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INTRODUCCION

Debido a las necesidades actuales en las instituciones educativas de educacion superior
en México, se plantea de forma sistemadtica el andlisis de los problemas que surgen por
las nuevas exigencias, generando diversas reacciones y propuestas educativas, donde de
manera recurrente se priorizan en las universidades e institutos de educacién superior.
Las TIC, como materia que impacta de manera coparticipe el campo educativo en todas
sus facetas, motivan cambios y promueven sistematizaciones para crear formas y
procedimientos educativos dentro de las practicas docentes.

Los modos tradicionales de ensefianza-aprendizaje se benefician del uso y
manejo de las tecnologias que generan continuamente nuevas maneras de trabajar en el
aula. La ciencia junto con la tecnologia han creado categorias y metodologias para el
estudio y mejoramiento de los quehaceres de la practica docente de todas las
instituciones en especial de la educacion superior de nuestro pais. Asi las TIC se
interrelacionan con las diferentes disciplinas que contempla los planes de estudios de
los sistemas educativos nacionales.

Los simuladores, como una parte de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC), se han introducido en el sector educativo paulatinamente, pero
estdn transformando la manera de ensefiar y aprender de forma continua, asimismo
creando diferentes propuestas de software. Este tultimo se ha desarrollado para
aplicaciones especificas tanto en el sector educativo, en el empresarial y en el de
Servicios.

Es necesario resaltar y referenciar algin software, como el de Office de
Microsoft, que es utilizado en la mayoria de las instituciones educativas y empresas de
la republica mexicana. Otro caso es, el de internet, en el que se apoyan los sectores

vinculados con las problemadticas nacionales, siendo el sector educativo el mds
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comprometido como desarrollador; por ejemplo, mediante la educacion a distancia, el
desarrollo empresarial, para ofrecer productos de calidad hechos en México con
aceptacion internacional; asimismo coadyuva a que el sector de servicios siga
apoyandose en software o simuladores creados por mexicanos y empresas nacionales
que compitan y superen a las extranjeras, promoviendo la realizacién de predicciones,
que sirvan en los instantes criticos a la toma de decisiones con un alto indice de
efectividad en las soluciones de los problemas de las industrias y empresas de México.

A partir de la situacion que vivieron los habitantes del Estado de Tabasco, hace
unas décadas, en donde se presentaron un sin nimero de afectaciones (en sus bienes
personales, servicios e infraestructura, asi como en los campos de cultivo) producidas
por las inundaciones continuas de huracanes, se vivié un estado de emergencia que
propicié la utilizacién de simuladores, herramienta tecnoldgica que se utilizé para la
prediccién’. Con esta tecnologia se puede resolver interrogantes, como por ejemplo,
[cudnta agua podria soportar el rio Grijalva que atraviesa a la ciudad de Villahermosa,
capital del Estado? y plantear ;cudndo seria viable abrir las compuertas? para lo anterior
se utilizé un simulador que estuvo prediciendo los niveles criticos de agua que podria
soportar el rio, el cual proyecté como controlar de manera eficiente un caso real en
futuro de esta region de México.

El uso de un simulador permitiria saber y avisar a las autoridades responsables
en la toma de decisiones, para evitar riesgos que pudieran afectar a los habitantes de
Villahermosa en sus bienes, sus patrimonios e inclusive sus propias vidas; por lo que
una vez detectado el problema se pueden tomar las decisiones y medidas necesarias que
ayuden a controlar cualquier situacion critica.

En este sentido los lugares, regiones y situaciones donde se puedan emplear

! Diario el Heraldo de Tabasco: Desarrollan matematicos tabasquefios programa de simulacién de inundaciones.
http://www.oem.com.mx/elheraldodetabasco/notas/n1574281.htm



estas TIC serd un apoyo en la solucion de problemas; el sistema educativo de nuestro
pais, desde nivel bdsico hasta el posgrado universitario, pretende ofertar una educacion
de mayor calidad (Plan Nacional de Desarrollo, 2006-2012).

Las acciones educativas de ensefianza-aprendizaje que manifestamos en cada
momento, fueron aprendidas dentro de todo sistema, que desarrollé6 nociones y
conocimientos, reglas e instrucciones que son sustentadas en la propia experiencia y
evolucion de las necesidades de las organizaciones empresariales y educativas, las
cuales dan evidencia a los modelos que sirven a otros para continuar con el avance en
una drea profesional especifica, creadora de esquemas que podrian ser utilizados para
procesos de ensefanza-aprendizaje de manera presencial y/o tradicional y/o una
ensefanza-aprendizaje a distancia basada en las TIC.

El simulador es una parte de las TIC, asi como una herramienta que permite
interpretar acciones de ensefanza-aprendizaje, haciendo una separacién de acciones:
primero, la ensefianza es impartida por el profesor; la segunda, se refiere al estudiante,
que es quien obtiene el aprendizaje, luego el proceso de ensefianza-aprendizaje se puede
dar introduciendo un software como herramienta para apoyar los procesos educativos en
las instituciones de educacién superior.

En este trabajo entendemos que un simulador es un aparato y/o software ylo
hardware que reproduce el comportamiento de un sistema natural y/o artificial en
determinadas condiciones, aplicado, generalmente, para el entrenamiento de quienes
deben manejar dicho sistema.

El proceso ensenanza-aprendizaje en el nivel superior como fundamento en la
formacion del ingeniero actual, debe considerar las transformaciones tecnoldgicas de
forma exponencial y continda al ritmo de las innovaciones tecnoldgicas para hacer

posible el logro de niveles de competencia internacional que nuestro pais requiere.



Adicionalmente la necesidad de cambios institucionales, sociales, politicos y atin
culturales para que el progreso técnico se materialice, hace mds compleja la actividad de
la ensefianza de la ingenieria, pues tiene que capacitar al profesionista de esta drea para
la continuidad y, al mismo tiempo, para el cambio demandado por su entorno laboral.

Por lo anterior se eligié como trabajo de investigacién un estudio de caso, que
analiza el proceso ensefianza-aprendizaje entre maestro y alumnos, que se lleva a cabo
en una institucién de nivel superior como es, el Instituto Tecnolégico de Tlalnepantla,
en la carrera de Electromecdnica, especificamente en la materia de Controladores
Loégicos Programables, de la Unidad N° 4, subtema 4.1 Programacion lineal, para tratar
de agilizar la produccién de tareas de los alumnos y revisar y corregir por parte del
maestro. Es importante sefialar que el profesor es responsable de la planeaciéon de su
propuesta educativa para lograr la realizacién de los objetivos del programa de estudios.

Un simulador permite reproducir sensaciones o comportamientos que en realidad
no estdn sucediendo. Cuando se hace uso de un simulador se pretenden sentir
impresiones que ocurren en una situacion real. Entonces, ;como se emplean los
simuladores en la educacion?; los simuladores son herramientas ttiles en el proceso de
ensefanza-aprendizaje; los hay tanto para la enseflanza de fisica o matemadticas como
para aprender a manejar un avion.

Durante el curso de Controladores Logicos Programables en el Instituto
Tecnoldgico de Tlalnepantla, se usé un simulador LOGO!soft confort v2.0 como una
parte de las TIC en el proceso ensefianza-aprendizaje. Esta situacion didactica se eligid
para el estudio.

El estudio de caso es un método que permite una aproximaciéon a los
protagonistas de la investigacion para comprender e interpretar su comportamiento

durante la produccién de tareas. Sus objetivos son explorar, describir, explicar y evaluar.



Este enfoque se centra en la particularizacion, y no la generalizacién de los resultados
ya que esta metodologia ofrece una perspectiva mucho mas contextualizada.

Bajo este enfoque se va a estudiar el proceso ensefianza-aprendizaje llevado a
cabo por los integrantes de la materia de Controladores Logicos Programables, de la
Unidad N° 4, subtema 4.1 Programacién lineal, quienes viven la ensefianza desde
distintos puntos de vista, niveles de esfuerzo y motivacion.

El contenido del trabajo se estructura en cinco capitulos y tres apartados, el
capitulo I: Antecedentes y contexto, tiene dos subtemas donde se plantea la
problemadtica, se definen los objetivos, preguntas de investigacion e hipdtesis. El
capitulo II estd compuesto por cuatro subtemas; 2.1 marco tedrico, en el que se
esclarece la intencion de la investigacion, con la instruccién de utilizar una parte de las
TIC en una clase; en el subtema 2.2 marco de referencia, se hace mencidén sobre el
concepto de enseflanza tradicional, ensefianza renovada y didéctica; dentro del mismo se
encuentra el enfoque sobre las concepciones y didactica que se han manifestado en
diferentes estudios, para ir cerrando el subtema del capitulo se hace mencién de la
orientacidn sobre el curriculum y competencias inmersos como parte de los programas
de estudios.

En el subtema 2.3 estudios previos, el papel del docente dentro del proceso
enseflanza, con sus diferentes roles y que de acuerdo a situaciones problematicas,
intenta utilizar las TIC en su clase, adentrandonos un poco mds que general en este, se
revisO la literatura al respecto de algunos autores que han escrito sobre la didactica,
modelos y las TIC, con lo que se realiza el esquema donde se problematiza tanto la
introduccién de tecnologia y se identifica el asunto por resolver. Se dan cuatro enfoques,
el primero es para ubicar las tecnologias en el contexto educativo y su relacién con el

contexto social, el segundo enfoque sobre como la did4ctica ha ido evolucionando, el



tercer enfoque se centra en pensamiento tedrico, practico y software. Por ultimo, se
resaltan los problemas de comprension del alumno y sus concepciones de aprendizajes
previos validos y erréneos, que son confrontados con la certificacién de los autores del
software. El profesor certificado y validado para realizar el proceso educativo por la
Instituciéon de Educacion Superior (IES), que en este caso particular es el Instituto
Tecnolégico de Tlalnepantla, y, por dltimo, en el subtema 2.4 se definen las categorias y
variables a analizar.

El capitulo III se compone de dos subtemas donde se menciona una parte de las
caracteristicas del software a utilizar, ademds de algunas configuraciones que se deben
tener presentes y tres ejercicios de aplicacion.

El capitulo IV se estructura de 3 subtemas, primero la metodologia, en el que se
explica paso a paso las etapas que se presentaron y planearon para este estudio, se
clarifica el enfoque y se valida la muestra; se lleva a cabo el desarrollo o procedimiento
de la investigacion; por dltimo, en el capitulo V, Andlisis y resultados, estd estructurado
de tres subtemas en el primero se hace un andlisis con los datos obtenidos del capitulo
IV en el subtema dos se da respuesta a las preguntas de investigacion, en el subtema tres
se integran los graficos obtenidos.

El primer apartado son las conclusiones, el segundo apartado son las referencias

bibliogréficas y el dltimo apartado son los anexos.



CAPITULO I. ANTECEDENTES Y CONTEXTO

... Siempre observé los videojuegos como una herramienta negativa,
para que los nifios, jovenes, personas se embotaran en algo 'y pasaran
horas y horas perdiendo el tiempo haciendo nada; sin notar que lo que

algunos de esos videojuegos (no todos por supuesto) proporcionan
aprendizaje en la toma de decisiones estratégicas, ayudan de
una u otra forma a desarrollar la habilidad de pensar.

Profesor Universitario, 2013

1.1 Planteamiento del problema

El objeto de estudio, en el curso de Controladores 16gicos programables, en el Instituto
Tecnolégico de Tlalnepantla, se usé un simulador LOGO!soft confort v2.0 como una
parte de las TIC en el proceso enseflanza-aprendizaje.

El uso de simuladores en la actualidad en todas las instituciones educativas se
vuelve una necesidad primordial para algunos profesores; en ciertas materias especificas
esto significa hacer cambios en la forma de ensefiar y/o aprender; es decir, se modifica
el proceso educativo; tanto docentes como alumnos deberdn desarrollar nuevas
habilidades. Las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) son herramientas
tecnoldgicas que convergen en espacios digitales, conformando redes como el Internet
que puede ser utilizable en los procesos de ensefianza-aprendizaje (e-learning) en
general y en particular mediante, plataformas educativas y espacios virtuales de diversa
naturaleza, que en esta propuesta es un software, cuyo uso es una alternativa de las TIC
en el campo educativo que enriquece la modalidad presencial y a distancia.

El inicio de cualquier pensamiento, es un punto de referencia de las
coordenadas en el espacio y tiempo, de quien genera el pensamiento, puede ser de un
ciudadano(a) con formacién definida dentro del sistema educativo nacional, ya sea
estudiante y/o profesor y/o simplemente una persona comuin. De manera semejante el

aprendizaje, puede ser el punto de referencia de los alumnos, pero para concebir este en
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ocasiones y en ciertas materias se pueden encontrar problemas de comprension, que es
el motivo de esta investigacion, estos problemas son por ejemplo, cuando en la materia
de Controladores Légicos Programables convergen materias de prerrequisito del plan de
estudios y se sobreponen conocimientos a los ya aprendidos; esto hace notar las
diferencias entre conceptos anteriores y nuevos, estos ultimos utilizando las TIC, donde
se trata el tema de programacion lineal, se expone la clase, se realizan ejercicios tedricos
y se pregunta si tienen dudas sobre lo explicado, la respuesta por lo regular es todo esta
bien, pero cuando a los estudiantes se les deja tarea sobre lo visto en clase con ejercicios
similares, sus respuestas no son muy aceptables, lo que significa que no comprendieron
lo suficientemente bien sobre el tema tratado.

El profesor se da cuenta de su actuar tanto de él, como de los alumnos, por qué
en funcion a lo explicado y la relacion con lo aprendido existen diferencias; en mi caso
soy profesor de educacion de nivel superior, habilitado con cursos de actualizacién
docente, por iniciativa propia, pues de acuerdo a mis experiencias y de una seria
reflexion decido cambiar.

El objetivo de esta investigaciéon es introducir una herramienta que ayude al
aprendizaje a los alumnos, esta herramienta es un simulador LOGO!soft confort v2.0,
como una parte de las TIC, en la figura 1 se ilustra como estas tecnologias aparecen y/o
estdin en la sociedad, instituciones educativas, alumnos y profesores, dentro del
diagrama estd un rectdngulo que simboliza al alumno, y del que se desprende un
poligono que enmarca las dificultades de comprension que se presentan en el proceso de
aprendizaje, las lineas punteadas indican en el diagrama que existen dificultades al

introducir estas tecnologias.
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Figura 1. Elementos coparticipes en el proceso ensefianza y aprendizaje
vinculados con la sociedad, TIC e instituciones educativas

Aclarando los elementos de la figura 1, en primer término tenemos; la sociedad
aparece vinculada en linea continua hacia las instituciones educativas, es blanco de las
empresas que producen un sinfin de aparatos, dispositivos y software modernos; dentro
de estos ultimos el simulador LOGO!soft confort v2.0. Como una parte de las
tecnologias, entre otros para diferentes especialidades, se vincula en linea continua con
la sociedad y las instituciones educativas; las instituciones al tener vinculos directos con
la sociedad y software, desprende una linea punteada hacia el profesor, que cuando
desarrolla su actividad se apoya mediante la interaccidon directa como expositor de
ensefanza hacia el alumno, que recibe conocimientos para su formacién. Dentro de este
proceso el alumno va forjando sus concepciones sobre lo ensefiado, al mismo tiempo
con linea punteada retroalimenta al profesor y nuevamente interaccion alumno.

Por otro lado en la figura 1, pero en el mismo sentido las TIC, tienen vinculo con
los estudiantes, por eso aparece en linea punteada, por el motivo de que los estudiantes
también son parte de la sociedad como individuos; las lineas punteadas que unen las
TIC en la figura 1, con la interaccidn, es por el hecho que a través de ellas se puede
apoyar el profesor hacia los alumnos sobre ciertos temas, de los programas de estudio.

En la figura 1 las lineas punteadas representan las dificultades que se presentan

en la introduccién de las TIC, tanto para el profesor y estudiantes, al momento actual
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estas lineas punteadas pueden cambiar a lineas continuas, lo que tomaria como
significado que no existirfan dificultades duraderas, pero dependera de los estudios que
se realicen en este presente inmediato continuo.

Analizando el potencial de las TIC en las aulas de clase, en esta parte final del
apartado se reinterpreta, que la ensefianza a través del tiempo serd transmitida por los
profesores en las aulas de clase siempre y cuando se decidan a utilizar las TIC, el
mecanismo para que la ensefianza sea transmitida es la interaccidn, ya que en la
modalidad presencial el profesor y estudiantes comparten la afinidad del contrato
didéctico, junto con ella las TIC como una actividad conjunta que se constituye y es

arropada gracias a los estudios y avances tecnoldgicos en todos los campos de interés.

1.2 Objetivos

Preguntas de investigacion:

1. ;Ayuda en el proceso de ensefanza-aprendizaje el simulador LOGO!soft
confort. v2.0 en una clase en el Instituto Tecnolégico de Tlalnepantla?

2. (A los estudiantes les puede apoyar el simulador LOGO!soft confort. v2.0 para
resolver problemas de comprensién?

3. (Podria el simulador LOGO!soft confort. v2.0 ser una herramienta de apoyo en
el aprendizaje de los estudiantes de ingenieria en la materia de Controladores
Logicos Programables?

4. ;Puede mejorarse la produccién de tareas de los estudiantes universitarios con

el simulador LOGO!soft confort. v2.0?

Objetivo general:

¢ Indagar sobre como un Simulador LOGO!soft confort. v2.0 puede convertirse en

apoyo al aprendizaje de los estudiantes.
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Objetivos especificos:

e Realizar ejercicios tedricos y practicos con el apoyo del simulador con los
estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Tlalnepantla.

e Verificar como se pueden modificar algunos pardmetros y obtener resultados
inmediatos con el simulador LOGO!soft confort. v2.0.

e Comprobar si comprendieron los estudiantes la utilizacion del Simulador

LOGO!soft confort. v2.0.

Hipétesis

La utilizacién de un simulador LOGO!soft confort v2.0, como herramienta de
apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje apoyard a los estudiantes de las clases de
ingenieria en la comprension de los conocimientos logrados, tanto en la teoria como en

la practica, ademds mejorara el tiempo de realizacion de la misma.
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CAPITULOII. MARCO TEORICO

Mucho se ha especulado acerca del futuro de la educacion en relacion
con las posibilidades de innovacion vinculadas a la incorporacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)

Frida Diaz Barrriga

Este capitulo se estructura con cuatro temas, en el primero se menciona el hecho
referente a la exposicion de una clase en el Instituto Tecnol6gico de Tlalnepantla. Para
el tema 2.2 expongo el marco de referencia donde inicio con conceptos y aportes sobre
como la didactica ayuda al proceso ensefanza-aprendizaje, retomando la temética de la
didactica como una problemadtica tanto para profesores como alumnos; en el subtema
2.2.1 concepciones y didéctica, esclarezco cémo algunos autores han estudiado los
problemas que se presentan en épocas y lugares diferentes, asi como sus enfoques para
tratar de dar algunas alternativas de solucién; en el subtema 2.2.2 curriculo y
competencias, hago mencién de aportes que hicieron algunos autores, con la intencién
de analizar a profundidad al curriculo, como a las competencias.

Para el tema tres ubico las caracteristicas del simulador LOGO!soft confort v2.0
como una herramienta promotora de cambios positivos en la elaboracién de las tareas de
los estudiantes, a través de modelos apoyados con TIC, donde ademads se puede acotar el
problema, sobre aprendizajes coincididos, abordando el paradigma presente para el
proceso ensefianza-aprendizaje en estos nuevos escenarios con el apoyo de las TIC.

Por ultimo, se definen los estudios previos realizados sobre el uso del
simulador, aclarando que un cambio de actitud en el proceso ensefianza-aprendizaje es
definitivo para la ubicacién real del momento actual.

Por otro lado, la transformacién que se supone tienen los participantes con la

construccién interna que nos posibilitard a la definicién de las categorias y variables a
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analizar.

Durante la exposicién de una clase en el Instituto Tecnolégico de Tlalnepantla se
presenta una situacion en el proceso ensefianza-aprendizaje en donde se puede utilizar el
simulador en el tema de programacion lineal en la unidad IV; con la aclaracién de que
los alumnos son de noveno semestre se vislumbra un escenario diferente de interaccidn
entre estudiantes, profesor y software. Con ello se busca la participaciéon de los
alumnos-profesor y, aunque el programa de estudio no indique el uso del simulador,
considero mi actuar tomando en cuenta, el reclamo no en su totalidad de los sectores
social, educativo, y empresarial donde se hace eco sobre la situacion de utilizar las TIC.
De esto se desprende mi consideracion pertinente al enfocar mi atencién para este
trabajo.

Introducir una herramienta de apoyo en la clase de Controladores Lodgicos
Programables es como abrir un paradigma dentro del proceso ensefianza-aprendizaje,
pues cada uno de los participantes tiene sus propios conceptos aprendidos al respecto y
eso, de cierta manera, determina la actitud sobre su comportamiento, esto también es un
problema que influye en la cultura de los distintos contextos donde pueda aplicarse este
aprendizaje.

De acuerdo al proceso de aprendizaje el alumno aprende lo que los planes y
programas de estudio marcan de acuerdo a las politicas educativas del momento. La
intencion de la investigacion es saber con veracidad y precision qué sucede en el
proceso ensefanza-aprendizaje donde las TIC han vertido expectativas para los

participantes.

2.2 Marco de Referencia

Los conceptos de ensefanza y didédctica. Enseflanza: La palabra ensefianza,

involucra a tres elementos, estos elementos son profesor, alumno y objeto de estudio,
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para que se realice la ensefanza debe ser una actividad dindmica entre profesor y
alumno, apoyada en la didéactica ya que esta dltima de cierta manera dirige y orienta
eficazmente a la ensefianza en cualquier disciplina, respecto de la formacion didactica

del profesor en todos los niveles de ensefianza.

» Profesor: es un miembro de la sociedad, que es considerado con grados de saber
diferenciados, funciones diferenciadas de preparaciéon cultural y habilidad
didactica propia. El profesor es como la Ley Federal de Educacién (LFE) lo
menciona, ‘“promotor, coordinador y agente directo del proceso educativo”.
(LFE, 1973, p. 61).

» Alumno: es un sujeto de la sociedad, que tiene como propdsito saber y
desarrollar habilidades, inscrito en una institucién reconocida, para su formacién
profesional.

» Objeto de estudio: es un fendmeno que se presenta en el pensamiento de las
personas, se manifiesta en acciones que son motivo de estudio y comprension

por quienes se interesen en ellas.

En 1980 Gonzdles Ornelas escribe que la ensefianza forma parte de la educacién de
nifios jovenes y adultos, pero que siempre existe una preocupacion auténtica, en nuestro
contexto, como en el mundo entero por encontrar alternativas de solucién a la educacion
de calidad. La formacién de nuevos ciudadanos en México ocurre cuando son formados
a través del sistema educativo desde primaria hasta universidad. Durante este ciclo
practicamente son nifios cuando inician su educacién y cuando terminan son adultos,
pero en el trayecto van adquiriendo habilidades y destrezas que son parte de su

formacién de acuerdo al proceso de aprendizaje ya que el alumno en su formacion
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escolar aprende en funcion de los planes y programas de estudio, establecidos de
acuerdo a las politicas educativas.

Actualmente dentro de un contexto de educacién, en cualquiera de sus niveles
escolarizados estan presentes las TIC, y es de esperarse que se les de uso por la razén de
que se han utilizado por décadas, mostrando con su utilizacién avances en diferentes
campos disciplinarios. Introducir una herramienta de apoyo en una clase ofrece esencias
motivadoras y sobre todo si es esta es tecnologica. Asi los conceptos, arriba
mencionados, de profesor, estudiante y objeto de estudio, apoyados con didéctica otorga
al proceso otra manera de ensefiar y aprender los objetos de estudio, que para este caso
implica la introduccién de un simulador como instrumento de conocimientos
especificos de la tecnologia de la informacion en una clase.

El aprendizaje, desde el punto de vista constructivista, implica que el estudiante se
replantee y reelabore los contenidos que se le presentan a partir de las experiencias que
el propio ambiente le provee y de los recursos de su estructura cognitiva, su estilo de
aprendizaje, su conocimiento previo, motivacion, entre otros.

Cuando el estudiante se encuentra en una situacion de aprendizaje, se enfrenta a dos
requerimientos, por un lado otorgar sentido al material que estd aprendiendo y por otro,
entender el motivo por el cual estd aprendiendo dichos contenidos, de ahi la importancia
de que todo quede claro en las instrucciones y organizacién del material.

En palabras de Diaz Barriga (2003) el conocimiento debe ser situado y es parte y
producto de la actividad, el contexto y la cultura en que se desarrolla y utiliza. En este
sentido los estudiantes se integran gradualmente a una comunidad cuyas précticas
sociales estdn implicitas y/o explicitas en el aprendizaje por lo que aprender y hacer son
acciones inseparables al igual que aprender en el contexto pertinente. Por ello la

enseflanza debe centrarse en précticas educativas auténticas, las cuales requieren ser
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coherentes, significativas y propositivas. (Diaz Barriga 2003, p. 2).

Aprender, por tanto, es una consecuencia de la experiencia del estudiante y su
interaccién con el mundo. El aprendizaje se da cuando participa en précticas que la
comunidad a la que pertenece ha constituido y reconoce como propias. (Reiser y
Dempsey, 2007, p. 37).

Retomando a Gonzalez Ornelas (1980), sobre la ensefianza tradicional y ensefianza
renovada menciona dos tipos de ensefianza: tradicional y renovada: la primera es la
forma organizada del trabajo de instruccién y educacién en la escuela, estd determinada
en lo esencial por las demandas de la sociedad, es un proceso de actividad conjunta de
maestro y alumno, como accién, significa el acto por el cual el maestro muestra algo a
los alumnos.

La segunda, consiste en proyectar y orientar las experiencias concretas del trabajo
reflexivo de los profesores y alumnos, procurando corresponder a las exigencias de una
época, y sociedad con nuevos conocimientos, que pretende crear las condiciones para
que los participantes se sitien en su medio y sobre su vida, que estd inmersa en
acelerados cambios y transformaciones, y asi la ensefianza renovada tiende a las
siguientes direcciones:

v" El educado se ubique en la realidad que vive.

v" Las disciplinas se relacionen con el medio, para que la ensefianza tenga
significacion y autenticidad.

v’ El aprendizaje se realice por medio de la experiencia del propio educado,
para que aprenda a aprender.

v Los métodos y técnicas acentien la participacién del estudiante.

v El alumno desarrolle una actitud de investigador, para que conozca
realidad y pueda actuar de manera mads eficiente”. (Gonzalez, 1980, p.

91).

Los aportes que hace Gonzalez (1980), referentes a la ensefianza tanto tradicional
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como renovada, fueron realizados siguiendo las condiciones que en ese momento
estaban presentes en las instituciones escolares, con sus aportes se proyecta que hay
cambios dentro y fuera del aula de clase, donde los alumnos y profesores tendran que
adaptarse a los ambientes donde ya se empezaba la construccién de nuevos escenarios
para el proceso enseflanza-aprendizaje. Néreci y Imideo (1985) mencionan que la
enseflanza renovada debe tener las caracteristicas siguientes:

1. Integracién de los curriculos y los programas con la realidad;

2.- Integracion didactica de la accién didactica de los docentes;

3.- Orientacién de los aprendizajes utilizando métodos de ensefianza activos;

4.- Socializacién del educando acentuando la individualizacion.

Siguiendo la linea de la ensefianza renovada (Néreci, 1985), contribuye con la
visién que los curriculos, programas y métodos, deben integrarse como un todo hacia la
formacion de los alumnos. Este autor ya vislumbraba la socializacién de los profesores
y alumnos en la era digital.

Tomando en cuenta los conceptos de profesor, estudiante, objeto de estudio,
ensefanza renovada, se desprende que esta dltima brinda un enfoque de acuerdo con la
realidad, donde se perciben acciones que de acuerdo a los curriculos y contenidos de los
programas tienden a cambiar los métodos.

Las técnicas que en un momento fueron utilizadas por los docentes y al mismo
tiempo por los alumnos sobre enseflanza renovada, dardn paso a avances significativos
en cuanto a las acciones que se esperan de los protagonistas del quehacer en el aula, de
estas acciones se desprende que se materialice esta enseflanza renovada con una nueva
actitud, en todos los niveles educativos se aplique dicha ensefianza, otro concepto que
tomaremos para que la ensefianza tome forma definida de acciones es la didactica, como

un talento de apoyo al proceso ensefanza-aprendizaje, que como Néreci (1985)
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menciona:

Didéctica es el conjunto de recursos técnicos que tienen por finalidad dirigir el

aprendizaje del alumno, con el objeto de llevarlo a alcanzar un estado de madurez que le

permita encarar la realidad, de manera consciente, eficiente y responsable, para encarar

la realidad y actuar en ella como ciudadano participante y responsable; La didictica

contribuye a hacer mds consciente y eficiente la accién del profesor, y, al mismo tiempo,

hace mds interesantes y provechosos los estudios del alumno. (Néreci, 1985, pp. 57,69-

70).

Ciertamente el autor Néreci, plantea la realidad de la sociedad como un objetivo
a alcanzar de los profesores y alumnos, donde el actuar del alumno, a través de sus
recursos de formacidn, mostrard sus interesantes acciones de acuerdo a su madurez, ya
que esta serd conducida a través del profesor con sus técnicas didacticas empleadas para
ser participe en el proceso de formacién del estudiante.

La did4ctica general abarca el planeamiento, ejecucion de un tema en especifico,

la evaluacion de los estudiantes por parte del profesor Néreci (1985), y pueden ser

representados en la figura 2.

De la escuela

Del curso
De las disciplinas D¢ 1a unidad
[ ] De la clase
Planeamiento <
De las actividades extra clase
De la orientacion educacional
\_ De la orientacion pedagdgica
. .,
Motivacion
. . Presentacién de la materia
Direccién del Elaboracién, fijacion e
A . L, aprendizaje integracion
DIDACTICA Ejecucion < Del aprendizaie
Elementos de 'I\_Ae’nguaje o
ejecucion etogos y técnicas de
ensefanza
Material didactico
Sondeo
P Evaluacion propiamente dicha
Evaluacion Rectificacion

mpliacién del aprendizaje

Figura 2. Esquema de didactica general, Néreci (1985)
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Los profesores llevan a cabo su tarea en cuanto a la didactica utilizada en sus
materias, y si cuentan con algun recurso adicional como son la TIC se va adquiriendo un
nuevo estilo de llevar su quehacer docente en el aula de clase. Esta tendencia a utilizar
los recursos en el aula, en muchos paises de los llamados de primer mundo se han
implementado dando como resultado avances significativos que son reflejo de sus
economias y sociedades. (Manuel Castells, Pekka Himanen, 2006 p. 79-119)

La insercion de las TIC en la sociedad y en particular en el sector educativo de
nuestro pais, ha generado nuevos entornos y nuevos medios e instrumentos que afectan
a los procesos y productos, ...“con el objetivo de elevar la calidad de los servicios
educativos” (Moreno, 1991 p.17)

Derivado de lo anterior se han presentado cambios que se manifiestan en
productos y calidades diferentes, consecuentemente se ha exhibido el desarrollo de
habilidades especificas del alumno y profesor porque construyen conocimientos, los
adoptan a necesidades; ademads se desarrolla el pensamiento asociativo que se adaptard
a los entornos y medios, donde éstos se reflejaran en nuevas formas de interaccion de
los usuarios con las maquinas tomando roles diferentes. (UNESCO, 2005).

Las tecnologias, que aparecen en el mismo escenario que la sociedad y personas,
van conduciendo acciones y resultados en ciertas dreas, por ejemplo en el campo
espacial han permitido la comunicacién entre las personas que trabajan en la base
espacial internacional, y las personas que trabajan en la agencia espacial NASA,

En el campo de la medicina, la tecnologia ayuda a través del monitoreo a medir
el ritmo cardiaco de las personas permitiendo el diagndstico del estado del corazén para
adelantarse a tomar acciones de prevencion de enfermedades cardiovasculares.

Por ultimo, las informaciones que pone a disposicién la Asociacion Nacional de

Universidades e Instituciones de Educacion Superior en México (ANUIES), para la
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orientaciéon al desarrollo de la educacidén superior mexicana, permiten encontrar
informes sobre la integracion de las TIC en México. Es complicado enunciar todas las
situaciones donde estdn presentes estas tecnologias, sintetizando las dreas como la
informatica, telemdtica y multimedia.

Las tecnologias nos brindan las posibilidades de acceso, intercambio,
interaccion, representacion y flexibilizacion de tiempos y horarios, entre otros.
Regresando al escenario de la educacidn, no se tienen avances tan significativos como
en los anteriores campos mencionados, existen dificultades para introducir estas
tecnologias en la ensefianza y aprendizaje de los alumnos, debido a la diversidad de
acciones y opiniones por parte de los profesores, alumnos, sociedad y gobierno.

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) a través del Programa Sectorial de
Educacién (2007-2012), ha proporcionado, en las dltimas décadas, equipo de computo
e infraestructura a muchas instituciones educativas en todos los niveles de educacion,
claro estd que pretende con estas acciones ayudar a salir a nuestro pais de un rezago
educativo, también en los dltimos afios ha implementado un proyecto de ampliacion y
cobertura que atenderd a quienes no pueden participar de manera presencial en su
educacion, el programa de educacién abierta y a distancia es muestra de ese interés.

Diferentes enfoques, se han presentado en cuanto a la evolucién de la préactica
docente, es de esperarse comentarios por parte del alumno, profesores y sociedad la
utilizacioén de las TIC en las aulas de clase, ya que el gobierno h dotado de equipos e
infraestructura a instituciones educativas para que se utilicen estos recursos educativos
para uso didactico. De esta manera muy personal justifico al gobierno por las acciones
tomadas.

El Plan Nacional de Desarrollo 2007-2012 (PND) hace mencién de la igualdad y de las

oportunidades educativas:
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La principal riqueza de un pais son sus hombres y sus mujeres. Las naciones que han
logrado el verdadero mejoramiento de las condiciones de vida de su poblacién se
distinguen por haber puesto especial atencién en la provisiéon de una educacién de
calidad, relevante tanto para la vida como para el desempefio en el mundo productivo.

(PND, 2007-2012, p. 182).

La SEP, encargada del proceso de formacién de futuros ciudadanos en sus
diferentes especialidades, de cierta manera cumple con las exigencias de los propios
ciudadanos; los profesores quienes directamente estdn involucrados en el proceso de
formacion, y especificamente en el proceso enseflanza-aprendizaje, van preparando a los
alumnos para que sean estos competitivos de acuerdo a esta época donde las sociedades
se han ido transformado acorde a las TIC, no del todo, pero si para quienes las utilizan.

Tomando en cuenta que este trabajo se realiz6 en una institucién perteneciente a
la SEP, donde los participantes, por un lado, son los alumnos inscritos, por otro, el
profesor como empleado, ambos son guiados por programas de estudios de acuerdo a
las politicas vigentes por parte del gobierno, en el rubro del sector educativo, pero
también hay que tener presente que los planes y programas dejan de ser vigentes
después de cierto tiempo, y es cuando la SEP los cambia de acuerdo a los nuevos

modelos educativos.

Profesor

. Y

Alumno

Continuando con la evolucién sobre como el docente realiza su préctica, y la

utilizacién de las TIC en las aulas de clase podemos decir que en décadas pasadas
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iniciando desde la década de los 80 se realizaron escritos de investigaciones que sirven
como evidencia y plataforma. Aqui sélo mencionaremos algunos autores que han
ilustrado el proceso ensefianza-aprendizaje con sus aportes y su sentido muy particular.

Para que se realice el proceso de ensefianza-aprendizaje en una institucion
educativa, tendrdn que estar presentes e involucrados tres elementos: profesor, alumno y
objeto de estudio. El profesor lleva esta actividad conjunta con el alumno, y para que la
ensefanza sea mas eficiente utiliza las TIC dentro del proceso.

En concordancia con lo anterior, se asume que el aprendizaje es un proceso
activo y constructivo, en tanto la ensefianza debe propiciar que el estudiante piense y
actie por si mismo de acuerdo al contexto en que se encuentra, por lo cual se propone
crear un ambiente en el que la estrategia clave para el uso de simuladores. El método de
casos, lo entendemos como sefiala Wasserman (2006) que “son instrumentos educativos
complejos que revisten la forma de narrativas”. Un caso incluye informacion y datos de
tipo psicolégico, socioldgico, cientifico, antropoldgico, histéricos y de observacion,
ademds de material técnico y cientifico. (Wasserman 2006, p. 120)

Para Coll, Mauri y Onrubia (2008) los casos en un simulador deben cubrir
algunos de los siguientes requisitos: a) ilustrar una temadtica b) incluir elementos
relevantes de la temdtica c¢) presentar la complejidad y multidimensionalidad de la
situacion d) subrayar los principios de la disciplina que aborda e) aportar informacién
para el andlisis f) promover la generacion de soluciones y alternativas a la situacion
planteada. (Coll, Mauri y Onrubia 2008, p. 215)

Para que el aprendizaje se conciba es necesario que el alumno utilice sus
sentidos, ya que como individuo trae consigo mecanismos internos tnicos, tales como la
vista, el oido y tacto, asi como lo cognitivo, que le permiten adaptarse a las

circunstancias y contexto donde se encuentre, de esta forma €l forjard en su mente las
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representaciones sobre algiin concepto. Ahora el proceso de aprendizaje se desarrolla en
el sistema educativo de cada pafs, asi en este sentido se considera proceso, ya que estan
involucrados principalmente profesores, alumnos e instituciones, estas ultimas como
parte de un sistema de ensefianza. El aprendizaje es producto de la experiencia, la cual
se da en un ambiente de interaccion entre profesores y alumnos, el aprendizaje no se
circunscribe a la adquisicion de conocimientos, se extiende a otros dmbitos como
habilidades, habitos, actividades y desarrollo de capacidades. “El aprendizaje integra,
junto con la percepciéon y la memoria, la estructura fundamental del pensamiento
psicolégico, y por lo tanto propicia que se establezcan las funciones mentales
consideradas superiores, como son el pensamiento y la imaginacién creadora”
(Gonzélez, 1980, p. 61).

El profesor, como parte de su trabajo, tiene actividades de como exponer a los
alumnos una clase, apoyandose en la ensefianza cualquiera que utilice sea ensefianza
tradicional o ensefianza renovada, ya sea utilizando su método acorde a su estilo de
aprendizaje del alumno y, en ese sentido, es coparticipe de la formacién de nuevos
individuos que se integran a la sociedad, desde la mirada intelectual de las nuevas
sociedades postmodernas, donde ...“los propios estudiantes, los que de alguna manera
exigen y demandan a sus docentes una actualizacion por la via de los hechos y acciones
en el aula” (Del Mar, 2005 p.1)

Desde el enfoque de Michele Artigue (1990), el proceso de aprendizaje se
desarrolla considerando la epistemologia de Representaciones y Didactica, que define
al profesor como didéctico que trata de mostrar su ensefianza hacia los alumnos y por

tanto:

(...) el anélisis epistemoldgico ayuda a la diddctica a retomar la alusién de transparencia

de los objetos que ella manipula al nivel del saber y ayuda al didactico a librarse de
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representaciones epistemoldgicas erréneas que tienden a inducir su ensefianza. Pero, la
epistemologia interviene aun mdas esencial que aquel que la teorizacion didéctica.

(Artigue, 1990, p. 3)

Hace algunas décadas las TIC detonaron una serie de apoyos en diferentes ramas
del conocimiento las cuales involucraron cambios en todos los sectores; el sector
educativo no fue la excepcion, de ahi se desprende que los participantes en el proceso
enseflanza-aprendizaje, con apoyo de estas tecnologias, retomen sus referencias
personales, hdbitos y actividades, ya que con estas acciones lleven cambios
impregnados y significativos en los nuevos ciudadanos que se reflejardn en sus
acciones; por tanto, el profesor, de acuerdo a su actividad dentro del aula, establece
posturas capaces de conduccién, de aprendizajes y contenidos, asi que “Defiende, por
ello, un modelo de ensefianza y aprendizaje que despierte la creatividad, que plantee
situaciones problemadticas, que conecte los conocimientos con el mundo de la vida, que
ponga el didlogo en el centro del proceso, que estimule la reflexion y que apueste por el
cambio.”(Lépez, 2005, p. 175).

Al utilizar las TIC en las aulas de clase, el profesor tiende a romper paradigmas
sobre los modelos didicticos que viene utilizando puesto que se encuentra con
escenarios cambiantes a los cuales debe adaptarse. Inés Casanovas (2007) en su
publicacién sobre la Diddctica en el diseiio de simuladores digitales para la formacion
universitaria en la toma de decisiones en su resumen sefiala, que la utilizacién de los
simuladores en el nivel superior es indiscriminada y advierte la importancia de la

didactica:

Este trabajo parte del escaso reconocimiento que se da a las cuestiones didacticas en el
nivel universitario, especificamente en el disefio de los medios tecnoldégicos de

educacion y la problemdtica de la utilizacién indiscriminada en ese nivel de las
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avanzadas tecnologias de digitalizaciéon y simulacién pensadas para el 4mbito
empresarial...siguiendo la recomendacién de las lineas abiertas de investigacion
internacionales de profundizar en trabajos mds especificos sobre estrategias didicticas
para prever lineamientos a ser tenidos en cuenta en el disefio de simuladores centrados
en el aprendizaje de toma de decisiones por parte de los futuros ingenieros(...) y de el se
deriva la propuesta de los indicadores didédcticos nuevos o redefinidos y un modelo
teérico metodolégico de disefio de simuladores de toma de decisiones donde estos
indicadores son incluidos,(...), un entorno tecnoldgico constructivista requiere, segin
Jonassen, tres componentes: un escenario del problema, una representaciéon o
simulacién del problema, un espacio de manipulacién del problema que proporcione los
elementos necesarios para que el alumno lleve a cabo las interacciones transformadoras,
experimente y pueda ver inmediatamente los resultados.

Afortunadamente la didictica y la tecnologia educativa, consideradas éstas
como el conjunto de principios y normas de ensefianza y aprendizaje con orientacion
hacia la practica (Contreras, 1990), han construido por acumulacién y refinamiento
desde hace...sean incluidos y hagan del software (simulador) producido, una alternativa

‘didactica’ utilizable durante la formacion universitaria. (pp. 1-18)

El comentario anterior, nos hace reflexionar que cuando se rompe un paradigma
relacionado con las TIC dentro del aula, se percibe un escenario nuevo, que serd
ocupado por los estudiantes y profesores que se formaron en esta era digital de
comunicaciones, y que una vez terminado su ciclo de formacién, con el sustento de la
didéctica y tecnologia educativa, tomaran su lugar en distintos sectores de la sociedad,
para corroborar sus aprendizajes y orientaciones tanto tedricas como practicas dando
con ello aportes diferentes a nuestra manera de coexistir en las nuevas sociedades

llamadas del conocimiento.

2.2.1 Concepciones y didactica

De cierta manera las TIC, han permitido una comunicacion clara entre diferentes

lenguajes a nivel mundial, como consecuencia se pueden observar diferentes enfoques y
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perspectivas acerca de conceptos y concepciones que se tiene de ciertos conocimientos,
que pueden ser tedricos asi como practicos, de tal forma que esto nos permite tener mas
veracidad sobre cuestiones educativas expresadas por diferentes estudiosos y
pensadores postmodernos, viajemos con algunos de ellos.

Michel Artigue (1990), en su articulo Epistemologia y Diddctica, compara y
problematiza tres enfoques a estudiar, el primero, contiene cuatro bloques, 1) Bloque, la
epistemologia que estudia el objeto del saber cientifico y objetos de ensefianza, donde
da inicio a las representaciones epistemoldgicas en sentido matematico, para aclarar las
concepciones que se forjan los estudiantes a través de sus vivencias, en expresiones de
acuerdo a un acontecer metacognitivo y que son uno de los componentes de las
representaciones epistemoldgicas.

Dicho anélisis epistemoldgico es un apoyo a la didéctica, para retomar la ilusion
de transparencia de los objetos de estudio, y también ayuda al didactico a liberarse de
representaciones erroneas que tienden a inducirse en la ensefianza hacia los alumnos.

2) Bloque, introduce la teoria de las Situaciones Diddcticas y su epistemologia,
que sustenta con los estudios de G. Brousseauf y define la ingenieria didactica como el
andlisis y reflexion de la ensefanza en el quehacer docente, la cual se presenta como
una herramienta interna a la didéctica.

3) La epistemologia y obstdculos, expresa en las condiciones psicoldgicas “de
los progresos cientificos, llegamos pronto a la conviccién (...) de los obstaculos que se
debe plantear el problema del conocimiento cientifico” (Artigue, 1990, p 6), anota
algunas categorias generales de obsticulos como son: la primera experiencia, el
conocimiento general, el obstidculo verbal, la utilizacién con abuso de las imédgenes
familiares, el conocimiento unitario y pragmatico, el obsticulo substancialista, el

obstaculo realista, el obstidculo animista, el que esta al final del conocimiento
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cuantitativo.

4) El error y fracaso no tienen papel significativo en el sentido matematico,
sino mds bien son conocimientos anteriores que en ocasiones bloquean los mecanismos
de adaptacion y acomodacién de concepciones anteriores, que sus origenes son:
autogenético, didactico y epistemologico.

Para finalizar se describe la importancia de identificar los origenes de las
nociones, asimismo analizar las dificultades que se encuentran como consecuencia de su
enseflanza, pues es inevitable en el desarrollo del conocimiento, para con ello buscar
elementos que permitan construir situaciones para los estudiantes en beneficio de su
superacion.

El segundo enfoque que menciona Michel Artigue (1990), sobre las dificultades
epistemologicos en la diddctica de la fisica, es una variante que sustenta que no nada
mads en el drea de matemadticas existen obstdculos, y aclara, con un ejemplo, que a través
de razonamientos lineales se identifican los obstdculos, que con registros se puede
controlar estos obstaculos. Cierra el apartado regresando a matematicas, con la nocién
de obstaculo como una unidad de produccién de errores, que llevan problemas de
movilidad y control y que para solucionar el problema, la intervencion didactica debera
permitir un avance adicionalmente de esas divergencias de obstaculos.

Para terminar, las nociones epistemologia y concepciones, nos describe la
pluralidad de los puntos de vista que permiten diferenciar las representaciones de la
resolucion de problemas, al tiempo que proporciona herramientas didécticas para luchar
contra la ilusién de transparencia de comunicacién didictica, de los modelos de
aprendizaje y hacer diferencia entre el saber (la enseflanza transmitida) y la
construccion efectiva por parte de los estudiantes sobre los conceptos. (Artigue, 1990,

26)
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Respondiendo a estas dos nociones saber y construccion efectiva se apoya en
Chevallard y otros, para mostrar la didactica de las matemaéticas, sobre las concepciones
epistemologicas y referencia sobre los dos campos que son separados, la epistemologia
y la didactica.

Artigue (1995), retoma la linea propuesta en los afos 90 sobre la ingenieria
didéctica, en educacion matematica abordada en tres perspectivas que a continuacion se
mencionan:

La primera perspectiva, el lugar y papel del proceso junto con la innovacién en
la ensefanza y aprendizaje de las matematicas. Este enfoque se sustenta en el lugar de la
didéctica en la formacion de profesores, la misma evolucién propone cambios donde
por un lado, aparecen nuevos programas, de ahi se desprenden dos l6gicas, la primera es
que los profesores ya saben cdmo enseflar estos programas, por capacitaciones o cursos
tomados para tal actividad.

El siguiente aspecto, cuando se forman equipos con la intencién de analizar las
problematicas presentadas en la enseflanza de las matemadticas. Durante ese proceso se
sefala la importancia de la didactica como un campo cientifico en el cual se desarrolla
una metodologias especifica para la investigacion en Francia con la colaboracién de G.
Brousseau, M. Artigue, R. Donady, M.R. Perrin, y J. Robiet, que al final dan cuenta de
lo complejo que es el trabajo del profesor y por lo tanto se menciona la complejidad de
los requisitos de esta formacién. Comentemos los aspectos de esta formacion docente en
ciencias:

En Francia, para la formacion de los profesores de mateméticas se proponen dos
tipos de escolaridad: el Colegio y el Liceo, estas instituciones educativas cubren
diferentes edades, para el caso del liceo son aquellos donde el sistema de formacién de

profesores es sensiblemente diferente, porque estos ensefian ciencias y ademads
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matematicas, pero con la variante de que son capacitados en dos formas, la primera en
la formacién diddctica y la segunda en cursos complementarios en cierta disciplina a
ensefiar en niveles avanzados de matematicas.

En lo que se refiere a la didactica curricular o tecnoldgica de la matemadtica, en
Francia, se centra la atencién en una perspectiva constructivista, los contenidos a
ensefar reafirmados con respecto a la pedagogia, donde las matematicas aparecen mas
unitarias y teorizadas con la intencién de que exista una aproximacién cognitiva a los
saberes y situaciones de la materia para facilitar la comprensién del alumno, para lograr
un aprendizaje por adaptacion; asi de esta manera la teorizacion conduce a una
metodologia que une la teoria con la practica, a esto se le conoce como la ingenieria
didéctica.

Artigue, considera también las formaciones efectivas, debates, estrategias y
problemas; donde si bien estas formaciones efectivas pueden causar expresiones de
desconfianza que se sustentan en argumentos, como son el rechazo a la didéctica, que se
percibe como una falsa ciencia; rechazo a la formacién profesional, que se asocia a la
enseflanza como arte, y con la idea que el profesor se forma con la prictica, temores que
si no tienen los profesores formacion didactica derive en un detrimento por quienes
saben muy pocas matemadticas y quienes tendran muy pocas ocasiones de aprenderlas.
Es por estas razones que se generan debates, estos son para contrarrestar esos
argumentos, la autora propone estrategias de tipo culturales, demostracién, homologias,
transposicion de ahi desprende el cierre de este enfoque, que una vez que se percibe por
los didactas, pueden ser estabilizados y facilmente sensibles a formaciones ideoldgicas,
y acogidas por la cultura o nueva cultura acerca de ensefianza de matematicas u otra
ciencia a nivel profesional.

Para Artigue en La formacion diddctica de los profesores de matemdticas
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(principios y problemas), sefiala que en Francia se crearon algunos centros para la
formacion didactica; estos son Institutos Universitarios de Formacion de Profesores
(IUFM) y El Instituto de los Hermanos de las Escuelas Cristianas (RIEMSZ), con la
intencién de crear una nueva formacion de profesores que superen las dificultades y
sensibilidades hacia los problemas pues conocen el ambiente escolar a partir de su
experiencia como estudiantes, pero con la variante que ahora serdn y tendrdn la
responsabilidad de dictar cursos, asi su nueva posicion es asumir que estan preparados y
formados con nuevas situaciones, sin perder de vista que se impone la didactica y que
igualmente tiene limitantes, ademds de que estd institucionalizada dentro del saber
didactico como actividades que el profesor ha vivido en su nivel completamente
diferente.

Para finalizar la propuesta de Artigue con respecto a la formacion en RIEMS
sobre las practicas efectivas, se aclara que cuando se concibe la formacion didactica
como una espiral que incluye un andlisis curricular, andlisis de las concepciones de los
alumnos, y los procesos de evolucién; asi como las principales dificultades y obstaculos
que se pueden proveer en el aprendizaje, entre otros. Los futuros profesores serdan
capaces de utilizar estrategias que combinan homologia y transposicién, que son parte
de las variables didacticas y que serd reflejado por el alumno en su trabajo privado o
semiprivado.

Por lo tanto, la didictica tiene lugar en matemadticas u otras ciencias, pero
también la formacion inicial del profesor, influye en los conocimientos did4cticos que se
deben construir junto con la experiencia, con el objetivo de hacer un instrumento

verdadero en desarrollo para el profesor.

RIEMS Se acepta la direccién de cualquier tipo de institucion educativa hombres, siempre que la ensefianza del latin ser
excluidos, pero su objeto principal es la direccion de la escuela elemental gratuita. Esta congregacion fue fundada en 1680, en
Reims, Francia, por San Juan Bautista de La Salle en http://mb-soft.com/believe/tshm/chrisbro.htm
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Dentro del enfoque de Artigue sobre ingenieria didictica, comprende tres

apartados:

Ingenieria didactica como metodologia de investigacion. Tiene caracteristicas
como esquema experimental basado en reacciones didécticas; que posee
concepcion, realizacién, observacion y andlisis de secuencia de ensefianza, de
alli se desprende la micro-ingenieria y macro-ingenieria que se hacen
indispensables entre la ensefianza y aprendizajes de objetivos de conocimientos;
otra caracteristica es la comparacion con otros tipos, basados en
experimentacion en clase; su enfoque es comparativo con validacién externa
basados en la comparacion estadistica, los cuales, al final, se reflejan en su
funcionamiento metodolégico.

Fases de la metodologia de la ingenieria. Comprende los aspectos de anélisis
preliminares que los mas frecuentes son “epistemologia de los contenidos, el
andlisis de la ensefianza tradicional, y sus efectos, el andlisis de las concepciones
de los estudiantes, de las dificultades y obstdculos que determinan su evolucion,
el andlisis del campo de restricciones donde se va a situar la realizacién
didéctica efectiva” (Artigue, 1995, p. 18); la concepcion y el andlisis a priori,
que involucra las variables micro-didacticas o globales, y las variables macro-
didacticas o locales concernientes a la ingenieria; es decir, secuencia o de una
fase; por ultimo, la experimentacion, andlisis a priori y validaciéon que se
corrobora de un andlisis a posteriori, que se sustenta con conjuntos de datos
recogidos a lo largo de la experimentacion, realizada de las secuencias de
enseflanza que para validar se relacionan las variables de comando, sobre las
cuales se ha influido para diferenciarlas en experimentaciones y control.

La ingenieria did4ctica motor del proceso en la didactica. Abarca dos aspectos,
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el primero obsolencia y replicabilidad; y el segundo los problemas de transicién
y de representaciéon metacognitivas, las primeras se conciben en dos tipos de
replicabilidad, la primera es externa, dindmica que se sitda a nivel de historias y
de una replicabilidad interna que es dificil de identificar y que se sitia a nivel de
significado. Para la obsolencia se reafirma las situaciones didacticas de la
ingenieria, del registro de adaptacién del estudiante y de comunicacién de un
saber institucionalizado que conllevan a una evolucién hacia una replicabilidad
puramente externa.

Artigue (2003), menciona que los problemas de transicion y de representaciones
metacognitivas. Después del andlisis de otros actores, comenta que las representaciones
metacognitivas de los profesores determinan las decisiones que toman en su enseflanza,
global y localmente, por lo tanto, estas representaciones influencian en los estudiantes y
sus aprendizajes.

Artigue (2004), Problemas y desafios en educacion menciona que al paso de los
aflos siempre surgen problemas y desafios en la educacion matemadtica, sin considerar
que la tecnologia supera a la institucién escolar, por el hecho consiente de nuevas
posibilidades que la tecnologia informatica que se ofrece a la ensefianza y aprendizaje,
cuando la escuela apenas consigue sacar provecho de la integracién de calculadoras y
programas de geometria dindmica; sin embargo, las TIC se generalizaron modificando
el contexto tecnoldgico, entonces Artigue, propone que debe existir una mejor
articulaciéon de lo microdiddctico, y de lo macrodiddctico a través de enfoques
renovados que se deben considerar como una nueva mirada del docente, sea o no sea
formado en cuestiones de matemdticas avanzadas y poner mayor atenciéon a las
herramientas materiales y simbdlicas para los aprendizajes sobre la evolucién y sus

efectos.
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En todo este recorrido de Artigue aclara, por un lado, las concepciones y
dificultades acerca de la ensefanza de las matemadticas, pero al mismo tiempo los
avances que se propusieron en los momentos de sus estudios, que estos son una base
que sustenta estas problematicas a resolver por el didactico, y su manera de exponer sus
clases dentro del aula, con enfoques renovados. Desde otra visién se cuenta con estudios
que dan muestra de ciertos hallazgos, de problemas de comprensiéon debido a
concepciones no claras acerca del estudio de las matemaéticas, y es asi como expone la
autora mexicana Marfa Trigueros.

Otros autores como Maria Trigueros y Covadonga Escandén (2008) hacen un
Andlisis a través de la estadistica implicativa. Trigueros, analiza las respuestas de un
grupo de estudiantes, cuando resuelven problemas de matematicas, en el drea especifica
de cdlculo diferencial, donde se percibe que los estudiantes tienen dificultades de
comprension, y que incorporan conocimientos con construcciones matematicas
incorrectas, y estas las mantienen durante algiin tiempo, ademds sus concepciones son
débiles en cuanto a la idea en cuestion. Para dar solucién a estos problemas la autora, en
colaboracion con otros, plantea un cuestionario para utilizarlo en dos estudios dejando
ver la necesidad de disefiar situaciones didécticas, que faciliten a los estudiantes la
relacion de sus conocimientos de manera significativa, sustentidndose en la teoria
(Accion- Proceso-Objeto-Esquema) APOE que toma de referencia epistemolégica la
teoria de Piaget que tuvo como marco tedrico para su investigacion. De la aplicacion del
cuestionario se desprende su andlisis implicativo en dos enfoques, el primero interesa a
estudios de diddctica, el segundo a un software que midio las respuestas.

Seria interesante en cierta manera aplicar este andlisis estadistico a otras
materias en cuestion, y no solamente medir las respuestas a través de un cuestionario

sino de ejercicios pricticos a resolver, de tal manera quizds podria reflejarse ese estado
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de comprension por parte de los estudiantes, de tal manera que la autora midié a través
del software, si sus resultados concuerdan, entonces ese nivel de comprension puede
atacarse con esas situaciones propuestas y daria al didactico lineas en busca de corregir
y mejorar esos errores en la comprension de las matemadticas; ahora bien, por una lado
se apoya en la teoria APOE en ese estudio, veamos ahora sus observaciones desde la
teorfa de la actividad.

En cuanto a las actividades que se realizan, los profesores mexicanos con
relacion al uso de las TIC, Maria Trigueros, Manuel Judrez, Rosamaria Buenfil (2008)
realizaron un estudio con profesores que imparten materias de ciencias en un
bachillerato desde la perspectiva de la teoria de la actividad; En su estudio analizaron,
la teoria y las técnicas de aprendizaje colaborativo con TIC en ciencias (TAC TIC), con
un enfoque cuantitativo y observaron las dificultades con las que se enfrenta la
introduccién de innovaciones tecno-pedagdgicas en la practica, remarcando los efectos
de estas tecnologias en el aprendizaje y en la realizacién de tareas. Los resultados
obtenidos notifican que “sélo el 5 % de estos trabajos abordan el papel del docente y
las condiciones de adopcién de la tecnologia en el aula. En México son escasas las
experiencias que articulan el aprendizaje colaborativo, el uso de TIC y la reflexion sobre
el papel de los profesores en estos nuevos ambientes” (Barajas y sierra, 2003).

Dentro de sus andlisis los autores mexicanos incluyen un software para el
trabajo, que se considera como una dindmica de aprendizaje a constituirse en una
concepcion de aprendizajes tanto para el profesor como de los estudiantes, sin olvidarse
de que existen dificultades en la integracion y operacion de una comunidad de
aprendizaje dentro del marco de situaciones e instituciones académicas.

Considerando a los autores mexicanos Trigueros y otros, que realizaron su

primer estudio (2008), se proponen escenarios de situaciones didicticas tanto para
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profesores como para alumnos, en este segundo estudio, ya con los escenarios idoneos y
sustentandose en la teoria de la actividad hubo una revisién del mismo; diez afos
después del anélisis, se revisaron los efectos de adopcion de la tecnologia en el aula
para referenciar los porcentajes y tener otro dato significativo al respecto del uso de las
tecnologias en el aula; ya que estos nos permiten continuar con las vetas encontradas en
un inicio de introduccién de tecnologia en el aula por el didactico, o retomar el rumbo
tanto de didacticos y en general las instituciones académicas, siendo estas dltimas las
que reafirmen esos usos de las TIC dentro del aula.

Asuman Oktac y Rocio Uicab (2006), Transformaciones lineales en un ambiente
de geometria dindmica, manifiestan que puede haber presencia o ausencia de
pensamiento sistémico en estudiantes de matematicas, en el tema de transformacion
lineal, lo cual ya es una dificultad presentada porque el reporte de tareas no es
satisfactorio en los estudiantes.

Para tratar de resolver estos problemas se apoyan haciendo un andlisis de
antecedentes, el propio problema de extension lineal, “consideramos que para elaborar
dicha construccion los estudiantes necesitan hacer una conexion entre varios conceptos,
en especial entre los de base y transformacién lineal; también estdn implicitos los de
espacio vectorial y combinacion lineal” (Oktak, Uicab 2006, p. 464). Como se percibe
no es sencillo el ejemplo, pero para tratar de resolverlo se debe tener el apoyo tanto en
la divisiéon de pensamientos, por un lado el pensamiento tedrico y por el otro el
pensamiento practico, este ultimo se apoya en un software que facilita los ambientes de
aprendizaje sobre dichos conceptos matematicos, sobre transformacién lineal, con lo
cual el obstaculo de formalismo al estar en contexto perceptible permite a los
estudiantes manipular simbolos y notificaciones sin la necesidad de los significados o

las reglas matematicas.
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Estos autores con apoyo de las tecnologias generan los ambientes para el
aprendizaje de conceptos, para hacer las conexiones a través del pensamiento, y de esa
manera solucionar las dificultades que presentan los alumnos en la produccién de tareas,
donde ademds las concepciones estudiadas por separado y en equipo con otro
investigador un afo después se apoyan en la teoria de Fischbein: “ensefié a inspeccionar
cuidadosamente los conflictos, los fendmenos incongruentes, con el propdsito de
descubrir razones profundas que pudieran indicar cédmo superar obstdculos. La
educacién matemadtica pretende armonizar la intuiciéon y la teoria, pero teniendo en
mente los posibles obstdculos. No hay nada mdés peligroso para el aprendizaje de la
matematica que soslayar las discrepancias entre el pensamiento espontdneo, o el sentido
comun, y el pensamiento matematico”’( Mariotti, 1999, p. 7)

Asuman Oktac y Juan Gabriel Molina (2007) en su obra Concepciones de la
transformacion lineal en contexto geométrico sitian un estudio en la teoria de Fischbein
(1987); sobre intuicién y modelos intuitivos, estos dltimos son los que estudiaron en
estudiantes con respecto al drea de matemadticas, especificamente la transformacién
lineal. Consideraron para esta investigaciéon que los estudiantes aprenden conceptos
matematicos, que dichos significados que ellos construyen se relacionan con
experiencias anteriores, la intuicion de los alumnos que quizds difieren de la
interpretacion tedrica que la matemaética asigna.

Para contrarrestar estas concepciones ellos proponen que se apliquen entrevistas,
que son la evidencia de que se busca; segin su resultado ellos proponen nuevas
investigaciones que se enfoquen sobre el disefio de situaciones diddcticas, donde se
conduzca a los estudiantes a distinguir quién es el objeto y cudl es el proceso, cuando se
trabaja en transformacion lineal como parte del estudio de matematicas. De cierta forma

se ilustra, a través de este estudio realizado por Asuman Oktac, sustentado en
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cuestionarios que una parte, dan los resultados satisfactorios buscados: las tecnologias
en el aula ayudan al significado que se tenia de las experiencias anteriores, y que queda
reflejado en el sentido de sobreponer los aprendizajes anteriores. Estos tres autores
coinciden en atacar el problema de la comprensién de conocimientos en el drea de
matematicas, ya sea a través de metodologias o con el apoyo de ciertas herramientas a

su alcance dentro del curriculum y planes de estudio.

2.2.2 Curriculum y Competencias

El tema competencias en la educacion estd presente en las aulas de clase. Angel
Diaz Barriga (2005), nos aclara a través de su escrito, El enfoque de competencias en la
educacion ;una alternativa o un disfraz de cambio?, que con siete enfoques da
respuesta a la pregunta planteada:

e La innovacién, una problemdtica permanente en el campo de la
educacion, ya que en ciertos momentos de cambios, por regla general
aparecen las reformas a la educacion, que proponen las incorporaciones
de elementos novedosos al aparato del sistema educativo, como ejemplo
las TIC en nuestro pais, que al emplearlas se toma el enfoque
constructivista porque el empleo de simuladores en la ensefianza cambian
la rutina en la mayoria de los casos en el aula. Esto es un toque diferente
porque va acompafiado de metodologias didacticas que permiten el orden
del trabajo, eso es significativo para los estudiantes, donde se construye
un escenario de competencias.

e EI segundo enfoque pertenece a temas estructurales en el dmbito

pedagdgico fundamentales para acercarse al enfoque por competencias.
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Centrdndose en el tema competencias no solo en discurso, Angel Diaz
Barriga menciona que se deben tomar tres significados, “desde el punto
de vista bioldgico es la rivalidad para asegurarse de los medios que
permitan conservar la vida; desde el punto de vista neuroldgico, el
control reflejo que conduce a un musculo y en el dmbito psicoldgico
propiamente dicho, pugna de contenidos de la psique de un individuo”
(Alonso, 1988, T. I, p. 1148).

De esta manera da paso al concepto competencias, que como concepto adquiere
significados por propios dmbitos o disciplinas; estos se convierten en dos puntos
influenciados que son el campo lingiiistico y el otro, el mundo de trabajo. Ambos toman
importancia debido al propio término competencias; en el mundo de trabajo son las
estrategias en la adquisicién de habilidades y destrezas, sean estas reflejadas por
aquellos formados en las instituciones escolares.

En la unién Europea acordaron las competencias de los estudiantes, y se
desarrollaron en siete campos:

1. La comunicacién en la lengua materna y en lenguas extranjeras,

2. Las tecnologias de la informacion,

3. Elcélculo y las competencias en matematicas,

4. Ciencia y tecnologia,

5. El espiritu empresarial,

6. Las competencias interpersonales y civicas,

7. El aprender a aprender y la cultura general (Euridyce, 2002, p.21).

De esta manera se podrian formar profesionales en las dreas de medicina,
contaduria, derecho entre otras y para su evaluacion se parte de un andlisis de tareas.

e EI tercer enfoque se refiere a las competencias en el campo de la

educacion y del curriculo; aclara que en diversos sectores han impulsado
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el concepto por competencias, en los afios 90; asi las instituciones como
el Banco Mundial (BM) menciona que la “Educacién Técnica” es
concebida como formacion por competencias técnicas.

Las competencias técnicas por su naturaleza, son acciones que se dan en los
procesos de situaciones reales, estas actividades también pueden darse de forma
repetitiva, o en situaciones de forma inédita, donde estas competencias estdn a prueba
en contextos problemaéticos.

Igualmente en el escenario escolar se pueden promover ejercicios, pero que en
un instante son rutinarios en la formacion de los estudiantes, asi pueden ‘“‘simular
situaciones de la vida cotidiana o de la vida profesional, pero si bien tales situaciones

guardan un valor importante en el proceso de formacién”™ escolar (Diaz 2005, p. 14).

Entonces para aceptar la conceptualizacion del término competencias se deben
combinar y reconocer tres elementos. a) informacién b) el desarrollo de una habilidad,
c) puestos en accion en situaciones reales, lo que seria el tridngulo teoria ejemplo y
practica. Asi en las instituciones se pueden simular y utilizar simuladores para
situaciones tales que guarden, un valor significativo e importante en el proceso de

formacién en competencias.

a) Una informacion
b) El desarrollo de una habilidad,

¢) Situaciones reales

e El cuarto enfoque reconocido como competencias genéricas, tiene dos
usos en los planes y programas de estudio que son vinculados en la

educacion badsica; el otro para educacién superior, donde son aceptadas
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estas competencias como una posible integracién de un aprendizaje que
puede ser a través de simulaciones de contenido y habilidades para la
resolucidn de situaciones inéditas.

Quinto enfoque, Illamado como competencias disciplinares o
transversales, en el cual estas se relacionan con los planes de estudio de
alguna disciplina en particular, que para responder a los procesos en
conjunto que tiene el plan de estudios, con la intenciéon de mover el
pensamiento entre matemaético y cientifico, histéricos y otros, con lo cual
se logra la memorizacién, que es el principal proceso cognitivo vy, se
aclaran estas competencias transversales siendo aquellas que sustentan
los saberes y habilidades de diferentes campos del conocimiento. Las
transversales pueden ser de dos tipos, el primero pertenece al dmbito de
desempefio profesional, el segundo tipo hace referencia a conjuntos de
aprendizajes que se pueden promover en la educacion bdsica
“competencias para la vida”. De esta forma se cierra este quinto enfoque
que al final desprende que estas competencias tendrdn que estar
especificadas en documentos pertenecientes al curriculo y como tal en las
instituciones escolares.

En el sexto enfoque se identifican las etapas de las competencias en la
formacion profesional, que son acciones de inicio que toman como
competencias profesionales; la otra etapa seria la avanzada dependiendo
del plan de estudios en el proceso de formacién de los estudiantes. Una
vez concluida su formacién profesional pasardn algunos afios en su
empleo laboral donde se convertird en experto.

En el séptimo enfoque existen dos alternativas en la construccién de
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planes y programas de estudios basados en el enfoque de competencias,
desde la perspectiva de la formacion profesional. Para construir la
estrategia en el campo de los planes de estudio se necesita enfocarse en
dos cuestiones, la primera es que debe aplicarse este enfoque de
competencias hasta sus ultimas consecuencias, la segunda es adoptar el
enfoque de competencias vinculado a otras perspectivas que deben ser
delimitadas en contenidos, como ejemplo nuevamente el triangulo teoria-
practica-ejemplo que ilustra la comprension, la explicaciéon y la
realizacion directa de lo aprendido, sin olvidarse que la integracion de
estas tres competencias englobardn la formacién profesional de los
estudiantes, en la diversificacion de los procesos de disefio curricular y
sistemas de enseflanza, con la finalidad que se tenga claro lo que se
ensefla con la vision de la sociedad de la informacion, acorde a las

exigencias a resolver las situaciones problematicas.

De esta forma Diaz expreso las vertientes que se desprenden de los modelos de

competencias; cabe subrayar que solamente inmersos en el proceso ensefanza-

aprendizaje se puede construir un lenguaje que contenga limites dentro de la propuesta,

0 en su caso que se desarrolle una estrategia de simulacién, y que los resultados

demostrardn la factibilidad para después aplicarla a situaciones reales; no seria dificil

desarrollar el simulador para tales acciones. El hecho es que las TIC estan presentes ya

en los planes y programas de estudio dentro de las instituciones educativas de nuestro

pais, mds alla aterrizadas en el aula de clase que es la esencia de la ensefianza y

aprendizaje, ahora con la innovacion que son las tecnologias.

Sara Catalina Herndndez y Gladys Maria Casas (2011), en La ensefianza de las

estrategias de aprendizaje con apoyo de la tecnologia, nos muestran, a través de este
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texto el propdsito de planear un modelo para la ensefianza de estrategias de aprendizaje;
es decir, lograr que los estudiantes desarrollen las competencias de aprender a aprender,
lo sustentan en ocho enfoques, donde articulan los aprendizajes y concepciones
anteriores sobre el uso de las TIC en el aula de clase.

e Los retos de la educacion en el presente, aclarando que se vive a
un ritmo acelerado de desarrollo omnipotente en la comunicacion;
por este motivo es necesario asumir las transformaciones que
sufre la sociedad, en el que la educacion se somete al impacto de
las tecnologias, que repercuten en la formaciéon de nuevas
generaciones de estudiantes, o sea del libro de texto a la cultura
digital, donde se destaca la sociedad del conocimiento a través de
politicas educativas bien planeadas; que deben incorporarse las
tecnologias en las aulas, pero para ello implica cinco
competencias que se deben desarrollar en los estudiantes estas
competencias son: a) reconocimiento visual, b) seleccién de
informacion, ¢) tratamiento de la informacién, d) construccién de
conocimiento y e) participacion cooperativa en redes.

Por otro lado, pero en el mismo sentido la relaciéon de competencias digitales de

los profesores en su actividad docente se plantea de la forma siguiente:

Gestar competencias digitales, lograr que los estudiantes aprendan por si mismos a
través de busquedas, despertar interés por aprender a aprender en redes sociales,
promover que el alumno construya sus estrategias de aprendizaje en linea, atender las
demandas de los estudiantes en los foros de aprendizaje, ensefarles a compartir sus
saberes con otros a través del conocimiento compartido para crecer en grupo, desarrollar
estrategias para organizar, relacionar y evaluar la informacidn, buscar caminos para
adaptarse a los rdpidos cambios sociales y tecnoldgicos, mediar los aprendizajes en

medios virtuales de los estudiantes y demostrar compromiso social y profesional por la
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educacion virtual (Herndndez, 2011, pp. 67-68).

Competencia y estrategia basica. En este apartado describe el
puente que se crea entre el desarrollo de competencias y la
estrategia de aprender a aprender, donde el papel mds importante
para esta actividad es que el alumno tenga motivacién, muestre
actitud positiva hacia los conceptos de organizacion de contenidos
y la aplicaciéon de procedimientos pedagdgicos, todo esto tendrd
que ser vinculado y considerarse en los programas de estudio,
“ser competente en las TIC como instrumento de trabajo integral
incluye utilizarlas en una doble funcién de transmisoras y
generadoras de informacién y conocimiento”(Jordi Vivancos,

2008, p.2).

Sin olvidar que estas competencias digitales no son o deben ser independientes

del curriculum, asi pues se deben tener compromisos entre todos los involucrados de

acuerdo a los recursos asi como el personal capacitado.

El tercer enfoque, corresponde a las estrategias de aprendizaje en
la construccién de conocimiento, donde en este punto se propone
que se tenga un modelo educativo, un plan curricular bien
disefiado, que vislumbre a los estudiantes formados en
competencias en todos los niveles educativos, para lograrlo se
apoya en la teoria constructivista donde se desmenuza el
constructivismo exdgeno de Anderson, constructivismo endégeno
de Piaget y, constructivismo de Vigotsky, en la tabla 1 se resume

en que consiste estos tipos de constructivismo.
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Tabla 1 tipos de constructivismo, Exégeno, Endégeno Dialectico.

Constructivismo Constructivismo Constructivismo
Exé6geno Endégeno Dialectico
(J. Anderson) (Piaget) (Vigotsky)
Cuerpo fijo estimulado Cuerpo cambiante Conocimiento
Conocimiento desde su exterior construido construido socialmente
individualmente
Ocurre mediante la Ocurre mediante Ocurre mediante
aplicacién efectiva de oportunidades y oportunidades
64 estrategias procesos para establecidas
Aprendizaje vincularlo con lo que ya socialmente
se sabe
Transmisién, guiar al Cuestionar, guiar el Construir el
Enseiianza alumno a un pensamiento hacia una conocimiento en
conocimiento mas comprension mas conjunto con los
preciso y completo completa estudiantes
Funcion del Ensefiar modelar Facilitador guia Facilitador, guia,
maestro estrategias efectivas coparticipe

Funcion de los

No es necesario pero
puede influir

No es necesario pero
puede estimular el

Parte comiin del
proceso de construccion

compaiieros pensamiento del conocimiento
Funcion del Procesador activo de la | Construccion activa (en | Construccion activa con
estudiante informacién, usuario de la mente) los otros y consigo

estrategias

mismo

Fuente: Teorias del aprendizaje y la instruccién, Juan Hernandez, 2012

Cuando se presentan estas tres facetas de la teoria constructivista se pretende

conseguir el objetivo que es el de edificar conocimientos, esto permitird identificar las

formas de dominio de las estrategias de aprendizaje; realizado la entrevista semi-

estructurada, el informe verbal y la resolucién de tareas especificas ya que con esto se

tienen certezas de lo bien aplicado de las estrategias.

4. Percepcion visual. Este se relaciona con la capacidad para
darse cuenta a través de la vista y de las dimensiones de los
objetos préximos, se sustenta en el uso de imdgenes o mapas
mentales.

5. Producciéon oral verbal, que tiene como objetico asimilar
informacién oral o lecturas de comprension que hacen que los
estudiantes se conduzcan a un aprendizaje significativo.

6. Produccion verbal escrita, sustentada en estrategias que se
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aprenden mediante informaciones vistas en internet o en
documentos simples de papel, con la intensiéon de que se
presenten en escrituras de texto con su estructura, parafrasear,
contestar cuestionarios, ensayos y resimenes, que es parte del
aprendizaje esperado en esta produccién verbal escrita.

Uso de tecnologia. En este apartado se sustenta el hecho de
engendrar un aprendizaje cooperativo con la intension de que
al utilizar las TIC se puede acceder, obtener y recuperar
informacién como una posibilidad pedagdgica.

Recopilacién y andlisis de informacién. Cuando son elegidos
uno o diferentes temas a investigar esta estrategia se realiza a
través de cinco formas diferentes, creacion colectiva de
conocimiento, intercambio de informacidén, mineria de datos,
publicacién web y visitas virtuales; ahora bien, para lograrlo
Diaz ( 2003), afirma “el conocimiento puede extraerse de las
situaciones en que se aprende y reconoce que el aprendizaje
escolar es, ante todo, un proceso de inculturacién en el cual
los estudiantes se integran gradualmente a una comunidad o

cultura de précticas sociales™

El propésito final de este enfoque es construir significados que son guiados por

el did4ctico y que los alumnos realizan. El fundamento de lo anterior se encuentra en los

estudios que se apoyaron en el método de referencia de (Herndndez, Ferndndez y

Baptista, 2002).

Con este estudio las autoras mostraron que un modelo apropiado de ensefianza-

aprendizaje sirve para inducir a los estudiantes y lograr las competencias estratégicas de
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aprendizaje en su proceso de formacion, donde emerge el nuevo aprendizaje que es el
aprender a aprender, ya que aprender a aprender son reglas apropiadas en un momento
adecuado, en el que los estudiantes toman el conocimiento que les sirve para construir y
forjarse concepciones con el apoyo de las TIC que es relevante, porque a través de
internet pueden corroborarse, de diferentes autores, los conceptos a estudiar y esto
enriquece ese aprendizaje motivante esperado en las aulas de clase, que desde este punto
de partida el simular o utilizar simuladores en linea, que como estrategia permitan en
instantes manipular de acuerdo a maneras de pensar de los estudiantes, sin perder la
objetividad para encontrar los resultados inmediatos y féaciles de manipular. Este
constructivismo visto a través de las acciones realizadas nos conecta con el plano
competitivo de cualquier area de estudio.

Los elementos de atencién en el proceso ensefianza-aprendizaje, profesor,
alumno, objetos de estudio, la misma ensefianza renovada y el uso de las tecnologias
son parte del motivo de este trabajo, ya que los estudios previos fueron base de sustento,
que va en continuo cambio hacia la misma sociedad e instituciones educativas pero al
mismo tiempo marcando y ddndonos pauta a continuar con los distintos elementos del
proceso de ensefianza-aprendizaje que al complementarse este proceso con el uso del
simulador LOGO!soft confort v2.0. se apoyardn las acciones positivas que realicen los

estudiantes.

2.3 Antecedentes sobre la utilizacion de las TIC

Los investigadores como Cesar Coll, Teresa Mauri y Javier Onrubia (2008) nos
aclaran con sus estudios sobre la efectividad de la utilizacién de las TIC en la
educacion, en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ellos sustentan su aporte en tres
ejes: el primero es el impacto de las tecnologias en la educacién (discursos y

expectativas); el segundo, sobre los usos en los centros de educativos y en las aulas, y

46



el tercero, el potencial de las tecnologias para la ensefianza y el aprendizaje. Sus
estudios realizados en Espafia y paises latinoamericanos en los que encontraron que,
para incorporar las TIC existen dificultades en la utilizacién de las tecnologias.

Estas expectativas se relacionan con el papel de la sociedad de la informacion,
que se refiere al conjunto de fendmenos y proceso que encuadran, presiden u orientan
actualmente las politicas europeas de la mejora de la calidad de la educacién, que por un
lado el conocimiento se ha convertido en la mercadotecnia mas valiosa de todas, y la
educacion y la formacién en las vias para producirla y adquirirla. En este escenario la
educacién adquiere una dimensiéon que se convierte en el motor del desarrollo
econdmico y social y que al final estas politicas serdn culturales y de bienestar social.
En el mismo plano son también estrategias para las politicas de desarrollo con la
centralidad creciente de la educacion, la formacidn de su papel protagénico creciente en
los procesos educativos y formativos tanto en lo individual como en lo social, es asi
como una parte de las tecnologias multimedia e internet se presentan como instrumentos
para promover el aprendizaje haciendo posible este dltimo en cualquier escenario, “en
suma, las tecnologias estdn transformando los escenarios educativos tradicionales, al
tiempo que estdn promoviendo la aparicion de otros nuevos” (Cesar Coll, Mauri y
Javier Onrubia, 2008, p. 77).

Esta incorporacion es justificada, reclamada y promovida con el argumento de
su potencial contribucidn a la mejora del aprendizaje y de la calidad de la ensefanza. En
el caso concreto de las TIC, que pueden modificar (y modifican de hecho) las précticas
educativas, sus implicaciones de cambio son claras desde el andlisis de potencialidades
para la ensefianza y aprendizaje, gracias a la posibilidad de comunicacién donde hay
que buscar las claves para comprender y valorar, incluyendo el efecto sobre los

resultados del aprendizaje.
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En busca de las claves para la comprension, desde la mirada expectante de como
las TIC impactan en la educacién, encontramos factores determinantes los cuales
pueden ser, el dominio de las tecnologias que tienen los profesores, la formacién técnica
y sobre todo pedagdgica que han recibido al respecto y sus ideas y concepciones sobre
la utilidad de estas; otra clave es la infraestructura de apoyo que es limitada en cuanto al
internet dentro del curriculum escolar y la falta de desarrollo profesional adecuado del
profesor.

La figura 3 es el intento de un sistema de clasificacion de usos de las TIC en las
aulas de clase, es un tridngulo que se forma con los contenidos C que es el primer punto
mostrado en la figura 3, el siguiente punto son los estudiantes E y el tercer punto con el
profesor P y sus vértices de unién son las TIC, con la idea de que se forme un sistema,
en este tiempo cambiante, dando asi la transformacion esperada por el potencial de las

tecnologias.

Actividad
conjunta

Figura 3. Las TIC y su funcién mediadora de las relaciones entre
los elementos del triangulo interactivo
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Regresando al problema de investigacion, que es el de la dificultad para la
comprension de conocimientos tedricos en el aprendizaje de los alumnos, segun el
tridngulo interactivo, al profesor lo posibilita a introducir una herramienta que ayude al
aprendizaje a los alumnos, esta herramienta es el simulador, como una parte de las
tecnologias, Amparo (2005):

Un simulador es una configuracién de hardware y software en la que, mediante

algoritmos de célculo, se reproduce el comportamiento de un determinado proceso o

sistema fisico. En éste proceso se sustituyen las situaciones reales por otras, creadas

artificialmente de las cuales se aprenden ciertas acciones, habilidades, habitos, etc., que
posteriormente se transfieren a una situacion de la vida real con igual efectividad; ésta

es una actividad en la que no solo se acumula informacién tedrica, sino que se la lleva a

la practica. (Amparo, 2005, p. 1)

Si tenemos presente que las situaciones artificiales, como una parte de las tecnologias,
creadas para un proceso con apoyo del simulador, se puedan manipular como menciona
Amparo, y nos permita observar, donde se materializa este proceso por determinados
instantes, entonces estamos en condiciones de proponer nuevas alternativas de
enseflanzas con técnicas didécticas diferentes para ofrecer a los estudiantes otra
alternativa de aprender en su proceso de formacion escolar.

Volviendo al tridngulo, podemos observar que también el alumno posibilita los
contenidos tedricos. Retomando a Coll y colaboradores, desde su enfoque determinista,
el hecho de mostrarnos la figura como modelo no implica que el problema esté del todo
resuelto y aceptable al contar con las tecnologias, sino que hay que profundizar sobre
los sustentos que tienen los profesores sobre el dominio de las TIC. Ademads, los
alumnos pueden resolver los problemas de comprensién y sobreponer a lo ya forjado en

su mente como aprendizaje y reacomodarlo para asi continuar su proceso de formacion.

Dejemos entonces a Coll, y pasemos a lo que desde otro punto de vista nos
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comenta Michele Artigue (1990) sobre las dificultades de comprension de
conocimientos tedricos; ella afirma que desde hace 30 afios, la investigacion didactica
sobre la ensefianza de las matemadticas ha tenido un desarrollo importante en todo el
mundo, y al mismo tiempo las instituciones escolares deben adaptarse a una evolucién
tecnoldgica; por lo tanto, desde hace algunas décadas la linea de didictica se ha
trabajado en el proceso de ensefianza, esto significa, que en cada época han detectado
problemas sobre la misma. De tal manera que toman el grado de jerarquia de objeto de
estudio, que se impone con fuerza y que tiene necesidad de explicitarse, y para lograrlo
utiliza los instrumentos de pensamiento que los individuos poseen o reciben en el curso
del aprendizaje intelectual. Asi en este trabajo se justifica que al sumarse las TIC y las
transformaciones continuas de estas tecnologias dan significado a la didactica, que se
utilizaran en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Para Artigue el proceso de aprendizaje se desarrolla considerando la epistemologia
de representaciones y didéctica; en su aporte se ha visto en este primer fragmento que el
andlisis epistemoldgico ayuda a la didactica a retomar la alusién de transparencia de los
objetos, que ella manipula al nivel del saber y ayuda al didictico a librarse de
representaciones epistemoldgicas erroneas que tienden a inducir su ensefanza, aclaro
que su enfoque fue hacia el estudio de las matematicas.

Menciona que existen obstaculos epistemoldgicos en la didictica de la fisica,
interpolando que para este estudio se considera obsticulo al hecho que los alumnos
tienen problemas de comprension, esta situacién vivida por Artigue en escenarios
diferentes y tiempos no estd del todo resuelta sobre conocimientos tedricos, de
matemadticas ni de fisica, en este momento actual también existen problemas de
comprension en la materia de Controladores Logicos Programables.

Las experiencias didécticas son construidas por los ambientes donde se desarrolla el
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proceso ensefianza-aprendizaje; ademads es ahi también donde se construyen los campos
tedricos por donde algunos de nosotros transitamos, donde los escenarios cambiantes
nos conducen a tratar de cambiar nuestra perspectiva, para seguir integrando cuestiones
de naturaleza epistemoldgica:

En el texto, G Brousseau distingue tres origenes fundamentales de los obstaculos que se
encuentran en la enseflanza de las matemdticas: 1. Un origen ontogenético,
correspondiente a los obstdculos unidos a las limitaciones de las capacidades cognitivas
de los estudiantes comprometidos dentro del proceso de ensefianza. 2. Un origen
didéctico para los obstaculos ligados a las opciones del sistema de ensefanza. 3. Un
origen epistemoldgico, finalmente, para los obstdculos relacionados a la resistencia a un
saber mal adaptado, es decir los obstaculos al sentido de Bachelard. (Artigue, 1990, p.

8)

Estos tres obstidculos que menciona Artigue, aunque fueron detectados hace
algunas décadas, siguen apareciendo en los momentos actuales, con la diferencia de que
en estos momentos se puede utilizar una herramientas que ayude a esclarecer esos
obstaculos que se presentan en los alumnos, como impregnaciones transmitidas desde
su inicio de formacién escolar.

En estudios posteriores, la misma autora nos aclara que el rompimiento de estos
obstaculos es necesario para después reconstruir y, asi comprender los modos de
pensamiento de los alumnos, para qué estos den paso a la adaptacién a un nuevo mundo
técnico completamente, donde ademds hay evidencias de que las tecnologias
informadticas, si se usan adecuadamente para representaciones, los entornos de lapiz y
papel en las instituciones tendera a redefinirse; por otro lado, los disefios que se
presenten basados en estas tecnologias requeriran mds implicacion y dominio por parte
de los profesores y cambios significativos en sus practicas.

Artigue (2004), nos apoya con su investigacion de la evolucion de la didéctica,

que favorece el avance tecnoldgico a esta ciencia con dos caminos, el primero es saber
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si el docente se formé con conocimientos forjados en un ambiente tecnoldgico y el otro
camino es conocer si el docente se formé en un ambiente sin apoyo tecnoldgico, seria de
esperarse que tanto los dos caminos estén a la espera de que en su programa de estudios
se tengan, sobre escrito que los contenidos sean apoyados con TIC.

Dentro de la actividad ensefianza-aprendizaje el docente es coparticipe directo
en la formacion de nuevos ciudadanos que tendran la esencia competitiva acorde a su
formacion, al sistema educativo de cada institucion e inclusive de cada pais.

Ciertamente estas tecnologias son social y cientificamente legitimas, pero en el nivel de
la escuela, esas legitimidades no son suficientes para asegurar su integracion, pues no se
busca que la ensefianza forme alumnos aptos para funcionar matematicamente con esas
herramientas lo que seria el caso, por ejemplo, lo que se espera en esencia de esas
herramientas es que permitan aprender mds. Efectivamente, lo que se espera en esencia
de esas herramientas es que permitan aprender mds rdpidamente, mejor, de manera mas
motivante, una matemdtica cuyos valores son pensados independientemente de esas

herramientas. (Artigue, 2004, p. 22)

Terminando con Artigue nos sefiala que al introducir una herramienta de apoyo
al aprendizaje de los alumnos trae consigo una problemadtica didictica que, como
apunta, “Al didactico le compete la construcciéon del conocimiento matemético dentro
de un medio constituido para este fin, por los individuos, por los estudiantes, por los
adultos. En este sentido, el se enfrenta a un problema de elaboracién (para la
investigacion de tipo ingeniero-didactica)”. (Artigue, 1990, p. 4).

El simulador LOGO!soft confort v2.0 es una parte de las TIC y la correlacion
que se puede dar desde el determinismo tecnolégico que ilustré Coll y otros (2008), es
que estas tecnologias pueden ser los ejes entre profesor, alumno y contenidos, que son
los elementos del proceso ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, articulando el enfoque
que presenta Artigue (1990), es que con la integracion de las tecnologias los alumnos

posibiliten aprender mas rapidamente y efectivamente mejor los contenidos, y esto es el

52



agente de cambio que se espera en la produccién de tareas, en la materia de
Controladores Logicos Programables.

Para cada alumno la comprensiéon de los conocimientos tedricos en clase es
diferente, debido principalmente a que cada uno tiene estimulos distintos, este puede ser
el caso concreto para el pensamiento tedrico-practico y las TIC. Al respecto Asuman
Oktac y Juan Gabriel Molina (2006) publican sus estudios de los cuales se retoma una
parte para este estudio, especificamente en el drea de matematicas, aunque no dejan de
aproximarse al drea de ingenieria en la materia de controladores 16gicos programables.

Para la resolucion aceptable de cualquier problema los estudiantes tienen que
solventar, con el apoyo del profesor o de un software, primero los de tipo
epistemologico. Lo anterior no ocurre, de forma regular, pues los alumnos se apropian
de los conceptos, de forma aislada y no estructurada, debido a razones que tienen que
ver con los programas de estudios.

Los estudios de Oktac y Molina se basan en el enfoque que se relaciona con el
pensamiento tedrico y con el pensamiento practico; por ejemplo, un tema del drea de
matematicas se expone ante los alumnos y en teoria todo va bien, pero al ir mas alld de
la explicaciéon se apoyan en un software para encontrar los vinculos entre el
pensamiento tedrico y un pensamiento practico, sobre esto apuntan:

Podemos argumentar al respecto que el pensamiento tedrico es consciente de los
conceptos con los que opera, mientras que el pensamiento prictico centra su atencién en
los objetos concretos y no repara en sus conceptos relacionados. Entonces, las
conexiones entre conceptos sélo podrdn hacerse cuando el estudiante tome conciencia
de los conceptos con los que opera; es decir, cuando adquieren significado para élI.

(Uicab y Oktac, 2006, p. 467).

El enfoque presentado por Oktac, sobre el pensamiento, en lo personal lo interpreto
transportandolo al momento actual, como situaciones que tienen que ver en el proceso

de formacion tedrica en ciertas dreas por parte de los involucrados; en sentido contrario,
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considerando la misma drea formativa pero ahora de forma practica. Por otro lado, pero
en el mismo sentido, nos queda identificar los modelos intuitivos que influyen en el
aprendizaje de los conceptos, para facilitar el andlisis, Oktac y Molina (2006) se

apoyaron en los modelos tacitos (entrada-salida).

Los modelos t4citos o intuitivos (ambos, paradigmdticos y analdgicos) juegan un rol
fundamental en cualquier proceso de razonamiento productivo. No puede existir una
actividad de razonamiento productivo sin eventos productivos que consisten en
globalizacién, concretizacién, extrapolacién, etc. Los modelos intuitivos son
genuinamente benéficos con respecto a todos estos aspectos. Un modelo ofrece a quien
resuelve un sustituto del original, que por medio de sus cualidades es mejor adaptado a
la naturaleza del pensamiento humano que el original. Nosotros pensamos mejor con lo
perceptible, con lo pricticamente manipulable, con lo familiar, con lo que se le puede
controlar su comportamiento, con la validez implicita que con lo abstracto, lo que no se
puede representar, lo incierto, lo infinito (Fischbein, 1987, p.122, la trad. es mia cit. en

Molina y Oktac, 2006, p. 249)

El simulador LOGO!soft confort v2 opera en el ambiente grafico, que es un
componente que ayuda a visualizar elementos graficos de los modelos técitos, ya
conocidos por el alumno. Para la comprension de los conceptos recurriremos a Maria

Trigueros (2008) sobre la teoria APOE (Accidn, Proceso, Objeto, Esquema).

Que toma como referencia epistemoldgica la teoria de Piaget (Dubinsky, 1996;
Czarnocha et al., 1999) (...) , la construccién de conocimiento matemadtico pasa por tres
etapas bdsicas: accion, proceso y objeto. (...), este mecanismo se activa a través de las
acciones fisicas o mentales que el sujeto hace sobre el objeto de conocimiento. En la
teorfa APOE se parte de un andlisis de los conceptos matemaéticos de interés en los que
se ponen de relieve las construcciones cognitivas que pueden ser requeridas en su

aprendizaje. (p. 62)

En esta cita se refleja como estrategia que Trigueros retoma la teoria APOE, para
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tratar de solucionar los obstidculos y dificultades que presentan los alumnos sobre
algunos conceptos en el drea de matematicas, con la intencién de conocer sobre la
manera cognitiva que concibid el aprendizaje en los estudiantes, para tratar de apoyar
las etapas en la construccién de conocimientos por parte de los alumnos.

La misma autora en estudios posteriores, utiliza la teoria de la actividad
(Vigotsky, 1987; Leontiev, 1984; Engestrom, 1987), para aclarar los efectos referidos al
desempefio del profesor, en estos nuevos ambientes de aprendizaje basados en enfoques
sociocognoscitivos y en el uso de las TIC.

Algunos estudios como el de Dunlap, Neale y Carroll (2000) describen los
problemas que los profesores enfrentan en procesos de colaboracién a distancia,
asociandolos con la organizacion de la ensefianza, la dispersion fisica y temporal y la
cultura en la que estdn inmersos los docentes. El trabajo de Russell y Schneiderheinze
(2005), sobre los obstaculos de poner en marcha una reforma tecno-educativa en el aula
subrayan que la eficiencia para adoptarlos se obstruye por la dificultad de los maestros
para comprender la potencialidad que les ofrece un foro en su desarrollo profesional,
por sus concepciones sobre la ensefianza y el aprendizaje y por la comparabilidad de
estas con los supuestos de la reforma.

El éxito en la introduccién de las TIC en el medio escolar (Scardamalia y
Bereiter, 1994; Lipponen, 2002) se basaria en que sea una extension del trabajo de los
profesores y no s6lo una idea externa. Para esto se recomienda explorar y localizar las
practicas pedagdgicas avanzadas e innovadoras que ya existen en un contexto particular
que aspira a usar tecnologia y detectar necesidades que las TIC podrian ayudar a
resolver.

Trigueros, apoydndose en otros autores intentaron solucionar, los problemas y/o

obstaculos que enfrentan los profesores y alumnos en los procesos de ensefianza-
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aprendizaje dentro del aula, por lo que se propuso que a través de una reforma tecno-
educativa en el aula se solucionen estos problemas y, a través de un foro, se dio a
conocer las potencialidades de las TIC dentro del aula de clase, pero primero se deben
localizar las pricticas pedagdgicas que existen en el contexto, porque de este depende
detectar las necesidades para asi utilizar las tecnologias.

Con otra mirada, pero aterrizada en el mismo contexto, Luis Moreno (2002),
sobre escribié que la fundamentacién cognitiva del curriculo de matematicas es una
expectativa de cambio en las sociedades contemporaneas y que el futuro estd ligado a la
educacion, por lo que para tener efectos positivos los sistemas educativos tendran que
entrar en “resonancia con los inmensos desarrollos cientificos y tecnoldégicos de las
ultimas décadas y asi, prepararse para dar respuesta a las necesidades educativas
inmediatas y abrirse a lo nuevo e inesperado”. (p.40)

Moreno ilustra su enfoque el cual fundamenta desde la teoria de Piaget sobre el
aprendizaje, estructuralista, interaccionista y constructivista; pero también a los aspectos
sociocognitivos del aprendizaje de la teoria de Vygotsky, el modelo sociocultural, los
sistemas semidticos de representacion y de lo inter-individual a lo ultra-individual.

Para dar claridad a uno de los objetivos regreso al escenario de exposicién de
una clase de manera presencial, donde el desarrollo de ésta se hizo con el perfil de
enseflanza renovada; se utilizaron elementos como pintarrén y marcadores por parte del
profesor, lapiz y papel por parte de los alumnos. En el desarrollo de los ejercicios se
debe tener la precision, orden y claridad al anotar el procedimiento, de no ser asi se
tiene que revisar donde estuvo la equivocacién para, de ahi, volver a realizarlo, pero
esto ya consumié tiempo; existen ejercicios que al introducir alguna variable se tiene
que repetir el proceso de escritura, tanto del profesor como del alumno. Debido a que

este proceso emplea un tiempo considerable limita a los participantes a realizar mas
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ejercicios con variantes distintas, por lo que esto no permite aprender mas rapido, esto
trae como consecuencia una fatiga en los participantes.

Uno de mis objetivos fue el realizar ejercicios tedricos dentro de una clase, que con
el apoyo del simulador, fueran modificados algunos pardmetros y se obtuvieran
resultados inmediatos, sin tener que comprobarlos fisicamente por los tiempos y
recursos econdémicos, asi como por los dispositivos utilizados, ademads para llevarlos a
la préctica.

Lo anterior implica que lo mencionado sobre la habilitacién de las TIC y de los
profesores, de acuerdo a su formacién, con la presencia de las tecnologias en las
instituciones educativas y, contando con los recursos para uso didictico resultan
superados los obstaculos ligados a las opciones del sistema de ensefianza; por otro lado,
Artigue menciona sobre las herramientas que permitan aprender mas rapidamente y el
simulador LOGO!soft confort v2.0 cumplié los requisitos para exponer un tema de una
unidad del Programa de estudio de la materia de Controladores Logicos Programables.
Quizés faltarian por mencionar una cantidad de simuladores, con bondades superiores o
mds complementos mejores que podrian apoyar el tema de la unidad, pero que para el
caso este simulador, en un instante, nos permitird comprobar practicamente los
ejercicios tedricos, a través de ciertos dispositivos.

Existen implicaciones-concepciones de los alumnos y TIC, desde otro enfoque
Maria Trigueros y Covadonga Escand6n (2008), sobre la comprensién y dificultades
que presentan los alumnos, en sus aportaciones aclaran que utilizando una herramienta
de andlisis estadistico, ésta mostrard las implicaciones que existen detrds de la
concepciones de los alumnos, que con la evidencia de como los estudiantes resuelven
una serie de ejercicios propuestos, utilizando el simulador; por el hecho implicativo que

se basa en que los conocimientos se forman principalmente de los hechos y de reglas
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que se relacionan a los hechos o las reglas mismas.

Trigueros y Covadonga en su estudio realizado consideraron como antecedente la
teoria APOE, donde una accién es una transformacién por el individuo siempre y
cuando sea percibida esta accién como externa, si al repetirse la accion se dice que el
individuo reflexiona y, que esta accién puede ser interiorizada en un proceso que es una
transformacién, con base a una construccién interna, y una vez que el individuo es
consciente de esa accidn es capaz de actuar sobre esa construccion interna encapsulada
y tiene una concepcién objeto del concepto. La materia de Controladores Légicos
Programables presenta conceptos complejos que es dificil de enfrentar por parte de los
alumnos, “la nocién de esquema y los mecanismos de su evolucidn, nos ayudan a dar
cuenta de este tipo de situaciones” (Trigueros y Escandén, 2008, p. 63); la nocién de
esquema se definié como la coleccidn de acciones, procesos y objetos que se encuentran
en la mente de un individuo o en este caso de alumnos.

En sus estudios utiliz6 la herramienta “de anélisis estadistico que fue disefiada
para encontrar las posibles relaciones implicativas que existen detrds de las
concepciones de los alumnos”. (Trigueros y Escandén, 2008, p. 65), en la que sustituye
de cierta manera a los métodos tradicionales de estadistica; con esto se encuentran
aproximaciones mds certeras sobre los problemas de comprensiéon que presentan los
alumnos en ciertas materias; cabe recalcar que estos estudios fueron para el area de
matemadticas, pero se adaptan a algunas areas de ingenieria; “con el fin de obtener este
tipo de representaciones se desarrollo el programa computacional llamado Clasification
Hiérarchique Implicative et Cobesitive (CHIC) (Couturier, 2001; Couturier et al., 2000;
Trigueros, 2008, p. 65).

Dentro de este trabajo el segundo objetivo es comprobar si comprendieron la

explicacion de la clase apoyada con simulador. Se plantearon cinco ejercicios a realizar,

58



los cuales con el apoyo del simulador deben ellos resolverlos con mayor velocidad y
bien, lo que significa que hay mayor comprensién de los conceptos y, que pueden
corroborarse de manera practica sin utilizar dispositivos fisicos. Este objetivo serd
verificado a través del método de estadistica simétrica.

El simulador nos posibilita la realizacion de ejercicios tedricos y ya que el
ejemplo realizado anteriormente es considerado prueba piloto, entonces para poder
definir la categoria de andlisis, se requiere obtener informacién, para esto se aplicaran
una serie de preguntas a través de un cuestionario que los alumnos realizardn; este
cuestionario una vez contestado revelara de cierta forma el aprendizaje de los alumnos
(ver anexo 1), asi que de acuerdo a Trigueros estamos en posibilidad de aplicar la
herramienta de andlisis estadistico para encontrar las posibles relaciones implicativas

que existen detrds de las concepciones de los alumnos.

2.4 Definicion de categorias y variables

Con las contribuciones descritas paso a las categorias de andlisis, la primera es:
el profesor habilitado o no habilitado para exponer una clase. La variable independiente
es el profesor, el exponer un tema tradicionalmente o exponer un tema con el apoyo del
simulador LOGO!soft confort v2.0, como una parte de las TIC, seria la variable
dependiente.

Segunda categoria: el estudiante asiste a clase con la disposicion de aprender; en
el mismo escenario estd el profesor y los contenidos a estudiar; el profesor desarrolla
sus saberes en funcién del método de ensefanza, que puede ser tradicional o de
enseflanza renovada, el estudiante en cualquiera de los dos escenarios toma clase y
resuelve ejercicios, ésta es la categoria a analizar ya que depende de los resultados del

cuestionario que se aplique para que como alternativa el profesor decida si comprendid
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o no la exposicion de clase. Por lo tanto, considerando que el profesor estd capacitado
para introducir, el simulador en una clase se omite la tentativa que cubre la primera
categoria y primer objetivo de esta investigacion.

La categoria de andlisis es corroborar si comprendieron los conceptos tedricos
vistos en una clase con el apoyo de una herramienta de simulacién como parte de las
TIC. La tabla 2, muestra las categorias de andlisis que nacieron del planteamiento de

los objetivos especificos de este estudio.

Tabla 2. Categorias de andlisis

Clase, ensefianza tradicional

Profesor Clase, ensefianza renovada

Ejercicios realizados con lapiz y papel

Alumno Ejercicios realizados con apoyo del simulador

Por lo tanto, conociendo los antecedentes de la exposicién de una clase, y vista
la introducciéon de una herramienta de las tecnologias en clase, en la tabla 3 se
completard con las respuestas del cuestionario aplicado a los alumnos, donde contendra
los ejercicios realizados sin el apoyo del simulador y con el apoyo del simulador que

abarca el indicador del segundo objetivo.

Tabla 3. Indicadores de ejercicios realizados y su porcentaje

EJERCICIO 1

EJERCICIO 3

EJERCICIO 5
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Después de estos aportes llega el momento de hacer una pausa para reflexionar
sobre la intencién del trabajo; por un lado, el hecho de utilizar las tecnologias en el aula
de clase nos hace pensar que los alumnos viajan hacia un futuro no muy lejano, donde
quizds esta es, o pueda ser la guia para resolver problemas practicos, que de otra
manera serian muy dificiles de resolver; por el otro lado, seguir la espiral conductora de
estas tecnologias, ya que abrieron la puerta a algunas investigaciones revisadas y que
con este aporte sirva también para continuar el proceso de enseflanza-aprendizaje,
apoyados con simuladores.

Esto a su vez nos sitda en el contexto actual donde las TIC ya estdn en el aula de
clases, pero que su uso sigue abarcando expectativas sobre los estudios del proceso
ensefanza-aprendizaje en donde analizaremos la problemadtica que se muestra en la
figura 1 con los actores principales de la situacién que es nuestro contexto de partida.
Con esto se habilita para que pasemos a la aceptacion de las expectativas mencionadas
en el siguiente apartado.

Una vez observado el horizonte como antecedente sobre la revisiéon de la
literatura que se resumio y dando el marco al que queremos llegar, que es el introducir
una clase con apoyo de las TIC, especificamente con el uso del simulador LOGO!soft

confort v2.0.
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CAPITULO 3. EL SIMULADOR LOGO!SOFT CONFORT V2.0

La cultura engendra progreso y sin ella no cabe exigir
de los pueblos ninguna conducta moral

José Vasconcelos

El simulador © Siemens (2000), LOGO!soft Confort V2.0, es un software de
programacion donde se pueden elaborar programas de conmutacion de forma clara, se
pueden colocar libremente elementos en una plataforma de programa uniéndolos entre
si; facilita la labor del usuario y posibilita la indicacién simultdnea del estado de varias
funciones especiales, ademds es muy simple de manipular, lo cual hace de este
simulador una alternativa atractiva para quien decida utilizarlo, para este caso especifico

los estudiantes (Manual LOGO!Soft Confort, 2000, p. 4).

3.1 Configuracion y plataforma

El manejo de este programa de simulacion es muy simple, se ejecuta en el sistema
operativo Windows en cualquiera de sus versiones, ademds también puede ejecutar en
otros sistemas operativos como Linux o Mac.

Este software tiene muchas bondades entre las que destacan, como primer punto su
utilizacion en las oficinas de proyectos y de ingenieria, los usuarios con experiencia o
sin ella esperan obtener también de LOGO!Soft Confort V2.0, para su equipo una
plataforma de programacion, que no necesariamente estimule la operacion de un equipo,
sino sobre todo aumente el confort de programacion y ofrezca una buena posibilidad de
ensayar y documentar los programas producidos individualmente.

Una vez arrancado nos aparecerd una pantalla similar a la de la figura 4 en la que

se muestran los elementos que contiene este simulador.
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Figura 4. Interfaz grifica del simulador LOGO!soft Confort V2.0
Una vez arrancado el programa verdn la plataforma de operaciéon de LOGO!Soft
Confort V2.0. La mayor parte de la pantalla la ocupa entonces el drea dedicada a la
elaboraciéon de esquemas de conexiones. En esta plataforma de programacion se

disponen los simbolos y enlaces del programa de conexiones.

La elaboracidon del programa tiene lugar colocando los elementos de programacién

libremente en una plataforma de programa y uniéndolos entre si, En particular facilitan

la labor del usuario, entre otras cosas, la simulacidén off line del programa, que

posibilita la indicacién simultanea del estado de varias funciones especiales, asi como

la documentacién con calidad profesional de los programas de conmutacion
elaborados. . (Manual LOGO! Soft Conford, 2000, p. 4)

La figura 5. Muestra la plataforma donde se elaboran los programas y puede

observarse la simulacion, en la barra de herramientas encontrardn bajo Co las constantes

y los bornes de conexidn; es decir, diferentes entradas y salidas y niveles de sefial fijos.

GF son las funciones basicas del Algebra de Boole, es decir, los mas simples elementos

digitales de enlace, los SF son bloques con funciones especiales.

63



Figura 5. El simulador corriendo en PC
(Recorte tomado del Manual LOGO!Soft Confort V2.0

Barra de simbolos estdndar. Se encuentra encima de la plataforma de programacion.
A través de botones de mando se puede aqui aplicar un nuevo programa o bien cargar o
guardar un programa ya existente, asi como mediante otros botones de mando recortar,
copiar e insertar objetos de un circuito, o bien cargarlos o descargarlos para
transferencia de datos desde y hacia LOGO!Soft Confort V2.0 se puede ampliar la
imagen de los elementos si se desea, también se puede elegir y desplazar la barra de
simbolos estdndar con el ratén. Si cierra esta barra de simbolos, es posicionada siempre

arriba en la barra de menus.

Los botones de la barra de herramientas estdndar incluye comandos que también

pueden seleccionarse mediante la barra de ments. Colocando los comandos principales
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en la barra de herramientas estdndar, se ofrece un acceso més rapido a las funciones mas
importantes. Abajo se encuentra la barra de herramientas. Mediante los botones de
mando dispuestos en esta se puede cambiar a diferentes modos de procesado, para
elaborar o procesar un programa con rapidez y sencillez, puede elegir y desplazar la
barra de herramientas con el ratén. Si cierra esta barra de simbolos, es posicionada
siempre arriba en la barra de mentus. La barra de herramientas estindar contiene los

siguientes comandos de los mends:

N S o I I 5

Co . .- .
Co las constantes y las bornes de conexidn, es decir, diferentes entradas y salidas
y niveles de sefial fijos.

I |AI lo
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GF son las funciones basicas del Algebra de Boole; es decir, los mds simples
elementos digitales de enlace.
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SF son bloques con funciones especiales.
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T:“" Con esta herramienta, puede conectar las entradas y salidas de los bloques
funcionales colocados. Para ello, mueva el puntero del ratén sobre un pin de entrada o

salida, y accione el botén izquierdo del raton.
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Mantenga el botén de ratén presionado, y arrastre de este modo el puntero del
raton hacia el pin que desea enlazar con el primer pin. Deje entonces suelto el boton del
raton, para anclar la linea de enlace entre los dos pins. Mientras se arrastra la linea de
enlace, se representa en la pantalla como linea recta entre el primer pin y el puntero del
raton.

Una vez anclada, la linea de enlace se compone de lineas horizontales y

verticales, que pueden procesarse con la herramienta de seleccion.

1 |2 Fed

Cuando solicita la simulacién, se activa una barra de herramientas para la
supervision y operacion de entradas y salidas. Un conmutador de software sirve para la
simulaciéon de un fallo de corriente, para comprobar el comportamiento de circuitos
respecto a las caracteristicas de remanencia. Para ello, permanece a la vista el programa
de conexiones creado con sus bloques funcionales. Manual LOGO!Soft Comfort

Utilizando una parte de las TIC, en este caso el simulador LOGO!soft Confort
V2.0 centraremos nuestra atencion en articular lo mencionado con un ejemplo simple
donde paso a paso logremos un proceso de ensefianza- aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso cognitivo donde en este se presentan
discontinuidades, si tomamos un ejemplo practico, donde pongamos en practica lo
aprendido con anterioridad tomando en cuenta que al manipular un objeto de estudio, ya
aprendido, el pensamiento nos permite construir ideas que permitirdn concebir un
aprendizaje diferente; por ejemplo, encender una ldmpara para iluminar un recinto
donde los conceptos de conocimiento han sido efectivos por mucho tiempo en contextos

sociales y educativos.
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3.2 Ejemplos de aplicacion

Ejemplo uno, encender una lampara, es el hecho de hacerlo a través de una
presion sobre algun dispositivo de cierre, esto normalmente la mayoria de personas lo
hacen por la tarde-noche, conociendo o no el concepto de electricidad, pero para los
estudiantes de alguna carrera relacionada con la electricidad, este hecho lo pueden
representar mediante esquemas o diagramas eléctricos, que relacionado con la materia
de Controladores Légicos Programables esta situacion real la llevard a través de un
puente que en este caso serd el simulador, para que ahi se pueda manipular y no tener
que estar haciéndolo de manera préctica, encender una lampara. Para Molina y Oktac
(2006), apoyado en lo que mencionan “un primer paso para definir la estrategia que hara
tal cambio es identificar los modelos técitos en los estudiantes con respecto al concepto
matemadtico de interés”. (Molina y Oktac, 2006: 243). En este caso serd con modelos
t4citos respecto al concepto de Programacion lineal. Siguiendo nuestro ejemplo uno,
encender la ldmpara, la figura 6 muestra el inicio de como empieza el proceso de

aprendizaje en el estudiante.

ENCENDER LAMPARA
Cualquier persona

=

Presionar interruptor
situacion real

Figura 6. Inicio de proceso

El paso dos es llevar esta situacion a términos tacitos, con representacion en
materia de electricidad. La figura 7 ilustra la situacion que en el supuesto el estudiante
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ya concibi6é como aprendizaje.

\/dc

Representacidon
electrica

Figura 7. Representaciones en términos eléctricos

El paso tres, es llevar esta situacién de representacion a términos tacitos, con
representacion eléctrica a representacion en términos de programacion lineal, figura 8

ilustra la situacién de un aprendizaje que se sobrepone al anterior.

L N

{

Progamacion lineal
representacion eléctrica

Figura 8. Representaciones en términos de programacion lineal

El paso cuatro, es llevar esta situacion de representacion a términos tacitos, con

representacion en términos de programacién lineal, al simulador LOGO!soft confort
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v2.0 figura 9 ilustra la situacién de que en un simulador se pueden manipular las

situaciones reales en situaciones simuladas.

Ty LOGO!Soft Camfort - ( ) (=N E =5
Fichero Editar Formato Yista Exlras  Avuda
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e REE T

=]
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Figura 9 ilustra la representacion de programacion lineal con el simulador

Cuando ya se realizé el proceso cognitivo y se concibid por el alumno, este
aprendizaje que se sobrepone al anterior es una forma de ensefar y aprender en el
proceso de aprendizaje del alumno en esta era de las TIC y especificamente para este
caso la del simulador LOGO!soft confort v2.0, en las aulas de clases en el proceso
ensefanza-aprendizaje.

Entonces el proceso ensefianza-aprendizaje en una persona, estd relacionado con
lo que aprende por si solo dentro de la sociedad o, aprende a través de ensefianza por
parte de profesores e instituciones educativas. Explicitamente en cada épocal3 “(historia
de los programas, de los métodos pedagdgicos, y de las condiciones ecoldgicas en las
que lleva a cabo el acto de enseiiar, tipos y temas de ejercicios, tratados de retdrica y

estilistica, etc.)”. (Bourdieu, 1967, p. 32).

3 Bourdieu, P. (1967) “Sistemas de ensefianza y sistemas de pensamiento”, 20-53. En Gimeno Sacristdn José y Pérez
Gomez Angel, (Eds) (1983) La ensefianza: su teoria y su practica. Akal, Madrid.
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Regresando al ejercicio realizado, nuestro ejemplo 1 es la representacion a través
de figuras del ejercicio, se da por hecho que se desarrolld el proceso ensefanza-
aprendizaje con el perfil de ensefianza renovada, se utilizaron hardware y software
elementos que son muy distintos al pizarrén y marcadores por parte del profesor, y
software y hardware sustituyendo al lapiz y papel por parte de los alumnos, donde en el
desarrollo del ejercicio ahora contenido en el simulador LOGO!soft confort v2.0 es un
escenario, con representacion o simulacién, donde su espacio ahora puede manipular el
ejercicio de tal manera que los elementos que el alumno necesita para esta simulacién
son las interacciones transformadoras, porque en este sentido puede ver de inmediato
los resultados y si son correctos o no de tal forma que puede incluso repetir estas
acciones hasta que domine los conceptos que en un instante le provocaron dificultades
en la comprension de conocimientos; ademds que el simulador al mostrar los resultados
de inmediato es motivante y gratificante porque estos ejercicios bien hechos se pueden
llevar a la practica, lo que resultaria de este proceso ensefianza-aprendizaje
caracteristicas como la precisién, orden y claridad; mostrando con esto que es un
alumno con perfil competitivo, que sabe hacer cosas y que aprende con el apoyo del
simulador LOGO!soft confort v2.0.

Un complemento para la actividad del profesor sera el uso de las TIC en el aula,
ya que depende de su modelo de ensefianza, forjado a través de experiencias, que serd
transmitido al explicar los objetos de estudio de su materia en particular, lo que a través
de sus acciones, los alumnos formardn también en sus aprendizajes, sin olvidarnos que
independientemente del modelo de ensefanza, del uso de las tecnologias y de lo
concebido por los alumnos, existen dificultades dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje.

Una vez realizado el ejercicio uno, que es la manera més sencilla de enlazar por
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un lado la teoria, por otro lado el ejemplo tedrico y el ultimo vértice, el ejemplo
practico, son estos elementos los que articulan la construccién de conocimiento
cognitivo, ya que cada uno de los procesos va acompafiado de la imaginacién del
supuesto resultado buscado y esperado en el que esta convergencia nos conduce a
desarrollar una nueva concepcién de aprendizajes que se sobreponen a los ya
conformados en un momento anterior, dando paso a nuevas imaginaciones para seguir
construyendo conocimientos dentro de los vértices, vinculados como mecanismo de
articulacion significativa para los estudiantes.

Ejemplo dos: encender una lampara o si estd encendida apagarla, esto es posible
porque el hecho de hacerlo a través de una presion sobre algin dispositivo de cierre,
permite dar continuidad al fenémeno de oscuridad o claridad.

En este hecho real o imaginario, donde se van formando los vértices del
triangulo formado por la teoria, la practica y el ejemplo, los estudiantes de alguna
carrera vinculada con la electricidad, lo relacionan imaginando que lo pueden
representar mediante esquemas o diagramas eléctricos, asi empieza la construccion de
conocimientos. En esta fase, una vez terminada dentro de la mente de los estudiantes,
ellos estdn en condiciones optimas para, considerando que se puede construir el puente
que serd el simulador, entrar en la segunda fase, para que se pueda manipular y no tener
que estar haciéndolo de manera practica, encender una ldmpara y después apagarla. Ya
terminada esta segunda fase queda pasar al supuesto de simular que seria la fase 3, para
con esto terminar de articular los vértices del triangulo.

La figura 10 muestra el inicio de cémo empieza el proceso de aprendizaje en el
estudiante, aqui se evidencia la situacion en nuestro ejemplo dos, encendido o apagado

de la lampara,
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ENCENDER O APAGAR UNA LAMPARA
Cualquier persona

{0

Presionar Interruptor
situacion real

Figura 10 Inicio de proceso de encender o apagar una lampara

El paso dos es llevar esta situacién a términos tacitos, con representacion en
materia de electricidad, la figura 11, ilustra la situacion que en el supuesto el estudiante

ya concibi6é como aprendizaje.

AN\ —————
\ R1
nr
< II ll
\/dc

Representacidon
electrica

Figura 11. Representaciones en términos eléctricos

El paso tres, es llevar esta situacién de representacion a términos tacitos, con
representacion eléctrica a representacion en términos de programacion lineal, figura 12
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ilustra la situacién de un aprendizaje que se sobrepone al anterior.

L " ? N

Programacion lineal
representacion eléctrica

Figura 12. Representaciones en términos de Programacion lineal
El paso cuatro es llevar esta situacion de representacion a términos ticitos, con
representacion en términos de programacion lineal al simulador LOGO!soft confort
v2.0. La figura 13 ilustra la situacién de que en un simulador se pueden manipular las

situaciones reales en situaciones simuladas.

Fichero Editar Formato  ¥ista Extras  Ayuda

Bk ftB@R <o« 3IM BE & G

"

12

Red

A N E R

LOG0! minimo necesario NBAD Standard = [tooes |

Figura 13 ilustra la representacién de programacion lineal
Usando el simulador
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En la figura 14 se puede observar la simulacién de encendido de la lampara, pero

también tenemos la opcidn de que si la lampara estd encendida se pueda apagar.

Fichero Editar Formato  Vista Estras Avuda

E L fB@E oo IAM EE G G

-
11 12 Re

B A - B B B[

LOGO! minimo necesario :0BAD Standard ﬂ |mc|d |1 00% |

Figura 14 situacion simulada de encendido de una lampara

La figura 15 ilustra la situacién de apagado de la ldmpara, con la opcién de

volver a reiniciar la simulacién, para nuevamente decidir si vuelve a reiniciar el ciclo de

simulacién de encendido y apagado de una ldmpara.

Fichero Editar Formato  Yista Extras  Ayuda

LU fBR oo IM BEE &

)l

kA =& B B E e

LOGO! minimo necesario :0BAD.Standard mlmod |1 00% |

Figura 15. Situacién simulada de apagado de la lampara
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Terminado el ejercicio 2, se tiene una vision diferente de lo que es simular
ejercicios de situaciones imaginarias o reales como son el hecho de encender o apagar
una lampara dependiendo de la situacién elegida, el enfoque sigue siendo el mismo
utilizar una parte de las TIC, el simulador LOGO!soft confort v2.0, ahora se propone el
ejercicio 3 donde nuevamente convergen por un lado la teoria, por otro lado el ejemplo
tedrico y el ultimo vértice, el ejemplo practico, donde parte de los procesos anteriores
convergen y nos conducen a desarrollar una nueva concepcién de aprendizajes que se
sobreponen a los ya forjados en un momento anterior, donde con lo aprendido nuestra
mente tomard conciencia y echard mano a la zona de desarrollo préximo que
dependiendo de lo que supone va a continuar, el ejemplo tres es otra situacién de tipo
imaginaria o real de encender o apagar lamparas.

Para este caso el ejemplo tres, serd encender 3 ldmparas o si estdn encendidas
apagarlas, con una sola pulsacién que, permita dar paso al fendmeno de obscuridad o
claridad; la figura 16 muestra el inicio de cdmo empieza el proceso de aprendizaje en el

estudiante.

ENCENDER O APAGAR 3 LAMPARAS
Cualquier persona

{

Presionar Interruptor
situacion real

Figura 16. Inicio de proceso

El paso dos, es llevar esta situacién a términos tacitos, con representacion en

materia de electricidad, la figura 17 ilustra la situacion.
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Representacion eléctrica
de 3 lamparas conectadas en
paralelo

Figura 17. Representaciones en términos eléctricos de 3 lamparas
Conectadas en paralelo

El paso tres, es llevar esta situacién de representacidon a términos tacitos, con
representacion eléctrica a representacion en términos de programacion lineal, figura 18

ilustra la situacion de un aprendizaje que se sobrepone y extiende al anterior.

Programacion lineal
representacion electrica

Figura 18. Representaciones en términos de
Programacion lineal

El paso cuatro, es llevar esta situacion de representacion a términos tacitos, con
representacion en términos de programacién lineal al, simulador LOGO!soft confort
v2.0. La figura 19 ilustra la situacién de que en un simulador se pueden manipular las
situaciones reales en situaciones simuladas.
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Figura 19. Ilustra la representacion de programacion lineal
usando el simulador

Observando el circuito dentro de la plataforma los elementos Q1, Q2 y Q3 son
las cargas conectadas a través de elementos RS del bloque de funciones especiales; en
un determinado instante si se decide se puede cambiar por otros elementos que realizan
las mismas funciones, lo cual es enriquecedor en el proceso ensefianza-aprendizaje, de
esta manera se intuye que en la mente de los alumnos se construye conocimiento.

En la figura 20 se puede observar la simulacién de encendido de 3 lamparas,
pero también tenemos la opcién de que las 3 lamparas se puedan apagar. Al observar la
figura 19 especificamente en la parte inferior de la simulacion aparecen las 3 lamparas
encendidas, para con esto nos damos cuenta que el simulador indica lo relacionado a
conceptos de conexiones de circuitos eléctricos sean estos en paralelo, pero también
pudieron ser en serie, u otra como pueden ser conexiones serie paralelo, inclusive con
otros elementos eléctricos que estos pueden cambiar de dispositivos no nada mas

ldmparas.
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Figura 20. Situacién simulada de encendido de 3 lamparas.
La figura 21 ilustra la situacién de apagado de las 3 lamparas, con la opcién de

volver a reiniciar la simulacion.

Fichero Editar Formato  Vista Extras  Ayuda
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Figura 21. Situacién simulada de apagado de 3 lamparas.
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Con los 3 ejemplos mostrados estamos en condiciones de atravesar el puente
significativo entre, los conocimientos ya adquiridos, y el aprendizaje nuevo sostenido y
proporcionado por el simulador LOGO!soft confort v2.0 para entrar en el dmbito de
simulacion en una clase de Controladores 16gicos programables.

Si tomamos el ejemplo uno veremos que los estudiantes que fueron testigos en
los hechos del uso del simulador, relacionan la interpretacién de que con un solo clic,
observan en una pantalla el encendido de una ldmpara, y que no es necesario tener
muchos elementos fisicos mecédnicos para lograr ese objetivo, desarrollando en su mente
que la posibilidad y factibilidad y no solo una ldmpara sino otros dispositivos eléctricos,
porque si con las bondades del simulador LOGO!soft confort v2.0 se pueden simular
mds situaciones reales o crear situaciones imaginarias, por tanto se debe considerar lo
beneficioso que resulta el hecho de que no necesariamente se tengan los elementos
reales y suficientes para llevarlos a la préctica; sin embargo, con el simulador
LOGO!soft confort v2.0 se puede realizar parte o todo lo imaginado en ese momento de
inicio dentro de una clase con el apoyo del simulador; en fin, el ejemplo uno ilustra un
primer encuentro entre situaciones reales y la simulacién de situaciones imaginarias o
reales.

Para el ejemplo dos, si ya se adquiri6 el conocimiento que se puede encender
una ldmpara, ahora imaginemos y nos proponemos apagar la ldmpara con un simple
clic, ponemos los elementos necesarios para que el simulador cuando ejecute nos
muestre el resultado en pantalla. El hecho parte, primero, de que ya se tiene en cuenta
que se puede hacer el encendido con un clic, si no es asi se replantea como se mostrd en
el ejemplo dos, la situacion de utilizar méds elementos de enlace que nos brinda el
simulador en el sentido de que estdn contenidos en el propio software y que usando

estos elementos, logramos nuestro objetivo que es en si apagar una lampara.
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Nuevamente se presenta esa parte imaginaria donde es emocionante observar que con
un solo clic se simule la situaciéon de que se apague la lampara; esta es otra manera
diferente de utilizar el conocimiento ya adquirido y dando paso a otro que se sobrepone
con el uso y apropiacion del simulador LOGO!soft confort v2.0.

A partir del ejemplo tres se presenta la situacion que podemos encender tres
lamparas con un sélo clic o apagar las tres lamparas con un solo clic; cuando abordamos
ese ejercicio es con la intencidén de aprender que se puede lograr frente a una pantalla,
que, como resultado mostrard tal hecho imaginario que después, se puede materializar.
Para el caso se usan diferentes herramientas contenidas en el software LOGO!soft
confort v2.0 y que ademads no es necesario conocer los dos anteriores ejercicios, puesto
que cada elemento utilizado por primera vez dentro del software, nos apoya en la
construccién del puente de un aprendizaje nuevo sobrepuesto a conocimientos
aprendidos anteriormente; los elementos que se toman para realizar el diagrama de
conexion en la zona de trabajo ya estdn ahi listos para ser utilizados; simplemente los
arreglamos y interconectamos entre si dando, con ello el resultado buscado, que es el
encender o apagar 3 lamparas con un solo clic y observar el resultado en pantalla.

Los tres ejercicios ilustran el camino de inicio de una manera nueva y diferente.
El ejemplo uno es el mds simple inicio, de como enseflar y de aprender en estos
ambientes que proporcionan las TIC y sobre todo una parte de ellas que son los

simuladores.
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CAPITULO 4. METODOLOGIA

Es de sentido comiin elegir un método y probarlo.
Si falla, admitirlo francamente y probar con otro.
Pero, sobre todo, intentar algo.

Franklin D. Roosevelt (1882-1945)

Tras revisar las principales aportaciones ofrecidas por la literatura y el anélisis de la
documentacion al respecto, propongo Rodriguez Gémez, Gil Flores y Garcia Jiménez

que muestra el proceso del andlisis cualitativo con las variables:

PROCESO GENERAL DE ANALISIS DE DATOS CUALITATIVOS

&
A% ey, .. W
REDUCCIOI\]"-..__.. ) 0 OBTENCIO’I:\:I.‘Y'.,
DEDATOS ™. . DISPOSICION Y ™. "  \/ERIFICACION DE ™.
; % TRANSFORMACION' ™. GONCLUSIONES |
G O], L
: eparacion de LAY : % K
i Unidad Py : % Proceso para i
(o] HIEgees H Disposicion iobtener resultadosq
g Sintesisy  : I H V
H Agrupamiento i} : Verificacionde  {
_ B of % H lusiones ;'
> Y A s § 5 L 3 conc B
- Identificacién 5 Transformacion 5
- ., Clasificacion o "~ Procesos para alcanzar
(©] i e Conclusiones
< de elementos -

I—» OPERACIONES

Fuente: Rodriguez Gomez, Gil Flores y Garcia Jiménez (1999, p. 206)

El panorama breve mostrado anteriormente, es una parte del horizonte donde
queremos llegar con este aporte, asi entenderemos por material diddctico, los soportes
materiales en los cuales se presentan los contenidos y sobre los cuales se realizan las
distintas actividades que apoyan al proceso ensefianza-aprendizaje, especificamente el
uso del simulador, como una parte de las TIC.

La metodologia de investigacion, utilizada en esta experiencia es el estudio de
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caso, ya que esta metodologia permite seleccionar el objeto/sujeto del estudio y el
escenario real que se constituye en fuente de informacién. El estudio de caso posibilita
comprender en profundidad los fenémenos educativos, sin perder la riqueza de su
complejidad.

De acuerdo a las recomendaciones de Stake (2007), se consideraron factores
tales como el acceso al objeto de estudio y el tiempo del que se dispuso para llevar a
cabo la investigacién (p. 17) de modo que los sujetos del caso, en la clase de simulacién
serdn abordados en el contexto en el que realizan sus estudios universitarios.

El desarrollo de la experiencia implicé dos momentos clave:
1)  El desarrollo del entorno del simulador LOGO!soft confort v2.0 de
aprendizaje a partir de informacién.
2)  Laaplicacion en el salén de clase con el grupo de estudiantes.

En cuanto a la construccion del entorno, ello implicé tres tipos de recursos: en
primer lugar, incluye herramientas, recursos y a menudo también las aplicaciones del
Simulador profesor y alumnos, utilizardn uno para ensefiar y el otro para aprender. En
segundo lugar, un disefio instruccional explicito con objetivos, contenidos, materiales de
apoyo y actividades de ensefianza, aprendizaje y evaluacion. En tercer lugar un conjunto
de normas, sugerencias y recomendaciones (Diaz Barriga, Hernandez y Rigo, 2011:11).

En la figura 22 se presentan la descripcion del instrumento, los pasos llevados en
la exposicion de la clase de simulacion, sus diferentes etapas, sus procesos y como se
desprenden cambios en la comparacion de resultados debido a la aplicaciéon del

simulador dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.
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INSTRUMENTACION INSTRUMENTACION
DIDACTICA DIDACTICA
EJERCICIOS EJERCICIOS
PROPUESTOS PROPUESTOS

RESULTADOS
APOYO SIMULADOR RESULTADOS

RESULTADOS COMPARACION DE RESULTADOS
TEORICOS RESULTADOS TEORICOS
PROCESO ANALISIS
REAL DE
RESULTADOS

FINAL

Figura 22. Diagrama, etapas de la clase con el Simulador LOGO!soft confort v2.0

En la figura 22, estdn presentes los pasos a seguir en nuestro estudio de caso,
como es introducir en una clase el simulador LOGO!soft confort v2.0; ahora siguiendo
la ruta del diagrama se nota una diferencia que consiste en que:

Los resultados, y los resultados con apoyo del simulador, entonces nuestra
categorias de andlisis serd la verificacion de los mismos, de aqui se desprende nuestro
tipo de investigacidn que es experimental, la técnica utilizada para la obtencién de datos

es el cuestionario.
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4.1 Enfoque y contexto de la investigacion

Con la intencion de responder a las preguntas planteadas anteriormente, en este
capitulo se describe la metodologia que ayudd a contestar tales interrogantes y, lograr
los objetivos de como introducir el simulador, como herramienta de apoyo a los
alumnos en su aprendizaje mas rapido. Asi como el concentrado de las informaciones
que se obtuvieron del cuestionario de ejercicios a resolver.

Participantes: Los participantes fueron 18 alumnos, todos ellos varones los
cuales superaban los 20 afios de edad y un profesor, con formaciéon en Ingenieria
electromecdnica, Ingeniero Norberto Moreno Pérez todos ellos inmersos en el proceso
ensefanza-aprendizaje en el Instituto Tecnoldgico de Tlalnepantla, en la especialidad de
Ingenieria electromecdnica, en la materia de Controladores Logicos Programables, en el
tema de la unidad 4, Estructura de programacién, especificamente en el subtema 4.1
Programacion lineal, inscritos en el semestre enero-junio 2010 con horario martes,
jueves 16 a 18 hrs. y viernes de 16:00 a 17:00 hrs.

Por lo que se refiere a la mecénica de aplicacion, se realizd una presentacion
presencial a los estudiantes y ellos trabajaron a lo largo del semestre enero-junio 2010
a razén de cuatro horas a la semana para abordar los contenidos, actividades y

evaluaciones.

4.2 Muestra y diseno utilizado

La muestra: Dadas las condiciones, el escenario y los participantes, 18
alumnos, 9 de ellos tomaron la clase con apoyo del simulador, los otros 9 tomaron clase
sin apoyo del simulador; para ambos subgrupos fueron los mismos ejercicios expuestos
por el profesor, de aqui se desprende que nuestra unidad de andlisis sean los resultados

de los ejercicios resueltos por parte de los estudiantes ya sea con el apoyo o sin apoyo
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del simulador LOGO!soft confort v2.0.

“Los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos, que sirven como indicadores
relativamente estables, de como los estudiantes perciben, interaccionan y responden a su
ambientes de aprendizaje” (Keefe, 1998), en otras palabras existen diferencias que
tienen los alumnos en cuanto a sus formas de conocer.

Para terminar la relacién que existe entre un aprendizaje pasado y un aprendizaje
presente, son sus instituciones que a través de sus planes de estudio conllevan la cultura
del saber y, es asi como los gobiernos actuales manifiestan sus programas con sus
objetivos de la formacién y educacion escolarizada, de quien decida inscribirse en el
Sistema de Educacién Nacional vigente, considerando como ejemplo nuestro pais.

Una vez en claro los criterios establecidos para el caso de estudio, subrayando
que es de tipo instrumental, Stake (2000) “se examinan para proveer de insumos de
conocimiento a algiin tema o problema de investigacion, refinar una teoria o aprender a
trabajar con otros casos similares” (p. 332). Pasemos al desarrollo y obtencién de los
datos.

Los lineamientos del curso se sustentan en el temario de la materia (anexo 2), y
el disefio instruccional o instrumentacién diddctica para la materia (anexo 3). Se
describié el tema a tratar, como también las estrategias y técnicas de exposicion y
recoleccion de datos, asi como los instrumentos que se utilizaron en la clase en el

proceso ensefianza-aprendizaje y el uso de las TIC.

4.3 Procedimiento

El profesor debe llevar a cabo las actividades de ensefianza renovada segun su
método, sustentado en una planeacion didéctica (disefio instruccional) preparada con
anterioridad para exponer una clase, para este caso la denominaremos clase normal.

Nueve alumnos del grupo presentes en clase trabajo, la programacién lineal, con estos
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elementos se encamind el proceso ensefianza-aprendizaje. La tabla 4 muestra la
planeacién didéctica para una unidad del programa, que considero como una estrategia
para la ensefanza y aprendizaje del tema, la enseflanza engloba las actividades que el
profesor desarrolla para ayudar a que los alumnos aprendan, se apoya en exposicion
hablada, sustentada en lecturas de libros con ejercicios propuestos, mostrando el
desarrollo y soluciéon de los mismos. El aprendizaje de los alumnos son también
actividades pero que las desarrolla cada alumno participante, se supone que el alumno
se apoya en sus sentidos como poner atencion, ver, escuchar y pensar en lo expuesto, asi
como también, formarse sus propias ideas, interpretar, expresando las mismas al
desarrollar ejercicios propuestos en la clase por el profesor o libros consultados.

Estas etapas conformaron la siguiente estructura de apartados, actividades y recursos:
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Tabla 4. Planeacion didactica.

CLASE TEMA ACTIVIDADES DEL FACILITADOR | Recurso TIEMPO
19 al 14 | ESTRUCTURA DE Presentacion del curso -Espacio adecuado
de abril | PROGRAMACION -Pintaron, 60
» ¢Qué va a hacer para ayudar a que el )
de 2010 | 4.1 Programacién . L marcadores para minutos
. participante aprenda?-exposicion .
16:00 - lineal pintarron, PC,
hablada o .
18:00 o ) periféricos (cafon).
Revision del material enfoque .
hrs. Video
tedrico
-Definicién (varios autores).
-aclarar el concepto con ejercicio
propuesto del libro
-solucién de ejercicio en el pizarrén
Cuestionario.
ESTRUCTURA DE | Analisis sobre el planteamiento
PROGRAMACION |, ., . Video
teorico
4.1 Programacion i Cuestionario
. ¢ Qué hacer para aprender?
lineal
Revision del caso
poner atencion (ver, escuchar y pensar Video
en lo expuesto) Cuestionario 60
Reflexion individual sobre el caso Hojas Lapiz, Goma | minutos
-interpretar lo investigado sobre el tema
4.1 programacion lineal
-desarrollar ejercicio propuesto por el
profesor. (tomado al azar del libro)
-exponer ejercicio con solucién.
Evaluacion de la 60
Evaluacion experiencia minutos

En esta estructura se ha propuesto alternar el trabajo individual y el colaborativo a fin de
que los estudiantes socialicen sus reflexiones individuales y a partir del material de
trabajo propuesto arriben a la resolucién conjunta del caso siempre a propdsito de

preguntas generadoras.
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Las innovaciones se han centrado en diferentes aspectos que iban desde la
adquisicion de destrezas didécticas especificas, como planificacién o formulaciéon de
preguntas, hasta técnicas de ensefianza, agrupamiento flexibles de los estudiantes,
simulaciones y evaluaciones, pasando por el comportamiento frente a los estudiantes
mostrando el repertorio de destrezas y habilidades docentes, aplicando conocimientos,
recursos y metodologias que se desarrollan durante la exposicion de la clase.

Una vez realizadas las actividades en el proceso ensefianza-aprendizaje
sustentada en la instrumentacion y planeacion diddctica, pasamos a la realizacion de
ejercicios, aplicando el instrumento para la recoleccion de los datos; en este caso fue el
cuestionario desarrollado (ver anexo 1).

Este cuestionario fue desarrollado con la finalidad de dar validez de contenido
de los factores que se estan estudiando, por otro lado, la validez de prediccion de los
fendmenos ante determinada circunstancia, dando asi una confiabilidad y exactitud de
los resultados que se obtendrdn ya que este se aplicard sobre el mismo subgrupo y el
subgrupo que tomaré clase con apoyo del simulador.

Se aplico este cuestionario para obtener los resultados de los ejercicios que estan
contenidos, mismos que estardn las respuestas en hojas y serdn registrados en la tabla 5,
Indicadores de ejercicios realizados y su porcentaje, considerados para la unidad de
analisis.

Los resultados de esta actividad se concentran en la tabla 5; se registré el tiempo
utilizado para cada ejercicio y, se verifico que el ejercicio fuera correcto o incorrecto.

Por parte del profesor esta tabla se completd anotando la leyenda aprobado o no
aprobado, aclaro que al final estos ejercicios realizados con esa leyenda no fueron
considerados para la evaluacion de la materia y ademds todos los ejercicios fueron de

manera tedrica ninguno se llevo a la préctica.
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Tabla 5 de resultados. Registro del tiempo utilizado para cada ejercicio

Partici Ejercicios - Tiempo (min) —Calificacién
-pantes
Ejercicios
1 2 3 4 5

12 min 12 min 10 min 8 min 18 min

1 aprobado aprobado aprobado no aprobado | no aprobado
17 min 17 min 14 min 6 min 6 min

2 aprobado aprobado aprobado reprobado reprobado
17 min 12 min 4 min 15 min 12 min

3 aprobado no aprobado no aprobado no aprobado | no aprobado
7 min 4 min 4 min 13 min 32 min

4 aprobado aprobado aprobado aprobado aprobado
13 min 4 min 11 min 14 min 18 min

5 aprobado aprobado aprobado no aprobado | no aprobado
15 min 15 min 11 min 19 min -

6 aprobado aprobado aprobado no aprobado | no aprobado
5 min S min 5 min 15 30 min

7 aprobado aprobado aprobado no aprobado aprobado
13 min 13 min 13 min 3 min 18 min

8 aprobado aprobado aprobado aprobado aprobado
12 min 11 min 5 min 17 min 15 min

0] aprobado aprobado no aprobado no aprobado | no aprobado

Terminado el proceso para la primera etapa, se tiene la tabla 5 de resultados que
contiene el tiempo utilizado por ejercicio, en ella se destacan los tiempos que se
utilizaron para cada ejercicio que son muy variados, lo que significa que los estudiantes
van construyendo y sobreponiendo conocimientos nuevos a los ya aprendidos; en el
mismo sentido, el tiempo utilizado en cada ejercicio servird como indicativo de
comparacion, cuando se exponga el mismo tema, programacién lineal, pero con un
disefio instruccional diferente y alumnos diferentes pero del mismo grupo.

Otra parte del grupo, realizé dentro de una clase los ejercicios tedricos con el
apoyo de la tecnologia dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, accion dirigida por el
profesor y con el apoyo del simulador. La forma de exponer la clase estuvo en
concordancia con el programa de estudios y una nueva instrumentacién didactica

propuesta, solamente para ese punto del programa. En la tabla 6 se muestra la
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planeacion didactica en donde la instrumentacion, permite la utilizacion del simulador
LOGO!soft confort v2.0, asi los ejercicios propuestos en el cuestionario a resolver seran
ahora realizados con el apoyo del simulador, estos ejercicios podran ser modificados, en
algunos pardmetros por las bondades que nos ofrece el simulador LOGO!soft confort
v2.0; los resultados inmediatos se pueden observar de manera directa en pantalla, sin
tener que comprobarlos fisicamente por los tiempos, recursos econdmicos, y/o
dispositivos utilizados que se requieren para comprobarlos o llevarlos a la practica, los
cuales con el apoyo del simulador se deben realizar con mayor velocidad y en forma
correcta, lo que significa que con el apoyo de tecnologias se estd apoyando el proceso-
aprendizaje’ de los alumnos, lo que deberd tener como consecuencia una mayor
comprension de los conceptos y que estos ejercicios pueden corroborarse de manera

practica sin utilizar dispositivos fisicos.

“La clase se puede observar: http:/www.youtube.com/watch?v=p4wMz6BbPGk&list=UUoOgi WMrAWqcMiRPmskeUCA
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Tabla 6. Planeacion didactica de una unidad tematica, con variante el simulador

solucion de los problemas.

Humano: Organizara respuestas de manera limpia.
Social: Formaran equipos, esto ayudara al desarrollo
interpersonal.

Profesional: Aprendera a que cada problema es un reto
que debera superar mediante la investigacién de la
solucion.

-Poner atencion
expuesto).
-Poner en practica lo aprendido sobre el tema.
-Desarrollar  ejercicio propuesto por el
utilizando el software logo!soft confort v2.0
-Mostrar ejercicio con solucién 6ptima.

(ver, escuchar y pensar en lo

profesor,

software

CLASE TEMA ACTIVIDADES DEL FACILITADOR MATERIALES TIEMPO
¢Qué va a hacer para ayudar a que el participante
aprenda
OBJETIVOS INFORMATIVOS:
19al 14 ESTRUCTURA -Espacio
de abril DE _ | Se le proporcionaran al alumno los conocimientos | adecuado 60 minutos
de 2010 | PROGRAMACION | basicos y las herramientas (software) necesarias para | -Pintarrén,
16:00 - | 4.1 Programaciéon (que pueda comprender vy resolver problemas|marcadores para
18:00 he. lineal propuestos en clase. pintarrén, PC,
-Exposicion hablada periféricos
-Dictado de la definicién (varios autores). (canén)
-Aclarar el concepto con ejercicio propuesto del libro. -Conexién a
-Solucién de ejercicio en el pintarrén. Internet.
ACTIVIDADES DEL PARTICIPANTE
¢Qué hacer para aprender?
OBJETIVOS FORMATIVOS:
Intelectual: El alumno razonara, analizara y deducira la | Lap-top con 60 minutos

En la tabla 6 observa el disefio instruccional realizado para el punto especifico,

programacion lineal en el que se marcan por separado los objetivos informativos y los

formativos; en estos ultimos se requiere del uso del hardware y software para realizar

los ejercicios propuestos; donde, ademds, el alumno tiene una formacion intelectual

diferente y se da cuenta de que existen formas diversas de solucionar problemas que

permiten abandonar las tradicionales en esta era llamada digital.

Una vez realizadas las actividades en el proceso ensefianza-aprendizaje

sustentada en la instrumentacion y planeacion didictica, pasamos a la realizacién de

ejercicios, aplicando el instrumento para la recoleccion de los datos, en este caso fue el

cuestionario (ver anexo 1), se registraron en la tabla 6 Indicadores de ejercicios
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realizados y su porcentaje, considerados para la unidad de andlisis. Los resultados de
esta actividad se concentran en la tabla 7 que muestra el registro del tiempo utilizado
para cada ejercicio y, se verificd que el ejercicio fuera correcto o incorrecto, por parte
del profesor, esta tabla 7 se fue llenando anotando la leyenda aprobado o no aprobado.

Tabla 7. Registro del tiempo utilizado para cada ejercicio, utilizando el simulador
Partici-

pantes Ejercicios - Tiempo (min) —Calificacién

5 min 3 min 8 min 9 min 35 min

10 aprobado aprobado aprobado Aprobado aprobado
8 min 22 min 20 min 8 min 2 min

11 aprobado aprobado aprobado Aprobado aprobado
20 min 17 min 13 min 4 min 6 min

12 aprobado aprobado aprobado Aprobado aprobado
22 min 5 min 15 min 18 min -

13 aprobado aprobado aprobado Aprobado no aprobado
8 min 6 min 16 min 6 min 24 min

14 aprobado aprobado aprobado Aprobado no aprobado
6 min 6 min 8 min 12 min 28 min

15 aprobado aprobado aprobado Aprobado aprobado
30 min 20 min 10 min - -

16 aprobado aprobado no aprobado no aprobado no aprobado
22 min 8 min 6 min 6 min 18 min

17 aprobado aprobado aprobado Aprobado aprobado
20 min 15 min 6 min 9 min 10 min

18 aprobado aprobado aprobado Aprobado no aprobado

En esta segunda etapa demostrada con la tabla 7 se especifica el tiempo que
utilizaron los alumnos para desarrollar el ejercicio propuesto y correctamente, dando por
concluida esta segunda actividad, observando la realizacion de una mayor cantidad de
ejercicios resueltos aprobados en un menor tiempo, lo que da significado a un
aprendizaje diferente al tradicional, en esta era donde con apoyo de software y hardware

dentro del aula de clase se hacen notar los nuevos escenarios para el proceso ensefianza
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y aprendizaje.

Por ultimo, cabe mencionar que esta metodologia aplicada a un grupo de
estudiantes es la diferencia en las actuaciones didacticas que pueden desarrollarse en el
aula de clase, por medio de los hechos y acciones, donde la interaccién entre profesor

alumno y TIC generan nuevos ambientes con relevancia significativa para el alumno.
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CAPITULO 5. ANALISIS Y RESULTADOS

Los casos que son de interés en la educacion y en los servicios
sociales los constituyen, en su mayoria, personas y programas se
asemejan en cierta forma uso a otros, y en cierta manera son
linicos también.

(Stake, 2010)

5.1 Analisis descriptivo de los datos

Para el andlisis descriptivo de los datos obtenidos, se mostrardn en el transcurso del
capitulo diferentes grificos que concentrardn los resultados.

Grafico de comparacion de resultados sin apoyo del simulador:

Para la elaboracién de este gréifico se utilizaron los datos de la tabla 5 del tipo
barras en la que muestra el nimero de ejercicios realizados por los estudiantes que no
utilizaron el simulador. Al observar el tamafio de las barras percibimos que existe una

diferencia considerable en las respuestas a los ejercicios.

@rafica numero uno
Ejercicios sinsimulador

Respuestas de ejercicios

35
25

Aprobados MNo aprobados

Grafico de comparacion de resultados sin la ayuda del simulador

De un total de 5 ejercicios propuestos para cada participante de un total de 9 sumaron 45
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ejercicios, de los cuales 29 fueron aprobados, y los restantes 16 no aprobados. La

gréfica nimero uno muestra el comparativo entre ejercicios aprobados y no aprobados.

La gréfica 2 muestra los resultados de la tabla 7, al observar el tamafio de las barras
que contiene la grafica se percibe que existe una diferencia considerable en las
respuestas de los ejercicios. Los estudiantes que utilizaron el simulador de un total de 5
ejercicios propuestos para cada alumno, y se consideraron 9 alumnos para la muestra
sumaron 45 ejercicios, de los cuales 39 resultaron aprobados, y los restantes 6 no
aprobados. La grafica nimero dos muestras el comparativo entre ejercicios aprobados y

no aprobados.

Grafico numero dos
Ejercicios con simulador

Respuestas de ejercicios

Aprobados No aprobados

Gréfico de comparacion de resultados con la ayuda del simulador
> Estadisticas finales
En la grifica nimero tres se concentran los graficos uno y dos, donde se puede
observar los comparativos de resultados entre los ejercicios realizados con el apoyo del
simulador y sin el apoyo del simulador, es muy claro que el color magenta refleja los
ejercicios que fueron realizados con el apoyo del simulador en comparacién con los
colores amarillo-verde que identifican a los ejercicios realizados y no realizados sin

apoyo del simulador.
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Grafica numero tres
Comparacion de ejercicios

39

-]

Ejercicios aprabados Ejercicios no aprobados

Desde la perspectiva de Bourdieu, todos los alumnos que realizaron ejercicios
con simulador aprendieron a través de sus sentidos, y organizados en la sociedad
escolarizada en ese momento, donde registraron y describieron el aprendizaje, asi
adquirieron experiencia en una cultura regida por las TIC y que en un presente continuo
serdn ciudadanos de una (...) “nacién con cultura y esta cultura serd transmitida de

época en época” (Bourdieu, 1967 p. 20-53).

> Analisis de resultados

La tabla 5, la cual contiene los datos registrados, de tiempo con leyenda de
aprobado y no aprobado nos permite generar la 5.4.1, cambiando la leyenda de
aprobado y no aprobado por el nimero 1 a ejercicio correcto, 0 a ejercicio incorrecto,
especificando el tiempo y el valor del ejercicio. Al observar la tabla 5.4.1 se percibe en

color verde-blanco la secuencia preferida por los estudiantes al realizar los ejercicios.
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Tabla 5.4.1 Participantes, ejercicios — tiempo, correcto, incorrecto.

Participantes Ejercicios - Tiempo (min) 1=correcto O=incorrecto
Ejercicios

1 2 3 4 5
12 12 10 8 18

1 1 1 1 0 0
17 17 14 6 6

2 1 1 1 0 6
17 12 4 15 12

3 1 0 0 0 0
7 4 4 13 32

4 1 1 1 1 1
13 4 11 14 18

5 1 1 1 0 0
15 15 11 19 -

6 1 1 1 0 0
5 5 5 15 30

7 1 1 1 0 1
13 13 13 3 18

8 1 1 1 1 1
12 11 5 17 15

9 1 1 0 0 0

Calculando la media de estas observaciones, “la media es una medida apropiada
de tendencia central para muchos conjuntos de datos”, la férmula utilizada (5.1) por

Canavos es:

X = media

n = numerode participantes

— n
X=%X.In o
l X; = valor deltiempo de cada ejercicio
l:l n

) Xi = sumatoria,desdeuno hastan
i=1

Formula 5.1 para calcular la media

Aplicando la formula anterior calculamos la media para cada ejercicio en particular y el
numero de ejercicios realizados correctamente. La tabla 5.4.2 muestra los resultados.

(Canavos, 1998, p. 11-21).
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Tabla 5.4.2 muestra los resultados del calculo del tiempo medio por ejercicio y la cantidad
de alumnos que realizaron los ejercicios

Media 13,3 114 10,3 12,7 17,2
Alumnos que realizaron el
ejercicio correctamente 9 8 7 2 3

La interpretacion de la tabla 5.4.2 con valores de media promedio de tiempo, por
ejercicio, es un nimero que se toma como indicador mdximo del tiempo de realizacién
de los ejercicios, ya que los estudiantes tuvieron la preferencia de desarrollarlo primero.

A partir de la tabla 7 que contiene los datos registrados, de tiempo con leyenda
de aprobado y no aprobado genera la 5.4.3, cambiando la leyenda de aprobado y no
aprobado por el nimero 1 a ejercicio correcto, 0 a ejercicio incorrecto, donde se
especifica el tiempo, y el valor del ejercicio. Al observar la tabla 5.4.3 se percibe en
color azul-blanco la secuencia preferida por los estudiantes al realizar los ejercicios.

Tabla 5.4.3 Participantes, ejercicios — tiempo, correcto, incorrecto.

Participantes Ejercicios - Tiempo (min) 1= correcto O=incorrecto
Ejercicios
1 2 3 4 5
5 3 8 9 35
10
8 22 20 8 2
11
20 17 13 4 6
12
22 5 15 18 -
13 0]
8 6 16 6
14 0]
6 6 8 12 28
15
30 20
16
22 8
17
20 15
18
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Ahora se aplica la férmula 5.1, calculamos la media para cada ejercicio en

particular, y el nimero de ejercicios realizados correctamente, la tabla 5.4.4 muestra los

resultados.

Tabla 5.4.4 muestra los resultados del calculo del tiempo medio por ejercicio y la cantidad
de alumnos que realizaron los ejercicios

Media 15,8 12,0 13,0 9,3 14,9

Alumnos que realizaron el
ejercicio correctamente con
ayuda del simulador 9 9 7 7 6

La interpretacion de la tabla 5.4.4 con valores de media promedio de tiempo por
ejercicio, es un nimero que se toma como indicador mdximo del tiempo de realizacién
de los ejercicios, ya que los estudiantes tuvieron la preferencia de desarrollarlo primero.

Con los datos de la tabla 5.4.4 generamos el grafico nimero cuatro, el cual

muestra el tiempo promedio por ejercicio y la cantidad de estudiantes que los realizaron

con apoyo del simulador.

Grafico nUmero cuatro
Media promedio de tiempo por ejercicioy cantidad de
estudiantes que los realizaron con apoyo del simulador

D 15,8;24%

09 Alumnos O 9Alumnos E7 Alumnos B 7 Alumnos O 6Alumnos
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El grafico nimero cuatro muestra los tiempos de cada ejercicio realizado con el
apoyo del simulador; estd claro que para un inicio de aprendizaje con apoyo del
simulador en un principio se toma tiempo, a medida que se incrementa el grado de

dificultad del ejercicio se reducen los tiempos con el apoyo del simulador.

5.2 Resultados de la experiencia

Respuesta a las preguntas de investigacion

Para el ejercicio 1, sin ayuda del simulador se utiliz6é un tiempo promedio de
13.3 min y 15.8 min con la ayuda del simulador. Los estudiantes manifestaron su
aprendizaje puesto que todos los ejercicios fueron correctos 100% efectivos aunque con
tiempos diferentes, estas diferencias de tiempo marcan las acciones entre una forma de
enseflanza tradicional y ensenanza renovada.

El ejercicio 2 utiliz6 un tiempo de 11.4 min y 12 min, los ejercicios sin
simulador 88% efectivos, pero con menos tiempo comparado con los que utilizaron el
simulador; 100% efectivos los ejercicios.

Para el ejercicio 3 se utilizé un tiempo 10.3 min y 13 min, sin simulador y con
ayuda del simulador, en ambos casos se logro una efectividad de 77% en cuanto a
optimizacion; el tiempo mejor aprovechado fue para el caso sin simulador.

Para el ejercicio 4, 12.7 min y 9.3 min, el tiempo para los ejercicios sin apoyo
del simulador fue mayor, su efectividad fue de 22 %, lo contrario para los ejercicios con
simulador menos tiempo y una efectividad de 77%.

Para el ejercicio 5, 17.7 min y 14.9 min, sin ayuda del simulador una efectividad
de 33% y mayor tiempo que para los ejercicios con simulador 66%.

Recordando las preguntas planteadas al inicio de la investigacion tenemos:

(Ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje el simulador LOGO!soft
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confort. v2.0 en una clase en el Instituto Tecnolégico de Tlalnepantla?

Al observar los graficos de comparacion, especificamente la grafica 3
observamos y deducimos que efectivamente se incrementa el nimero de ejercicios
realizados con el apoyo del simulador LOGO!soft confort v2.0, lo que significa que al
estar presente como alternativa en el proceso enseflanza-aprendizaje sirve de ayuda
positiva a los estudiantes.

LA los estudiantes les puede apoyar el simulador LOGO!soft confort. v2.0 para

resolver problemas de comprension?

Si observamos las tablas de comparacién de ejercicios realizados y tiempos
utilizados para cada ejercicio notamos que disminuye el tiempo de ejecucién por
ejercicio, por lo tanto significa que aumentan los ejercicios realizados, esta accidon
manifestada por los estudiantes es un reflejo de pensamiento claro, que toma significado
sin problemas de comprensién cuando se sobrepone un conocimiento nuevo al anterior
y con ello se mantiene la claridad, sin generar problemas de comprension y/o confusién
en el alumno.

(Podria el simulador LOGO!soft confort. v2.0 ser una herramienta de apoyo en

el aprendizaje de los estudiantes de ingenieria en la materia de Controladores

Logicos Programables?

Considerando que el mecanismo que se utiliza para introducir el simulador
LOGO!soft confort v2.0 es la instrumentacidén didactica, seran los estudios futuros con
respecto al tema los que nos dardn la pauta de anélisis. Una vez que tenemos los pasos
anteriores se procede a realizar el andlisis de resultados, los cuales corroborardn si el
simulador es una herramienta de apoyo en el aprendizaje de los estudiantes de

ingenieria.
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5.3 Integracion de Graficas

El grafico nimero 5 muestra los ejercicios realizados, el tiempo promedio y la
efectividad por ejercicio sin ayuda del simulador. Se puede observar la tendencia de los

alumnos, a mayor tiempo, menor es la efectividad.

Graficonimero cinco
Media promedio de tiempo-efectividad
y ejercicios realizados

= Tiempo Promedio —m— Ejercicios Realizados

El grafico numero 6 muestra los ejercicios realizados y el tiempo promedio y la
efectividad por ejercicio con la ayuda del simulador. Se puede observar la tendencia de

los alumnos, a mayor tiempo, mayor es la efectividad.
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Grafico numero seis
Media promedio de tiempo-efectividad
y ejercicios realizados con la ayuda del simulador

N »
/
~ /
"4

= L ~— 77%

—¢—Tiempo Promedio = —#— Ejercicios Realizados

Nota: los mismos ejercicios podrian resolverse ahora con la variante de puntos
de calificacion, los resultados probablemente no serian los mismos. Porque la variante
calificacion engloba las metas de cada estudiante en particular.

La segunda parte del grupo experimentd con un conocimiento nuevo creando un
puente entre una manera diferente para llegar al resultado de los ejercicios, mientras que
el otro grupo continué con su construccién de conocimientos normal.

En ambos subgrupos se perciben tiempos muy variados en cuanto a la resolucion
de ejercicios, lo que significa que cada estudiante tiene la misma capacidad de resolver
los problemas propuestos, pero con diferente velocidad, motivacion, interés y atencion;
en este sentido, cuando se tiene la respuesta se aplica a la solucién inmediata de
cualquier problema, lo que muestra que hay conocimiento y hubo aprendizaje, porque
cuando no se tiene la respuesta no se puede aplicar una solucién inmediata porque no

tiene conocimiento y su aprendizaje no fue efectivo.
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Observando los resultados especificos del subgrupo de estudiantes, que
utilizaron el simulador existen algunos alumnos que mostraron cierta habilidad en la
resolucion de ejercicios, por los tiempos que utilizaron para cada ejercicio, y estas
informaciones, considero que al profesor le da una vision clara de que estos alumnos
rompieron el paradigma de que con las TIC, como una alternativa mds de aprendizaje,
se puede ser el alumno constructor de su propio aprendizaje a partir de su propia
experiencia.

Por lo que se refiere al ambiente grafico, los estudiantes estuvieron de acuerdo;
mayormente en que el ingreso y navegacion son sencillos y amigables, la presentacion
visual del entorno es clara y la organizacion de los paneles y pestaiias les permite
navegar adecuadamente por el entorno, como se aprecia.

En la siguiente clase, donde todo el grupo tomo la clase de la misma manera se
presentaron los comentarios acerca de esa forma diferente de resolver problemas, lo que
significa que se abre una posibilidad dentro de su pensamiento por conocer esa manera

de resolver problemas planteados.
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CONCLUSIONES

En todo trabajo, cuando se cuestionan situaciones, como fue este caso de
estudio, que mereci6 dedicar observaciones a profundidad, que con estas se
construyeron los objetos de estudio, los cuales por su naturaleza, crean betas de
seguimiento para responder a preguntas de investigacion, y fijar objetivos.

Esto se realizé en un inicio de este trabajo; las preguntas de investigaciéon nos
condujeron a investigar sobre el tema de como el docente y los alumnos, realizaron sus
actividades de ensefianza-aprendizaje, en estos escenarios donde estdn presentes las
TIC, y con el sustento del trabajo de algunos investigadores e investigadoras, se
tomaron sus aportes hechos sobre el tema propuesto, marcaron el sustento tedrico y de
referencia para dar paso al planteamiento y definicion de categorias y variables, que fue
realizado en el capitulo 2 de esta investigacion.

Una estrategia utilizada dentro del capitulo 3, fue la de proponer y realizar
ejercicios simples con conocimientos previos de electricidad, con estos ejemplos se
pueden manipular situaciones dentro de la plataforma del simulador. Para nuestro caso
los tres ejemplos explicados dejaron en claro que los conocimientos coincididos
anteriormente pueden ser aclarados con otros que se sobreponen, siendo estos ultimos
apoyados con las tecnologias vigentes.

La metodologia empleada en este trabajo es cualitativa, que siendo un estudio
de caso y con una muestra muy pequefa, nos permitié ejecutar una serie de pasos
estructurados tanto del profesor como de los alumnos, apoyado con un cuestionario de
reactivos de la materia y tema de especialidad de ingenieria, lo que enriquece al trabajo
de investigacién en su procedimiento sustentado en una instrumentaciéon diddctica
disefiada para la exposicién de una clase con apoyo de la tecnologia dentro del aula.

Finalmente, el recorrido por las diferentes etapas realizadas en la investigacion,
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se lleg6 al andlisis de resultados descriptivos, aqui en este apartado se dio respuesta a
las preguntas de investigacion planteadas en el capitulo 1, se analizan los resultados de
manera que se muestre la diferencias encontradas.

Las observaciones que se realizaron muestran que si existen diferencias entre
los ejercicios aprobados y no aprobados, que para algunos estudiantes es conveniente
utilizar el simulador, para tener certeza en la solucion de los ejercicios propuestos y para
otros no, ya que a través de este se corrobora y construyd conocimiento.

Otra observacion es que los alumnos, participan y se involucraron mds en la
clase, para este estudio se propusieron cinco ejercicios, fueron los mismos para todo el
grupo, la mitad del grupo se apoy6 con el simulador y la otra mitad sin el simulador.

En la tabla 3 y 5 de resultados se registraron los tiempos que utilizaron los
alumnos para cada ejercicio, esto indica que cada estudiante desarrolld y mostré sus
habilidades en su proceso aprendizaje.

Los resultados obtenidos de este trabajo son la expresion de lo aprendido en una
exposicion sobre el tema de programacion lineal, donde los datos surgidos de las
respuestas, marcaron el andlisis de resultados, ambos subgrupos, de los totales de los
ejercicios propuestos arrojaron los siguientes datos, el primer subgrupo realizé una
mayor cantidad de ejercicios con calificacién aprobatoria y los otros ejercicios con
calificacién no aprobatoria, el segundo subgrupo que se apoy6 en el simulador realizé
mads, ejercicios con calificacion aprobatoria y los otros menos con calificaciéon no
aprobatoria, esas diferencias entre la produccién de ejercicios realizados en tiempo real,
nos indica que hubo aprendizaje, con el apoyo del simulador o sin el simulador.

Por lo tanto se percibe que existe una diferencia entre los ejercicios realizados
aprobados que es 16 sin utilizar el simulador, y de 45 a 39 existe una diferencia de 6

entre los ejercicios aprobados y los no aprobados.
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En un proceso de formacién de profesionales regidos por un sistema educativo,
el estudiante puede acceder al contexto metodoldgico donde se desarrolla su
aprendizaje. Considero que el uso y apropiacién de la tecnologia desde un inicio permite
la construccion del puente entre el aprendizaje y las nuevas maneras de ensefiar y
aprender.

Si se aplica este método a otros grupos de alumnos, y se verifican los
resultados que sean similares, estas acciones corroborarian estas nuevas formas de

ensefar y aprender con las TIC.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario Programa de estudio de la materia de controles
légicos programables.

Instrucciones:

1.- Conectar una carga al recibir, sefial uno o dos, y desconectarse con la sefial
tres para terminar el proceso en cualquier instante. Observe la simulacién.

2.- Conectar una carga solamente al recibir dos sefiales, y desconectarse la carga
con una sefial 2 para terminar el proceso en cualquier instante. Observe la simulacion.

3.- Conectar una carga cuando recibe una sefial de entrada, con la condicion de
que la sefial de entrada retarde 10 segundos antes de conectar la carga, y desconectarse
la carga con una sefial 3 para terminar el proceso en cualquier instante. Observe la
simulacién.

4.- Conectar dos cargas con una sola sefial de entrada, la primera carga se
mantiene encendida por 5 segundos y apagada 5 segundos; La segunda carga se
mantiene encendida por 10 segundos y apagada por 10 segundos. La segunda sefial es
para detener el proceso en cualquier instante. Observe la simulacion.

5.- Conectar 4 cargas al mismo tiempo, con una sola sefial de entrada, la primer
carga se mantiene activada y desactivada por 5 segundos, ala salida de esta carga
colocar en paralelo un elemento “Y” y otro elemento “O” la salida de “Y” debe
conectarse a la carga 3; y la salida del elemento “O” debe conectase a la carga 4. La
carga 2 se mantiene encendida y apagada por 10 segundos; de la salida de la carga 2
conectar a la entrada del elemento “Y” y “O”, La sefial 2 serd para detener el proceso en

cualquier instante.
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Anexo 2 Temario de la materia de Controladores Logicos Programables

1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

|
|
|
!
I
|

Horas teoria-horas practica-créditos: l 4-2-10

Nombre de la asignatura: | Controladores Logicos pr@grama@s
|
Carrera: i ngenieria Electromecanica

Clave de la asignatura: | AUC-0804

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA
Lugar y fecha de Participantes Observacicnes ‘
glaboracion o revisién (cambies y justifisacion)
Instituto ‘ecnolégico de Ing. José Alfredo '
Tlalnepantia Torres Lozano.
Iing. Martin Corral Ruiz

3. UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacién con otras asignaturas del plan de estudio
_Anferiores ' Posteriores
| %agnmumg Temas Asignaturas | Temas |
i
i z:iectronic:a il Algebra Booleana |
‘ Logica Gombinacional |
Dispositivos Secuenciales | |
i | 7 i |
! Introduccién a ia Conirol Secuencial , i
| Programacién Estructuras de Control - ' |
l | Seiectivo | | ’1
Programacion {
estructurada ? |
b). Aportacidn Je la asignatura al perfil d del arr@saﬁ“’
» Le permiie reaiizar &l disefic de sislemas automaiicos de conirol de aplicaciones
indusiriaies, comercial v de servicics. '
e Le permite 2l uso de catdloges para la seleccidn, instalacién y manienimiento de
s los PLC.
s Pariicipa en equipes de irabajo. 0
e Le aporta conccimiento sobre ¢l uso de coniroladores iégico
4.- OBJETVO(S) GENERAL

Automatizar la realizacién de procesos con Controladores Le
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Anexo 3. Instrumentacion didactica de la unidad IV en el periodo enero-junio
2010
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Anexo 4 Respuestas a los Ejercicios Propuestos
Ejercicio 1.

i LoGO1Soft Comfort - ( )
Fichero Editar Formato  Vista Exras  Ayuda

inen tBR oo IAM EE QQ

11 12 | Red

b A A% R BRI

LGOI minimo necesario :0BAN.Standard [] |mud |1DD% |

¥ LOGO!Soft Comfort - [ )

I1 12 R’Ed

A -t @ EEw

JLOGO! minimo necesario :08AD Standard L] |mn|:| |1DD% |
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4 LoGO!Soft Comfort - ( )
Fichero Editar Formato  Yista Exras  Ayuda

1- H '@ oo IM BE QQ

%A%Hlllr

LG minimo necesario :0BAD.Standard L1 |m0d |1DD% |

Ejercicio 2.

LOGO!Soft Comfol
Fichero Editar Formato  Yista Ewras  Ayuda

ineu LB oo IM BE aq

kA -2 B B B[S

JLOGO! minimo necesario -0BAD Standard
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LOGO!Soft Comfort -
Fichero Editar Formato “ista Estras  Ayuda

s tm@ oo IM BE & Q

hA 45 H HE

JLOGO! minimo necesario :0BAD Standard

£ LOGO!Soft Comfort - [ )
Fichero Editar Faormato  Vista Extras  Awuda

insn JREB oo IM BE aQ

I 12 13

Red

hA 45 HEE

LG 0! minimo necesaria :0BAD. Standard o4 |mod  [100% |
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¥ LOGO!Soft Comfort - [ )
Fichero Editar Formato  Vista Exras  Ayuda

ileu tBRE oo IM BE QQ

BA A5 EHEE

JLOGO! minima necesario :0BA0. Standard [ 1 |m0d |1DD%|

Ejercicio 3

LOGO!Soft Comfort
Fichero Editar Formato  Vista Exras  Ayuda

{REd sR@ oo IM EE QQ

A 4% HEEE

JILOGO! minimo necesario :0BAD.Standard |m0d |1DD% |
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¥ LOGOISoft Comfort - [ )
Fichern Editar Formato Vista Eras  Awuda

FH tRR oo IAM BE & Q

%%%HHHHW

LOGO! minimo necesario :08A0.Standard =)o fioos |

0GO!Soft Comfort - |
Fichero Editar Farmato Vista Exras  Ayuda

1- H :2@ oo 3IM BE QQ

%A%Hlllr

HLOGO! minimo necesario :0BAD.Standard ﬂlmud |1DD% |

Ejercicio 4

120



i LOGOISoft Comfort - ( )
Fichero Editar Formato  Vista Exiras  Ayuda

inen sB@ oo IAM BE A Q

11 12 | Red || oz Q2

bA A% HEHEE

LOGO! minimo necesario :0BAD.Standard ﬂlmud |1DD% |

¥ 4 LOGO!Soft Comfort - { )

Fichero Editar Farmato  ¥ista Egras  Ayuda

{peE tm@ oo aM BB & Q

A » % EEE

JLOGO! minimo necesario :0BAD.Standard |m0d |1DD% |
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¥ LOGO!Soft Comfort - { )
Fichero Editar Formato  Vista Edras  Ayuda

1len tR@ oo IM BEE QQ

1 12 | Red Q2 a3

BA 45 B R E

YLoGo! minima necesario :0BA.Standard Jmod  froow |

Ejercicio 5

i LOGO!Soft Comfort - { )

Fichera Editar Formato Vista Exras  Ayuda

B d s @ oo IM BEE & Q

RA 2% EEBE

LOGA! minimo necesatio :0BAD.Standard
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4 L0GO!Soft Comfort - { )

Fichero Editar Formato  Vista Exfras  Ayuda

1-.-2;! yBE oo IAM BEE QQ

ooz Red| o1 G2 Q3 o4

. N - o o

{LoG0! minima necesario :0BAD.Standard jmad  [100% |

Fichero Editar Formato  Vista Exras  Ayuda

FH tRR oo IM @l & Q

REE E DX

ul 12 Red Q1 G2 Q3 Q4

A 4% HEE

Los0! minimo necesario .0BAD.Standard E=med fioo% |
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