contenidos y las
actividades a realizar, para que los conocimientos sean significativos para los

estudiantes.

En el proceso de aprendizaje significativo, segin Ausubel se requiere de

condiciones como las siguientes:

v' La relacion de las ideas nuevas con algin aspecto existente relevante de la
estructura cognoscitiva del estudiante la cual debe ser sustancial y no arbitraria.

v' El material que el estudiante aprende, debe ser potencialmente significativo para

el.

v El estudiante debe demostrar una actitud favorable para aprender
significativamente, es decir que esté motivado. Aprender significativamente
supone modificar los esquemas de conocimiento que tiene el estudiante.

v Utilizacion de organizadores que faciliten la activacion de los conocimientos

previos relacionados.
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De esta manera se logra establecer relaciones entre el nuevo contenido y el
mundo motivacional de los estudiantes, entre los conceptos ya adquiridos y los
nuevos conceptos que se forman, entre el conocimiento y la vida, entre la teoria 'y

la practica.

Al establecerse esta relacion significativa el contenido de los nuevos
aprendizajes cobra un verdadero valor para la persona aumenta las posibilidades
de que dicho aprendizaje sea duradero, recuperable generalizable y transferible a
nuevas situaciones, asi como de pasar a formar parte del sistema de convicciones

del sujeto.

2.6. CONDICIONES PARA UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

El contenido debe ser potencialmente significativo, tanto desde el punto de
vista de su estructura interna (es la llamada significativid, que exige que el material
de aprendizaje sea relevante y tenga una organizacion clara) como desde el punto
de vista de la posibilidad de asimilarlo (es la significatividad psicolégica, que requiere
la existencia en la estructura cognoscitiva del alumno, de elementos pertinentes y

relacionables con el material de aprendizaje).

El alumno debe tener una disposicibn favorable para aprender
significativamente, es decir, debe estar motivado para relacionar el nuevo material
de aprendizaje con lo que ya sabe. Se subraya la importancia de los factores

motivacionales.

Estas condiciones hacen intervenir elementos que corresponden no sélo a los
alumnos - el conocimiento previo - sino también al contenido del aprendizaje- su
organizacion interna y su relevancia- y al facilitador - que tiene la responsabilidad
de ayudar con su intervencion al establecimiento de relaciones entre el

conocimiento previo de los alumnos y el nuevo material de aprendizaje.

El aprendizaje del alumno va a ser mas o menos significativo en funcién de las

interrelaciones que se establezcan entre estos tres elementos y de lo que
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aporta cada uno de ellos al proceso de aprendizaje. El énfasis en las interrelaciones
y no sélo en cada uno de los elementos por separado, aparece como uno de los
rasgos distintivos de la concepcion constructivista del aprendizaje y de la

ensefanza.

Se sabe que el aprendizaje se genera significativamente cuando el estudiante
desarrolla una vivencia con una serie de elementos concretos los cuales manipula,
bajo la observacion del facilitador, quien hace posible la construccion del nuevo

conocimiento.

2.7. APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

En el area de matematica, afrontamos una transformacion global de los
sistemas de produccion y comunicacion donde la ciencia, la tecnologia, el desarrollo
socio-econdmico y la educacién estan intimamente relacionados. En este contexto,
el mejoramiento de las condiciones de vida de las sociedades depende de las

competencias de sus ciudadanos.

Frente a ello, uno de los principales propositos de la educacion basica es “el
desarrollo del pensamiento matematico y de la cultura cientifica para comprender
y actuar en el mundo”. Consecuentemente, el area curricular de matemética se
orienta a desarrollar el pensamiento matemético y el razonamiento I6gico del
estudiante, desde los primeros grados, con la finalidad que vaya desarrollando las
capacidades que requiere para plantear y resolver con actitud analitica los

problemas de su contexto y de la realidad.

Los conocimientos matematicos se van construyendo en cada nivel educativo
y son necesarios para continuar desarrollando ideas matematicas, que permitan
conectarlas y articularlas con otras areas curriculares. En ello radica el valor
formativo y social del area. En este sentido, adquieren relevancia las nociones de
funcién, equivalencia, proporcionalidad, variacién, estimacion, representacion,
ecuaciones e inecuaciones, argumentacion, comunicacion, busqueda de patrones

y conexiones.
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Ser competente matematicamente supone tener habilidad para usar los
conocimientos con flexibilidad y aplicar con propiedad lo aprendido en diferentes
contextos. Es necesario que los estudiantes desarrollen capacidades,
conocimientos y actitudes matematicas, pues cada vez mas se hace necesario el
uso del pensamiento matematico y del razonamiento logico en el transcurso de sus
vidas: matematica como ciencia, como parte de la herencia cultural y uno de los
mayores logros culturales e intelectuales de la humanidad; matematica para el
trabajo, porque es fundamental para enfrentar gran parte de la problematica
vinculada a cualquier trabajo; matematica para la ciencia y la tecnologia, porque la
evolucion cientifica y tecnoldgica requiere de mayores conocimientos matematicos

y en mayor profundidad.

Para desarrollar el pensamiento matematico resulta relevante el analisis de
procesos de casos particulares, busqueda de diversos métodos de solucion,
formulacion de conjeturas, presentacion de argumentos para sustentar las
relaciones, extension y generalizacion de resultados, y la comunicacion con leguaje

matematico.

En el caso del area de Matemaética, las capacidades explicitadas para cada
grado involucran los procesos transversales de Razonamiento y demostracion,

Comunicacion matematica y Resolucion de problemas.

2.7.1. Enfoque Tedrico.

El aprendizaje de la matematica en el constructivismo se hace por medio de
estrategias que son formas de trabajo que mejoran el rendimiento; Burén (1997) las
define como una forma de trabajar que se supone mejora el rendimiento y evita el
fracaso. Martinez y Zea (2004) afirman que el uso de estrategias constructivistas,
permiten al docente propiciar clases activas, de aula abierta, flexibles, y
aprendizajes significativos, con el fin de mejorar la calidad del proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Entender que el aprendizaje de las matematicas es un proceso individual de

construccién y se obtiene por las interacciones sociales, respetar las diferentes
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formas y ritmos de construir el conocimiento, buscar su transferencia a situaciones
de la vida cotidiana, promover el aprendizaje significativo, la actividad mental y la

metacognicion (Guirles, 2002).

Chamoso (1999), menciona que la ensefianza de las matematicas debe estar
ligada a experiencias de la vida diaria, para ser entendidas por los estudiantes.
Ertmery Newby (1993), afirman que la transferencia de los conocimientos se facilita
colocando a los estudiantes en tareas auténticas, ubicadas en contextos

significativos.

2.7.2. Fundamentos de la matematica.

Afrontamos una transformacién global de los sistemas de produccién
comunicacion donde la ciencia, la tecnologia, el desarrollo socio-economico y la
educacion estan intimamente relacionados. En este contexto, el mejoramiento de
las condiciones de vida de las sociedades depende de las competencias de sus

ciudadanos.

La matematica es la ciencia que estudia las magnitudes, las formas espaciales
y las relaciones de los objetos abstractos o materiales de la realidad, originando
constantemente la creacion de modelos matematicos y nuevos estructuras; ademas
la matematica construye sus propios objetos de estudio en base a una

correspondencia de estos con el mundo (Solis, 1999).

La matematica es la ciencia de la cantidad. Toda ciencia es un conocimiento
estructurado, relacionado l6gicamente que refleja e interpreta el comportamiento de
la realidad. Y la realidad es una amalgama de hechos de la naturaleza, de la
sociedad y del pensamiento que necesitamos caracterizarlos por medio de la
descripcion y el analisis de sus cualidades y de sus cantidades. La cualidad se
expresa con palabras que de manera escrita se presentan en el alfabeto como

sistema de numeracion.
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De las cualidades generales de los fendmenos se encarga la filosofia, como
ciencia y de las cantidades generales de los fendmenos se encarga la matemética
como ciencia. ¢Para qué? Para conocer sisteméaticamente las cosas, para no dar
palos de ciego, en la vida y en la accién y contribuir con el conocimiento cientifico
de las cosas a mejorar las condiciones de vida del ser humano, incluyendo la
nuestra con mejores retribuciones de acuerdo a la profundidad de nuestro
conocimiento. La matematica estudia las relaciones de los fenomenos de la realidad
mediante la formalizacion y la axiomatizacion. Todas las correlaciones examinadas
por la matematica existen en la realidad, pero no en un estado puro, sino vinculadas

a un sin nUmero de otras correlaciones.

2.7.3. Capacidades en el area de matematica.

En el caso del area de Matematica, las capacidades explicitadas para cada
grado involucran los procesos transversales de Razonamiento y demostracion,
Comunicacion matematica y Resolucion de problemas, siendo este ultimo el
proceso a partir del cual se formulan las competencias del area en los tres niveles
(Ministerio de Educacion, 2009).

v Razonamiento y demostracion: Para formular e investigar conjeturas
matematicas, desarrollar y evaluar argumentos y comprobar demostraciones
matematicas, elegir y utilizar varios tipos de razonamiento y métodos de
demostracién para que el estudiante pueda reconocer estos procesos como

aspectos fundamentales de las matematicas.

v Comunicacién matematica: Para organizar y comunicar su pensamiento
matematico con coherencia y claridad; para expresar ideas matematicas con
precisioén; para reconocer conexiones entre conceptos matematicos y la

realidad, y aplicarlos a situaciones problematicas reales.

v' Resolucién de problemas: Resolucion de problemas, para construir nuevos
conocimientos resolviendo problemas de contextos reales o matematicos; para

gue tenga la oportunidad de aplicar y adaptar diversas estrategias en
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diferentes contextos, y para que al controlar el proceso de resolucién reflexioné

sobre éste y sus resultados.

La capacidad para plantear y resolver problemas, dado el caracter integrador de
este proceso, posibilita interaccion con las demés areas curriculares coadyuvando
al desarrollo de otras capacidades; asimismo, posibilita la conexion de las ideas
matematicas con intereses y experiencias del estudiante. Aprender un contenido
implica atribuirle un significado, construir una representacion o un "modelo mental”
del mismo. La construccion del conocimiento supone un proceso de "elaboraciéon”
en el sentido que el alumno selecciona y organiza las informaciones que le llegan
por diferentes medios, el facilitador entre otros, estableciendo relaciones entre los

mismos.

2.7.4. La matemética desde el constructivismo.

Desde el punto de vista del constructivismo aprender matematicas significa
construir. Este aprendizaje debe estar apoyado en la accion (resolver problemas),
la adquisicion, organizacion, e integracion de los conocimientos que estan apoyados
en los procesos de asimilacion y acomodacién (teoria de equilibracién dePiaget).
Por otro lado, hay que tener en cuenta para construir los nuevos conocimientos los
aprendizajes previos de los alumnos/as y que los conflictos socio-cognitivos entre los

nifios/as pueden facilitar la adquisicion de conocimientos.

Para trabajar las matematicas desde el punto de vista del constructivismo hay
qgue entender el aprendizaje de esta materia como un proceso de construccién
individual, de la misma manera que hay que respetar los distintos ritmos y formas
de construir los contenidos matematicos y las diferentes maneras de aprender de
los alumnos/as. Hay que tener presente que este aprendizaje esta condicionado por
lo que ya se sabe y por la calidad del proceso de aprendizaje, siendo conscientes
de que la actitud hacia las matematicas tanto del profesor como de los alumnos/as

es basica para el aprendizaje. Hay que considerar el aprendizaje

54


http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/medios-comunicacion/medios-comunicacion.shtml

cooperativo como centro de la actividad, promoviendo la accion matemética con el

horizonte de la autonomia.

El papel que necesariamente debe desempenfiar el profesor en el aula es de
mediador, dejando que sean los alumnos/as los que construyan su conocimiento
matemaético y lo conviertan en un conocimiento Gtil y funcional pleno de sentido y
significado que les sirva para resolver distintos tipos de problemas en diferentes

contextos educativos.

2.7.5. Competencias mateméticas

La Matematica es una de las areas fundamentales que forma parte del
curriculo y proporciona las herramientas para adquirir los conocimientos de las otras
areas y desarrollar habilidades que el estudiante necesita para la vida. Su
conocimiento esta en todas partes, en todas las actividades que forman parte del

vivir cotidiano en esta sociedad.

El Curriculo nacional de educacién basica (CNEB), sostiene que la
competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar un
conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito especifico en una situacién
determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético. Ser competente
supone comprender la situacion que se debe afrontar y evaluar las posibilidades
gue se tiene para resolverla. Esto significa identificar los conocimientos y
habilidades que uno posee o que estan disponibles en el entorno, analizar las
combinaciones mas pertinentes a la situacion y al propdsito, para luego tomar

decisiones; y ejecutar o poner en accion la combinacion seleccionada.

Las competencias propuestas en la Educacion Basica Regular se organizan
sobre la base de cuatro situaciones. La definicion de estas cuatro situaciones se
sostiene en la idea de que la matematica se ha desarrollado como un medio para
describir, comprender e interpretar los fenOmenos naturales y sociales que han
motivado el desarrollo de determinados procedimientos y conceptos matematicos

propios de cada situacion (OECD, 2012). En este sentido, la mayoria de paises
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han adoptado una organizacion curricular basada en estos fendbmenos, en la que
subyacen numerosas clases de problemas, con procedimientos y conceptos

matematicos propios de cada situacion.

Por ejemplo, fendmenos como la incertidumbre, que pueden descubrirse en
muchas situaciones habituales, necesitan ser abordados con estrategias y
herramientas matematicas relacionadas con la probabilidad. Asimismo, fenbmenos
o situaciones de equivalencias o cambios necesitan ser abordados desde el algebra;
las situaciones de cantidades se analizan y modelan desde la aritmética o los
nameros; las de formas, desde la geometria. (Rutas del aprendizaje de

matematicas, 2015).

Por ello, las competencias son comprendidas como actuar y pensar
matematicamente a través de situaciones de cantidad; regularidad, equivalencia y
cambio; forma, movimiento y localizacion; gestion de datos e incertidumbre. Por
tanto, las cuatro competencias matematicas atienden a estas situaciones y se
describen como actuar y pensar matematicamente, lo que debe entenderse como
usar la matematica para describir, comprender y actuar en diversos contextos; una

de las caracteristicas en ellas el plantear y resolver problemas.

v Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad: La
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad implica
desarrollar modelos de solucién numérica, comprendiendo el sentido numérico y de
magnitud, la construccion del significado de las operaciones, asi como la aplicacién

de diversas estrategias de célculo y estimacion al resolver un problema.

Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro capacidades matematicas
las que se interrelacionan para manifestar formas de actuar y pensar en el
estudiante. Esto involucra la comprension del significado de los nimeros y sus
diferentes representaciones, propiedades y relaciones, asi como el significado de

las operaciones y como estas se relacionan al utilizarlas en contextos diversos.
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Treffers (citado por Jan de Lange) hace hincapié en la importancia de la
capacidad de manejar numeros y datos, y de evaluar los problemas y situaciones
gue implican procesos mentales y de estimacion en contextos del mundo real,

ademas menciona que es necesario poseer “un conjunto de habilidades,
conocimientos, creencias, disposiciones, habitos de la mente, comunicaciones,
capacidades y habilidades para resolver problemas que las personas necesitan
para participar eficazmente en situaciones cuantitativas que surgen en la vida y el
trabajo”.

v Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,
equivalenciay cambio: Dicha competencia implica desarrollar progresivamente la
interpretacion y generalizacion de patrones, la comprension y el uso de igualdades
y desigualdades, y la comprension y el uso de relaciones y funciones. Toda esta
comprension se logra usando el lenguaje algebraico como una herramienta de

modelacion de distintas situaciones de la vida real.

Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro capacidades matematicas,
gue se interrelacionan para manifestar formas de actuar y pensar en el estudiante,
esto involucra desarrollar modelos expresando un lenguaje algebraico, emplear
esquemas de representacion para reconocer las relaciones entre datos, de tal forma
gue se reconozca un regla de formacion, condiciones de equivalencia o relaciones
de dependencia, emplear procedimientos algebraicos y estrategias heuristicas para
resolver problemas, asi como expresar formas de razonamientos que generalizan

propiedades y expresiones algebraicas.

v' Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio: Esta competencia implica desarrollar progresivamente el
sentido de la ubicacion en el espacio, la interaccidén con los objetos, la comprensién
de propiedades de las formas y cémo estas se interrelacionan, asi como la
aplicaciéon de estos conocimientos al resolver diversos problemas.

Esta competencia se desarrolla a traves de las cuatro capacidades
matematicas, que se interrelacionan para manifestar formas de actuar y pensar en

el estudiante, esto involucra desarrollar modelos expresando un lenguaje
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geomeétrico, emplear variadas representaciones que describan atributos de forma,
medida y localizacion de figuras y cuerpos geométricos, emplear procedimientos de
construccion y medida para resolver problemas, asi como expresar formas y

propiedades geométricas a partir de razonamientos.

v Actlla y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e
incertidumbre: Esta competencia, implica desarrollar progresivamente formascada
vez mas especializadas de recopilar, y el procesar datos, asi como lainterpretacion

y valoracién de los datos, y el analisis de situaciones de incertidumbre.

Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro capacidades mateméticas
gue se interrelacionan para manifestar formas de actuar y pensar en el estudiante,
esto involucra desarrollar modelos expresando un lenguaje estadistico, emplear
variadas representaciones que expresen la organizacion de datos, usan
procedimientos con medidas de tendencia central, dispersién y posicion, asi como
probabilidad en variadas condiciones; por otro lado, se promueven formas de
razonamiento basados en la estadistica y la probabilidad para la toma de

decisiones.

Investigaciones en el campo de la estadistica, como Holmes (1980); destacan
gue la estadistica es una parte de la educacion general deseable para los futuros
ciudadanos, pues precisan adquirir la capacidad de lectura e interpretacion de

tablas y graficos estadisticos que aparecen con frecuencia en medios informativos.

Para Watson (2002), el pensamiento estadistico es el proceso que deberia tener
lugar cuando la metodologia estadistica se encuentra con un problema real. El
objetivo principal no es convertir a los futuros ciudadanos en “estadisticos
aficionados”; puesto que la aplicacion razonable y eficiente de la estadistica para
la resolucion de problemas requiere un amplio conocimiento de esta materia y es

competencia de los estadisticos profesionales. Tampoco se trata de capacitarlos
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en el célculo y la representacion gréfica, ya que los ordenadores hoy dia resuelven

este problema, lo que se pretende es proporcionar una cultura estadistica.

2.7.6. Capacidades matematicas
El desarrollo de las capacidades matematicas se hace necesarias en el
estudiante, ya que constituyen herramientas potentes para los estudiantes, ademas

de permitirle al educando enfrentase a situaciones y problemas que debera resolver.

El CNEB, sostiene que las capacidades son recursos para actuar de manera
competente. Estos recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes utilizan para afrontar una situacién determinada. Estas capacidades
suponen operaciones menores implicadas en las competencias, que son

operaciones mas complejas.

Los conocimientos son las teorias, conceptos y procedimientos legados por la
humanidad en distintos campos del saber. La escuela trabaja con conocimientos
construidos y validados por la sociedad global y por la sociedad en la que estan
insertos. De la misma forma, los estudiantes también construyen conocimientos. De
ahi que el aprendizaje es un proceso vivo, alejado de la repeticion mecéanica y

memoristica de los conocimientos preestablecidos.

Las habilidades hacen referencia al talento, la pericia o la aptitud de una
persona para desarrollar alguna tarea con éxito. Las habilidades pueden ser
sociales, cognitivas, motoras. Las actitudes son disposiciones o tendencias para
actuar de acuerdo o en desacuerdo a una situacion especifica. Son formas
habituales de pensar, sentir y comportarse de acuerdo a un sistema de valores que
se va configurando a lo largo de la vida a través de las experiencias y educacion

recibida.
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Por otro lado, De Zubiria (1998) define a la capacidad como un sistema de
habilidades que cumplen una determinada tarea, compuesto por habilidades
diferenciables, donde si una habilidad falla, también falla la totalidad del sistema

(logro de la capacidad).

Asimismo, Estafio y De La Serna (2001), lo definen como un conjunto de
posibilidades a desarrollar y se refiere a las distintas facetas de la persona, la cual
esta determinada por los factores afectivos, intelectuales y motivacionales, y en la
gue es importante considerar el nivel de desarrollo y los conocimientos especificos

gue dispone el alumno.

Segun las Rutas de Aprendizaje (2015); sostiene que todas las capacidades estan
implicadas en cualquier situacién problematica real, cientifica o matematica.
Pueden ser utilizadas por nuestros estudiantes cada vez que las enfrentan para
resolverlas. Carbajal (2014) sostiene que las capacidades son los diversos recursos
para ser seleccionados y movilizados para actuar de manera competente en una

situacion.

v Matematiza situaciones: Es la capacidad de expresar un problema,
reconocido en una situacion, en un modelo matematico. En su desarrollo se usa,
interpreta y evalla el modelo matematico, de acuerdo a la situacion que le dio
origen. Por ello, esta capacidad implica: reconocer caracteristicas, datos,
condiciones y variables, usar el modelo obtenido estableciendo conexiones con
nuevas situaciones en las que puede ser aplicable; contrastar, valorar y verificar la

validez del modelo desarrollado o seleccionado.

La matematizacion destaca la relacion entre las situaciones reales y la
matematica, resaltando la relevancia del modelo matematico, el cual se define como
un sistema que representa y reproduce las caracteristicas de una situacion del

entorno. Este sistema estad formado por elementos que se relacionan y de
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operaciones que describen como interactian dichos elementos; haciendo mas facil

la manipulacion o tratamiento de la situacion (Lesh y Doerr 2003).

v Comunicay representa ideas matematicas: Es la capacidad de comprender
el significado de las ideas matematicas, y expresarlas en forma oral y escrita usando
el lenguaje matemético y diversas formas de representacion con material concreto,

gréfico, tablas, simbolos y recursos TIC, y transitando de una representacion a otra.

La comunicacion es la forma de expresar y representar informacion con
contenido matematico, asi como la manera en que se interpreta (Niss, 2002). Las
ideas mateméticas adquieren significado cuando se usan diferentes
representaciones y se es capaz de transitar de una representacion a otra, de tal
forma que se comprende la idea matemética y la funcion que cumple en diferentes

situaciones.

v'  Elaboray usa estrategias: Es la capacidad de planificar, ejecutar y valorar una
secuencia organizada de estrategias y diversos recursos, entre ellos las tecnologias
de informacion y comunicacion, empleandolas de manera flexible y eficaz en el

planteamiento y resolucidon de problemas, incluidos los matematicos.

Esto implica ser capaz de elaborar un plan de solucién, monitorear su ejecucion,
pudiendo incluso reformular el plan en el mismo proceso con la finalidad de llegar
a la meta. Asimismo, revisar todo el proceso de resolucion, reconociendo si las

estrategias y herramientas fueron usadas de manera apropiada y éptima.

Las estrategias se definen como actividades conscientes e intencionales, que
guian el proceso de resolucion de problemas; estas pueden combinar la seleccion
y ejecucion de procedimientos matematicos, estrategias heuristicas, de manera

pertinente y adecuada al problema planteado.
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v" Razona y argumenta generando ideas matematicas: Es la capacidad de
plantear supuestos, conjeturas e hipotesis de implicancia matematica mediante
diversas formas de razonamiento, asi como de verificarlos y validarlos usando
argumentos. Para esto, se debe partir de la exploracién de situaciones vinculadas
a las matematicas, a fin de establecer relaciones entre ideas y llegar a conclusiones
sobre la base de inferencias y deducciones que permitan generar nuevas

conexiones e ideas matematicas.

La capacidad razona y argumenta generando ideas matematicas implica que los
estudiantes:

v' Expliguen sus argumentos al plantear supuestos, conjeturas e hipétesis.

v' Observen los fenbmenos y establezca diferentes relaciones matematicas.

v' Elaboren conclusiones a partir de sus experiencias.
v

Defiendan sus argumentos, y refute otros en base a sus conclusiones.
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CAPITULO I



INFLUENCIA DE LOS JUEGOS VIRTUALES DIDACTICOS EN EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

En la Educacién Basica, se procura que los estudiantes, hagan progresivamente
inferencias que les permita deducir conocimientos a partir de otros, hacer
predicciones eficaces en variadas situaciones concretas, formular conjeturas e
hipotesis. Aprendan paulatinamente a utilizar procesos de pensamiento l6gico que
den sentido y validez a sus afirmaciones, y a seleccionar conceptos, hechos,
estrategias y procedimientos coherentes y desarrollen la capacidad para detectar

afirmaciones y justificaciones erréneas.

La formacion matematica debe fomentar en los alumnos el logro de las
diferentes capacidades mateméticas. Sin duda, el empleo de las nuevas tecnologias
obliga a profundos cambios en el campo educativo, tanto a nivel de objetivos,
contenidos, metodologia, asi como en las actividades de evaluacién. Pero nos
preguntamos ¢los juegos virtuales didacticos influyen en el aprendizaje de las

matematicas?

Sabemos que existen programas informaticos como el CABRI, dicho software,
permite  modelizar situaciones, representando figuras geométricas, y
experimentando y descubriendo propiedades, gracias a la posibilidad de manipular
y ejecutar dichas figuras. Sin embargo, y a pesar de las inmensas posibilidades que
ofrece este programa, le han surgido muchas criticas en relacion a que desalienta
a los alumnos a demostrar, pues éstos quedan satisfechos al comprobar

perceptivamente una propiedad geométrica.

Las herramientas tecnoldgicas no son so6lo una condicién esencial para la
civilizacion avanzada y muchas veces industrial, sino que también la velocidad del
cambio tecnoldgico ha desarrollado su propio impetu en los ultimos siglos. Las
innovaciones parecen surgir a un ritmo que se incrementa en progresiones

geomeétricas, sin tener en cuenta los limites geograficos ni los sistemas politicos.
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Estas innovaciones tienden a transformar los sistemas de cultura tradicionales,
produciendo con frecuencia consecuencias sociales inesperadas. Por ello, la
tecnologia debe concebirse como un proceso creativo y destructivo a la vez. Es
imprescindible comprender la trascendencia de las herramientas tecnoldgicas y la
necesidad de su dominio experimental. Urge incrementar y utilizar los nuevos
recursos tecnolégicos (juegos virtuales didacticos) para garantizar la eficiencia en

el proceso ensefianza - aprendizaje.

Por ello es muy importante que los docentes nos replantemos los modos
educativos a la hora de ensefiar, puesto que la tecnologia avanza rapidamente y es
necesario también que la docencia vaya a la par de los avances tecnoldgicos
usando nuevas formas a la hora de educar a los nifios y jovenes. En la actualidad
gracias al desarrollo de la tecnologia se puede encontrar toda clase de juegos
virtuales didacticos, software educativo, programas de educacion virtual,

simuladores, entrenadores.

Hace unos afos, Siemens (2004) acufidé un nuevo término, “el conectivismo”, el
cual parte de la idea de que el conocimiento se basa en el deseo de aprender, las
interacciones entre personas y/o maquinas, el establecimiento de redes de
conexiones, la actualizacién continua de la informacion y la toma de decisiones

adecuadas sobre qué aprender o reaprender en cada momento.

Estamos, por lo tanto, en la etapa del aprendizaje compartido, en la que
convergen las ideas basicas del constructivismo (todo aprendizaje es dialégico) con
un escenario fuertemente conectado y donde las conexiones propician la aparicion
de redes formales o informales, en las que tienen lugar un buen numero de
aprendizajes. Ante esta situacion, cabe preguntarse por los retos que esta
afrontando actualmente la escuela y por los que previsiblemente tendra que afrontar

en el futuro.

Parece razonable asumir que el juego virtual no contribuye al desarrollo de

conductas desviadas entre sus usuarios, de hecho, puede ayudar a jovenes y
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adolescentes en su proceso de desarrollo” (Estallo, 1994). La existencia de nuevas
tecnologias en el campo de la informética y su amplia difusion, lleva a que la
juventud conozca las posibilidades de éstas por medio de videos, juegos virtuales,
chats, navegacion por Internet, planteandose en todo momento la comunicacion por
medio de imagenes y de la interaccion con ellas. Por ello debe ser bien aprovechada

por el docente para generar aprendizajes significativos en sus estudiantes.

Esto nos permite plantear el andlisis de la situacion desde dos Opticas, la del
profesor, quien considera que la modernizacion de la ensefianza es un proceso
continuo y aceptar que la progresiva introduccion de los medios informaticos en las
actividades educativas provoca cambios, tanto en la forma de plantear los
problemas como en el modo de resolverlos, debido a que las herramientas

disponibles son cada vez mas potentes y versatiles.

Por otro lado, cuando nos referimos al alumno, tenemos que ser conscientes
gue, especialmente en el ambito educativo, las nuevas técnicas comunicacionales
requieren un nuevo tipo de alumno, mas preocupado por el proceso que por el
producto, preparado para la toma de decisiones y la eleccion de su ruta de

aprendizaje, en definitiva, preparado para el autoaprendizaje.

En esa misma linea, Etxeberria (1999) sostiene que al examinar las
posibilidades educativas de los videojuegos y compararlos con el curriculo escolar
desde la perspectiva de la teoria del aprendizaje social, prevalece la atraccion de

los videojuegos, algo que no logran las materias escolares.

Almeida (1998), establece que las técnicas de ensefianza no deben ser fines
sino medios de educacion; por lo cual es necesario entender que los juegos virtuales
didacticos son actividades indispensables e inherentes en la formacion delser
humano en la medida en que le propicia un equilibrio estético y moral entre su

interioridad y el medio con el cual interactua.
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De cierta forma el juego tradicional y hoy en dia el virtual moldea nuestro estilo
de vida, en el ejercicio de la funcion ludico-virtual, se torna un factor muy importante
para que el estudiante aprenda a producir, a respetar y a aplicar las normas
desarrollando a partir de éste, la creatividad, el sentido de la curiosidad y de

exploracion cualidad propia de los nifios.

La educacién apoyada en los juegos virtuales busca, darle validez a teoria
piagetiana la cual afirma que el desarrollo del nifio tiene influencias de las acciones
fisicas en las cosas, cooperacién social y lenguaje”. Es asi como los nifios llegan a
la escuela con un cumulo de aprendizajes previos, relaciones, actitudes,
percepciones y puntos de vistas fruto de su entorno familiar y social, los cuales la
escuela debe aprovechar al maximo para enriquecer el proceso de

retroalimentacion del nifio y asi mismo revertir en su caracter axiolégico.

Por su parte Loaza (2008), sostiene que “los juegos virtuales son un paradigma
gue se compone de cuatro variables: el maestro y el alumno; la tecnologia y el medio
ambiente. Significa esto que el nifio empleando diversos materiales formalesy no
formales construyen situaciones en las cuales aquellos componentes que
conocemos de la realidad son modificados, transformados, pero no de una manera
libre, sino de acuerdo a ciertas reglas ofrecidas por la cultura, o por aguellas que se

construyen en la misma situacion ladico-virtual.

Es importante que el docente tenga en cuenta que no debe desligar la
ensefianza de la matematica de la realidad cotidiana del nifio, porque es alli donde
empieza a clasificar, analizar y a formarse las primeras percepciones para luego
conceptualizar y establecer diferencias y semejanzas entre los objetos que lo

rodean.

Las consolas, los juegos de ordenador forman parte de la experiencia habitual
de una buena parte de la adolescencia actual. Por este motivo, cuando los
estudiantes utilizan el ordenador, usan otros programas informaticos tienen ya unos

conocimientos y destrezas adquiridas fuera del ambito escolar y que, en
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numerosas ocasiones, en vez de verse como algo positivo y aprovechable parece

constituir una amenaza negandoles la experiencia adquirida.

Aprovechar los conocimientos que los alumnos tienen significa ser capaces de
usar los videojuegos reconociendo que, en numerosas ocasiones, los estudiantes
van a saber mas que los profesores. Este aspecto resulta ciertamente complicado
porque produce muchas inseguridades. Sin embargo, considero que el modelo
pedagdgico, debe acompanar al uso de los videojuegos en la escuela y tiene que
centrarse en una formalizacion y una reflexion de las estrategias y contenidos

utilizados en los juegos y no en el juego en si.

El sentido del uso de estos videojuegos no es desarrollar las destrezas para
jugar sino pensar, reflexionar sobre el contenido, las decisiones tomadas,
contrastarlas con otros compaferos, analizar los aprendizajes generados, su
transferencia. En definitiva, el papel como profesor es aprovechar la riqueza de una
herramienta que, ademas, tenemos la suerte de que a los alumnos les gusta, les

motiva y saben utilizar.

Soriano y Beristain (2000), afirman que, los videojuegos son un material muy
motivador para la mayoria de los estudiantes lo que ayuda a crear situaciones de
aprendizaje altamente significativas. Ademas de los aspectos motivacionales, en
numerosas experiencias hemos podido constatar que los juegos de ordenador
aportan multiples posibilidades educativas que van desde la motivacién hasta el
desarrollo de procedimientos tales como la adquisicién de habilidades, la resolucién
de problemas, la toma de decisiones.

Es este un caso claro en que se ilustra la importancia del contexto y la situacién
pedagdgica en la seleccion y uso del software educativo. EI mercado del software
es muy amplio y por este motivo se hace dificil la seleccion de los productos, pero
es importante ajustar y acoplar las caracteristicas del programa conel tipo de
utilizacion. Por este motivo, ademas de trabajar el disefio del software educativo

debemos contemplar la educacion utilizando herramientas
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informaticas y como estas también condicionan y modifican la naturaleza de los

aprendizajes.

Okagaki y Frensch (1994), sugieren que quienes juegan a los videojuegos
adquieren mejores estrategias de conocimiento, modos de resolver problemas; se
benefician en sus habilidades espaciales, amplia el campo del razonamiento,
aumenta su precision y capacidad de reaccion. No hay evidencia de los efectos

contrarios.

Los videojuegos dan muestras de como el aprendizaje y el juego se han vuelto
a entrelazar en lo que se ha denominado "edutenimiento” (Kerckhove, 1999) o lo
que Papert (1997) denomina "aprendizaje de entrecasa”, un aprendizaje que dista
en buena parte del aprendizaje formal de la escuela, lo que tiene sus consecuencias

sin duda en el ambito educativo.

Balaguer (2001), manifiesta que los nifios frente a los videojuegos quieren
superarse, aprender los trucos, resolver los problemas que se les plantean y buscar
soluciones inteligentes. Cada pantalla nueva a la que se enfrentan es un desafio
gue los nifios asumen, buscando la forma de sortear las dificultades a las que se ve
expuesto su personaje de turno. Cada pantalla a resolver mueve intensos afectos
gue pueden ir desde la ansiedad, pasando por la frustracion y la rabia hasta la
satisfaccion y el orgullo de encontrar y develar el sistema subyacente, es asi que el
docente debe ser capaz de lograr potenciar estos sentimientos, claro que

canalizados hacia el logro del aprendizaje o competencia que desea lograr.

Con los juegos virtuales, los jévenes pueden adquirir habilidades manuales,
coordinacion, orientacién espacial; en algunas situaciones es necesario el uso
estrategias cognitivas como la toma de decisiones y resolucion de problemas; le
permiten fortalecer valores y normas de comportamiento, asi como la posibilidad de

generar situaciones de interrelacion con otros compafieros de juegos y
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aprendizaje cooperativo. Es también el acceso al mundo de la tecnologia como

recurso de alfabetizacion en los nuevos medios digitales.

Para Gifford (1991), existen siete caracteristicas que hacen de los Juegos
virtuales un medio de aprendizaje mas atractivo y efectivo:
v' Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales o
de gravedad.
v' Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a través
de los gréficos, contrastando de manera evidente con las aulas convencionales y
estaticas.
v' Favorecen la repeticién instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente
sin peligro.
v Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden
repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de control.
v' Facilitan la interaccion con otros amigos, ademas de una manera no
jerarquica, al contrario de lo que ocurre en el aula.
v' Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo que
estd estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega al video
juego, sabe que hay una tarea clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien,
hallar un tesoro, etc. lo cual proporciona un alto nivel de motivacion.
v' Favorece un aumento de la atencion y del autocontrol, apoyando la nociénde

gue, cambiando el entorno, no el nifio, se puede favorecer el éxito individual.
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CONCLUSIONES

Mediante la utilizacion de programas virtuales y otros meétodos ludicos de
ensefianza, se contribuye a la formacion del pensamiento l6gico y reforzar la
capacidad de razonamiento y argumentacion dando paso a la generacion ideas

matematicas.

La mayoria de las investigaciones realizadas en este campo indican que
muchos videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas habilidades de
atencion, concentracion espacial, resolucion de problemas, creatividad, por lo que
podemos afirmar que, en su conjunto, desde el punto de vista cognitivo, los

videojuegos suponen algun tipo de ayuda en el desarrollo intelectual.

Los videojuegos favorecen la busqueda de soluciones inteligentes, ya que se
enfrentan a desafios, buscando la forma de sortear las dificultades a las que se ve
expuesto su personaje de turno, por ello el docente debe ser capaz de lograr que
los sentimientos de frustracion, rabia hasta la satisfaccion y el orgullo que
experimenta el estudiante, debe saber orientarlos y canalizados hacia el logro de

las capacidades o competencia que desea lograr.

Los juegos virtuales se constituyen en una ayuda para generar determinados
aprendizajes y entrenamientos, tal y como se demuestra en el terreno del
tratamiento de los problemas de aprendizaje, o para responder a problemas como
aquellas relacionadas con la escuela, las drogas, la familia, y otros aspectos

morales.

Los juegos virtuales permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de
diversas materias como las matematicas y las ciencias, y el conjunto de las

ensefanzas.
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Los sistemas de ensefianza pueden también incorporar algunos elementos
gue hacen de los juegos virtuales didacticos sean atrayentes y mantener la atencion

de los estudiantes.

Los juegos virtuales didacticos contribuyen a la mejora del proceso educativo
ya gue responde a los cambios acelerados de la ciencia y la tecnologia y ofrece

multiples alternativas al interesante mundo de la ensefianza y el aprendizaje.

Los juegos virtuales didacticos promueven el desarrollo del pensamiento
reflexivo, reduce el nUmero de errores de razonamiento, consigue un mayor control

de los tiempos de cada actividad, y sirve de enfrentamiento ante situaciones reales.

Los juegos virtuales didacticos deben ser considerados como recursos
motivantes que propician interés en los alumnos, ademas fomentan la creatividad
y la participacion activa en la construccion de aprendizajes, siempre y cuando estén
planeados adecuadamente por el docente con una finalidad educativa. También
ayudan al desarrollo de destrezas motoras, la agilidad mental, la memorizacion de
datos, la percepcion visual, la resolucion de problemas y la atencion. No hay que
olvidar que se utilizan para reforzar y practicar el conocimiento aprendido, asi como

para fomentar el aprendizaje por descubrimiento.

Los docentes deben estar en constante actualizacion y capacitacion en las
nuevas modalidades de acercar al alumno al contenido y al logro de sus
aprendizajes, lo cual implica que su intervencion tiene un papel fundamental y
protagonico. Y pueden utilizar juegos didacticos virtuales si realmente hacen una
tarea de planeacion que integre dichos recursos, ya que por si solos dichos juegos
no lograran aportar a los alumnos nada si no se tiene una finalidad educativa al

momento de seleccionarlos e implementarlos.
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SUGERENCIAS

El docente debe reunir un amplio dominio de conocimiento que le permita hacer la
seleccidn y uso del juego virtual correcto, segun el propdsito que se persigue, dado
gue el mercado del software es muy amplio y por este motivo se hace dificil la
seleccion de los productos, pero es importante ajustar y acoplar las caracteristicas
del programa con el tipo de utilizacion. Por este motivo, ademas de trabajar el disefio
del software educativo debemos contemplar la educaciéon utilizando herramientas
informaticas y como estas también condicionan y modifican la naturaleza de los

aprendizajes.

Es imprescindible comprender la trascendencia de las herramientas
tecnoldgicas y la necesidad de su dominio experimental. Por ello urge implementar
y utilizar los juegos virtuales didacticos y los nuevos recursos tecnoldgicos para

garantizar la eficiencia en el proceso ensefianza — aprendizaje.

La escuela debe centrarse en la formalizacion y la reflexién de las estrategias

y contenidos utilizados en los juegos y no en el juego en si.

Hace falta dar pequefios pasos en la direccion correcta, aplicando o
empleando juegos virtuales didacticos o software educativos como herramientas de
aprendizaje de nuestros estudiantes, asumiendo que ellos pertenecen o han nacido

en la era de la tecnologia.
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