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2. Descripcion

Este resumen corresponde a la tesis de grado como requisito para optar al titulo de Magis
Tecnologias de llformacion Aplicadas a la Educacion.

La tesis desarrolla un trabajo académico de investigacion para detezh@fesnto del monitoreo
externo y el automonitoreo en el logro de aprendizaje para la solucion de problemas mate
mediante trabajo colabativo en un ambiente moévpara lo cual sdisefiaron y desarrollaratos
ambientes de aprendizaje.

La investigacién implementa la propiedad de aprendizaje colaborafiearning, disefiada pare
los estudiantes de grado Séptidela sede Paramo Bajela Institucion Educativa
Departamental San Antonio del municipio de Tausa. Se tomaron dos grupos, uno que inte
con un ambiente mévil de aprendizaje que incorpora estrategias de automonitoreo y otro
con ambiente movil que incorpora estrategi@snonitoreo externo.

La investigacion fue experimentg que los grupose conformaron aleatoriamengenbos
grupos se sometier@evaluaciones periddicas en el transcyrabfinal de la experimentacion
con el ambiente moviAdicionalmente, antes y después de la experimentacion con el ambi
movil, serealiza una encuespara evaluar lautorregulacion dedprendizajelos resultados
obtenidosse analizaron ela aplicacionSPSSparadar respuesta a la pregunta de invesiin.
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4. Contenidos

La primera parte inicia con la introduccion, el planteamiento del problema, que incluye p
problema, objetivo general, objetivos especificos e hipotesis. En la segunda parte €
antecedentes relacionados con el tema de investigacion, el raériom,t que soporta aspect
fundamentales como trabajo colaborativo, ambiente mavil, monitoreo, automonitor
resolucién de problemas y sus fases, clasificacion de los problemas mateméticos y
aprendizaje, ademas de la descripcién del dekategholbgico, tanto para ambiente de monitg
externo como para ambiente de automonitdeeda tercera parte encontramos la metodologi
cual contiene el tipo de investigacion, el disefio de la investigacion, la poblacién, la mues
instrumenos realizados e implementados y para finalizar encontramos los resultados, el
de y discusion de datos, las limitaciones y proyecciongzara finalizar, la bibliografia y 1o
anexos.

5. Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion se utiliza la metodologia de inves
experimental.La poblacién esta conformada plms estudiantes de la Institucion Educat
Departamental San Antonieede Paramo Bajdel municipio de Tausg la muestra son |o
estudiantes de grado Séptimo de dicha sildalmente ambos grupos presentan una encl
para evaluar la autorregulacion del aprendizaggo se continla con evaluaciones periodica
el transcurso y al final de la experimentaco@m el ambiente mévil y para finalizar, nuevame
ambos grupos presentan una encuesta para evaluar la autorregulacion del aprendizaje. S¢
dosambientesle aprendizajeuno incorpora estrategias de monitoreo externo y el otro inco
estrateqas de automonitoreo.
Las variables de andlisis son: logro de aprendizaje, ambiente movil que incorpora estrat
monitoreo externo y automonitoreo.

La técnica de investigacién utilizada es la cuantitativa. Se recolectaron los datos, se organ
tablas y se analizaron utilizando el programa SPSS, el instrumento de analisiahdkediad Alfa




de Cronbachluego se realiza la prueba T para muestras independientes. Se aplica la pt
normalidad y la prueba ddAN-WHITNEY y con ello se determam las conclusiones de acuel
a los resultados obtenidos.

6. Conclusiones

El uso de las estrategias de automonitoreo favorecieron mas el logro de aprendizaje con
al uso de estrategias de monitoreo externo, debido a que los estudiantes de aoteq
demostraron alcanzar un mejor logro de aprendizaje en las pruebas realizadas, apo
Hi p-tesi s AElambiemeanodvil quainddrore estrategias de automonitoreo fav
el logro de aprendizaje en la solucion de problemmadematicos , a l present

de 0,026 < 0,05 con relacion al monitoreo externo, evidenciando que existe diferencia sign
en el logro de aprendizaje entre un grupo que incorpora estrategias de automonitoreo frel
grupo que nancorpora estrategias de monitoreo.

Podemos concluir que los dos grupos de estudiantes mejoraron el logro de aprendize
consecuencia del uso de las estrategias metacognitivas, sin embargo, los estudia
implementaron las estrategias de autoitooeo obtuvieron mejores resultados que los estudis
gue implementaron estrategia de monitoreo externo. Es asi que en las evaluaciones E1 y
aprecia diferencia significativa ya que los resultados son 0,729 y 0,709 respectivame
embargo,a partir de la evaluacion E3 se determina una diferencia significativa de mayo
(0,028) y que continua en aumento en la evaluacion E4 con una diferencia significativa ¢
en favor de la estrategia de AUTOMONITOREO.

Los resultados obtenidos knprueba E2 son inferiores a los resultados obtenidos en la prue
en razon a que el peso cognitivo de los mensajes de automonitoreo, en una primera instan
gue el logro de aprendizaje sea menor, sin embargo, una vez que los estudiaafgsise a&sto
mensajes, el logro de aprendizaje se incrementa significativamente.

Los resultados en la prueba de autorregulacion en la categoria de PLANIFICACION arrg
mas bajos resultados en ambas pruebas, concluyendo que el estudiante leqar@staoptancia
a la organizacioén del tiempo y la planificacion en el desarrollo de ejercicios matematicos.

Elaborado por Bolivar Martinez, William Armando

Revisado por Macias Mora, David

Fecha de elaboracion del 26/01/2020
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Introduccion

El aprendizaje de las matematicas con metodologias tradicionales afecta a estudiantes de
todas las edades a lo largo de los afios, ocasionando desinterés y bajo rendimiento académico. El
estudiante halla poca o nula relacion con sus propios interesearagatg que es inatil para
aplicarlos en la vida real. Esta situacion persiste y puede ser una de las causas de desercion
escolar.

Al respecto, Barrera (2014) sefala que fAde c
educativo en la zona rural, 48 culmmla educacién media, mientras que en las areas urbanas lo
hacen 82 estudianteso.

Segun SPADIES con corte a 2017, la mayor desercion a nivel Técnico y Tecnologico se
presenta en las areas de Ingenieria, arquitectura, urbanismo y afines, mientrasejue a ni
universitario se presenta en las areas de Matematicas y ciencias naturales. Esto indica que las
areas de conocimiento con fuerte contenido matematico, tanto a nivel Técnico y tecnolégico
como Profesional son las que presentan mayor grado de desercion.

La practica pedagodgica de docentes evidencia que sus estudiantes aprendan con la atencién a
explicaciones y la ejecucién de ejercicios repetitivos, reflejando que el aprendizaje se logra por
recepcion del conocimiento, retencion de informacién y repet{d@neano, Asmad, Cruz, &

Cuglievan 2008). El Ministerio de Educacién Nacional y la Universidad Nacional (2010), en su
informe final afirman que entre las principales razones asociadas a la desercidon escolar esta la
forma como ensefian los profesores, coid2%6.

Se presume que existen contenidas,al no ser contextualizados, no son significativos para

el estudiante y, por lo tanto, seran dificilmente aprendidos.



Por su parte, Rivera Pavon (2009) sefiala que la ensefianza tradicional de las matematicas en
todo sistema educativo, se ha caracterizado por enfatizar en el desarrollo de algoritmos y el
manejo de procedimientos que deben desarrollarse de manera sucesiva y en un determinado
orden.

A su vez, Rivas (2005) afirma que la desercion escolar encuenadatematica una de sus
maximas expresiones por la manera como se presenta y ensefia, generando en el estudiante
rechazo lento y paulatino que termina en desencanto, desinterés y falta de motivacion por la
Matematica.

Ademas, el desprecio del nifio por &@endizajes, las actuaciones autoritarias y punitivas de
una evaluacion que no se adecua a los requerimientos del pensamientmkigita@tico van
generando fobias prematuras hacia la matematica, creandole fracaso escolar concretado en bajo
rendimientofepeticion y abandono de la escuela.

De ahi la importancia de fomentar en el estudiante el automonitoreo para mejorar su
desemperio cognitivo. El automonitoreo esta centrado en facilitar al estudiante herramientas para
ejercer acciones metacognitivas composibilidad de autoevaluarse a medida que sigue su
proceso de aprendizaje, cambiando sus estrategias hasta convencerse de haber alcanzado su nivel
de aprendizaje (Sanabria, Ibafiez, & Valencia 2015).

El monitoreo metacognitivo refiere al monitoreo sgimacesos de pensamiento y estados de
conocimiento propios del individuo; donde la investigacidbn empirica se enfoca en determinar si
la gente acierta a predecir su propia memoria y obtiene éxito en su desempefio al resolver
problemas, lo que se plantea comodelamiento metacognitivo de la resolucién de problemas

(Cérdova 2006).



Mac2as Mora & Maldonado Granados (2009) afi
referencia a la nueva informacion que presenta el sistema sobre el problema y la sugerencia fija o
adapativa de estrategias. En el monitoreo interno el sujeto se dirige a la memoria de largo plazo
y hace un nuevo barrido identificando nuevos

Ahora bien, en el aprendizaje colaborativo los estudiantes trabajan por parejas o pequefios
grupos para lograr objetivos de aprendizaje comunes y aprender mediante el trabajo en grupo en
vez de aprender solos (Barkley, Cross, & Major 2005).

Con base en ello, se propone implementar y evaluar dos estrategias de monitoreo, una interna
y otra externanediante aprendizaje colaborativo en ambientes moviles. Estas dos estrategias
buscan evaluar cual tiene mayor incidencia en el logro de aprendizaje de las matematicas, y de
acuerdo a los resultados, proponer estrategias que permitan a los estudiantesmagmsion
y apropiacion de los conceptos.

Esta propuesta se plantea en vista de las escasas evidencias de investigaciones donde se
analice la incidencia del monitoreo externo frente al automonitoreo en trabajo colaborativo con
ambientes mdviles paraauar cual estrategia promete mejor desempefio en el logro de

aprendizaje.



Planteamiento del Problema

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) implementadas en la educacién
sugieren versatilidad y adaptacion al cambio, ya que se han tdosT un medio a traves del
cual se llevan los contenidos al aula de una forma diferente. Para conseguir un adecuado
aprovechamiento de las TIC en la educacién, estas deben incorporarse como un elemento que
moviliza el profesor para crear un entorno jmpal aprendizaje y favorecer con ello el
desarrollo de modalidades educativas con una mejor adaptacion a las necesidades de los
estudiantes (Blazquez, 2001; De la Serna, 2011; Marqués, 1999; Rodriguez, 2011). Este desafio
conlleva a concebir un cambiagintroduzca en los modelos pedagdgicos de ensefianza
aprendizajeestrategias que favorezcan el aprendizaje autompamegomejoratos niveles de
preparacion de la sociedad en diversos campos de formacién educativa.

Sin embargo, £habitual apreciar unataad negtiva del estudiante frente al aprendizaje de
algunasasignaturacomo lasmatematicas, debido a que la considera tediosa, aburrida, que
genera agotamiento y frustracion, poco practica y complicada; lo cual le impide analizar,
interpretar y desaotlar los ejercicios relacionados. Dicha barrera mental la trae desde los
primeros afios de escolaridad, de ahi la dificultad para transmitir interés y pasion hacia esta
asignatura.

Basado en estaazaes se apuesta por la preseptepuesta de investigeén que busca
analizar si existe diferencia significativa en el logro de aprendizaje para la solucién de problemas
matematicosnediante el trabajo colaboratiadravés de la implementacion de un ambiente

movil, contrastando monitoreo externo frente abanonitoregque gradualmente se esta



convirtiendo en una herramienta fundamental para fortalecer y apoyar el proceso de einsefianza
aprendizaje en los estudiantes

En diferentes estudios se asocia el uso eficasdenariosomputacionales con el logro de
aprendizaje bajdos condiciones: la primera tiene que ver con la capaeigtadreguladora del
estudiante y la segunda con su estdgnitivo.

En relacion con la primera condicion, los estudioican que la estructura de los ambientes
hipermediale®xige al estudiante regular su aprendizaje; es decir, el aptem#izjue tomar
decisiones sobre qué aprender, c@prenderlo, cuanto tiempo interactuar con el ambiente,
coémo y cuando acceder & layudas que el softwatiene implementadas y como autoevaluar su
nivel decomprensiéon con respecto al dominio de conocimientestudio (Azevedo, 2005;
Azevedo & Cromley, 2008Brush & Saye, 20012001; Jacobson & Archodidou, 200@&nd &
Greene, 2000Vinne, 2001).

En cuanto a la segunda condiciéhestilo cognitivo no es el objetivo de esta investigacion,
por lo tanto, no se detalla en su profundidad.

Estos ambientes hipermediales han conducido a los estudiastas eamersos en un mundo
dominadapor las TIC)y por ello,el nimero de conocimientos, habilidades, técnicas y
competencias que se necesitan conocer en la sociedad de la informacion aumenta
vertiginosamente, lo que plantea un reto para la adquisicion de habilidades y estrategias de
pensamento que permiten alcanzar el conocimiento.

Reed (2004) define estas habilidades cognitivas de manera sencilla como las competencias
necesarias para adquirir conocimiento. Para Eggen y Kauchak (2001), son las competencias que

permiten no so6lo conocer lo @lay que saber sino como saber; es entender las capacidades y



habilidades del pensamiento. Segun Herrera (s/f) las operaciones, procedimientos y estrategias

son las que usa un alumno para adquirir, retener y recuperar un conocimiento o una ejecucion.

Enlos ultimos afios los dispositivos moviles, se han convertido en una herramienta del ambito
académicqy de apoyo elos procesos de ensefiaifizaprendizajepermitiendo realizar
actividades que antes de su incursion se realizaban de manera manual yikkpeciarude
herramientas y elementos tangibles como el lapiz y el papel o en algunas ocasiones con la ayuda
de los computadorekos contenidos en un ambiente virtual constituyen el eje central de los
aprendizajes que buscan promoverse ersitnacion educativa.

Esta incursion de los dispositivos moviles en el ambiente edutatigermitidogenerar
nuevos sistemas de formaciideractiva como el caso déllobile Learning (abreviado como

m-learning o que en lengua castellana podemostracimio fAapr endi zaj e en movV

El aprendizaje movil, también conocido comdearning, se esta convirtiendo en el siguiente
salto de las tecnologias aplicadas en la educacion, evidenciando un acercamiento mas estrecho
entre los ambientanoviles y el aprendizaje virtual, esto como teglo de una sociedad
cambiantegue busca una adacion con un estilo diferené® un mundo mévil con necesidades
diferentes, donde las personas buscan el acceso al conocimiento desde cualquier lugar, en
cualjuier momento, sin ataduras fisicas. Esta tendencia actual de trasladarse del universo de
redes fijas, launiverso deaedes de comunicacion de la telefonia mévil (Cebrian, 2009), y la
manera en cOmo la gente utiliza esos dispositivos mdviles para corsanitavegar y acceder
al conocimiento (Brown, 2006), esta provocando una revolucion educativa, donde se han

introducido los dispositivos moéviles al entorno de aprendizajeanning.



El aprendizaje movil es un medio de aprendizaje que se basa en recepuitgya de
informacion con apoyo de la tecnologia mévil y que se lleva a cabo en diferentes contextos. No
busca reemplazar los métodos de distribucion de informacion de otros medios, sino que agrega
un canal adicional de aprendizaje cuyo objetivo esapuatyos medios de ensefianza para lograr
un aprendizaje auténtico.

En mLearning, el aprendizaje se da independientemente del lugar, tiempo o espacio (Quinn,
2000), y la entrega del material es a través de dispositivos portatiles ligeros que generalmente
son utilizados por las personas en sus actividades cotidianas (Garcia y Monferrer, 2009) como
los asistentes digitales personales, teléfonos celulares y reproductores mp3. Song (2007) clasifica
las aplicaciones realizadas con los dispositivos movilesoemumicacion, busqueda y manejo de
informacion, administracién/organizacion, recoleccidon de datos, juegos/simulaciones y
contextuales.

Otro punto de acuerdo entre las diferentes definicionesldamming lo encontramos en el
lugar en que se lleva a call@aprendizaje, y esto incide directamente en los ambientes de
aprendizaje y su disefio educativo. Laouris y Eteokleous (2005) mencionan que la transicion del
e-learning al mlearning es caracterizada por un cambio de terminologia. Por ejemplo, en e
learningse encuentran los términos de computadoras, multimedia, interactividad, hipertexto,
ambientes de aprendizaje a distancia, colaboracion, medios, situacion simulada, etc. En m
learning se habla de movilidad, espontaneidad, objetos, intimidad situadaividect
informal, General Packet Radio Service (GPRS, Servicio General de Paquetes via Radio), G3,
bluetooth, redes, aprendizaje situado, situaciones reales, constructivismo, colaboracion, etc.

Desde estas terminologias se puede encontrar que el amieiempteddizaje dekkearning esta



mas vinculado a un paradigma de saldn de clases yegrming se encuentra ubicado en

ambientes y tiempos mas independientes.

Segun Romero, D., Molina, A., & Chirino, V. (2010) aprendizaje movil (rlearning) es sin
lugar a duda, el préximo salto en la evolucién de las tecnologias aplicadas a la educacion,
reflejando la aproximacion digital de la tecnologia moévil y el aprendizaje electrodeariieng)
como solucién a una sociedad cada vez mas dindmica que ardeldugacion personalizada,
vitalicia y universal. El aprendizaje moévil promete ser la tecnologia educativa del nuevo siglo
gue permita el acceso habitual e integral a los sistemas y aplicaciones que apoyan el aprendizaje
formal e informal en cualquier mom® y en cualquier lugar proporcionando la oportunidad al
estudiante de controlar y aprovechar sus tiempos adecuados para el aprendizaje de (nuevos)
conocimientos.

El aprendizaje movil busca responder a la demanda educativa del siglo XXI, proporcionando
ventajas como: mayor flexibilidad para aprender en el momento y lugar que se decida,
personalizar las experiencias de aprendizaje, alcanzar aprendizajes significativos a través del
disefio de ambientes instruccionales, desarrollo o fortalecimiento de didalabi
profesionales y mayor efectividad del aprendizaje al promover una atencién activa (Innov@TE,
2008).

Desde otra perspectiva, y de acuerdo con Ramirez (2009), el aprendizaje movil se puede
entender como cualquier actividad educativa que toma lugfiante el uso de dispositivos
moviles; también puede hacer referencia al uso de una conectividad sin cables de los dispositivos
moviles que apoyan atleearning. En cualquier caso, los elementos fundamentales del concepto

son la movilidad de la tecnologyeel aprendizaje individualizado. En el aprendizaje mévil, el



factor Amovilidado es complejo, pues implica
simultanea, segun mencionan Ludvigsen et al. (2009), como son:
a) La movilidad en un espacio fisico y dertipo por parte de un usuario que le permite
acceder a la informacion para estudiar.
b) La movilidad tecnoldgica que implica el llevar consigo un dispositivo digital ligero y
sin conexiones fisicas.
c) La movilidad conceptual, permitiendo el salto constante &ieos, temas o
aplicaciones de software para el aprendizaje formal o informal.
d) La movilidad social que permite la interaccion instantdnea con otras personas 0 grupos

en contextos de educacion.

Mientras que en eleparning la organizacion de los contirs puede hacerse de mdltiples
formas: proyectos, unidades, tematicas, definiciones;-Er@aming se promueve mas la
organizacion atomizada de contenidos, en forma similar a cuando se trabaja con objetos de
aprendizaje (Ramirez, 2007). Mientras que emlearning se encuentran mas actividades de
lecturas, texto y graficas para describir las instrucciones, edegrming se utilizan més la voz,
los gréficos y las animaciones para las instrucciones y se promueve mas el aprendizaje de campo

(Sharmay Kithens, 2004, citado y modificado por Laouris y Eteokleous, 2005)

Por consiguienteRivera Pavoén, J. E. (2009) considera que las computadoras constituyen una
herramienta poderosa para la ensefianza y aprendizaje de las matemaéticas, ya que por medio de

éstas hemos logrado observar como el estudiante puede manipular las distintas repnesentac



de los objetos matematicos, permitiéndole descubrir patrones, conjeturar y establecer
conexiones.

Sumado a ello,uambiente movil comparte caracteristicas con un amkiengutacional;
segunRivera Pavon, J. E. (2009), la implementacion de un artdzemputacionafacilita la
conversion de una representacion a otra, por la rapidez y exactitud con que se realizan los
calculos y la facilidad para manipular y visualizar los graficos. A través de su empleo los
estudiantes podran descubrir patronesbdster conjeturas, establecer conexiones de una
representacion a otra, descubrir ciertas caracteristicas respecto a sus parametros en relacién con
la forma de su representacion grafica en menos tiempo y mayor eficacia que con métodos
tradicionales de papg lapiz.

Por su partda incorporacion de dispositivatse mo bi | e | e directvosndg fobl i ga
programas, docentes y disefiadores instruccionales a pensdodea diferente, a visualizar
los contenidos, los materiales y las estrategias que permiten gestionar o administrar el trabajo
colaborativo, como es el monitoreo y auto monitoreo, teniendo presente que el eststhaate
interactuando en diversespacios y escenarios con estos gjen situaciones de aprendizaje
independientede lo que se considera una experiefice s t 8Askiimisraopse encontré un
cambio erla forma de trabajar los contenidos con edispositivos méviles. Se in&con un
analisis de los contenidos exigiesnena plataforma de-earning para seleccionkrs temas
gue se pueden transfeaituna version concreta de dispositmévil (Montoya, M. S. R.2008.
El disefio de actividades con los dispositivos mdviles en los ambientes virtuales ha significado un
cambio importante en los equipos directivos, de innovacién y tecnologia, mas que en los mismos
docentes, ya que se ha cuidado que continlien en su rol como autores de contenidos y

facilitadores de procesos de ensefanza.



KukulskaHulme y Traxler (2005) meimman que los recursos a través de dispositivos
moviles pueden aportar al ambito de los procesos de ensefianza y aprendizaje muchas
patencialidades y que se requieancebir nuevos métodos, practicas y disefios que contemplen
las caracteristicas tecnologsgaarticulares que tienen los dispositivos. Estas caracteristicas se
dan por | a esencia de |l a Aportabilidado del
potencialidad por: la posibilidad de conexion para comunicaciones espontaneas y oaaborat
capacidad de proveer informacion de dispositivo a dispositivo, localizacion de informacion
inmediata, capacidad de recursos con sonido, grabacién, camaras, videoclips.

La evolucién de los entornos virtuales ha sido importante y, actualmente, iltaslist
plataformas tanto ke learning como ni learning permitefa comunicacion y el trabajo
colaborativo entre estudiantes y profesores.

El trabajo colaborativo responde a un modelo de ensefianza en el que la interaccién y la
construccion colectiva del coaimiento es primordialTal como afirman (PICO, 2011) Al a
colaboracién en el contexto del aula invita a docentes y estudiantes a caminar juntos, sumando
esfuerzos, talentos y competencias. Incentiva el aprender haciendo, el aprender interactuando, el
aprender compartiendo. 0.

La esencia de este esfuerzo colaborativo consiste en lograr que se perciba que uno puede
alcanzar sus metas, si los otros integrantes del grupo colaborativo también alcanzan sus metas.
Ningun miembro del equipo posee toda la informbagcias habilidades, o los recursos necesarios
para conseguir por si solo la meta. El esfuerzo colaborativo es substancialmente complejo que el
esfuerzo individual o competitivo, se requieren habilidades sociales que es necesario fomentar y

cultivar.



El trabajo colaborativo, dentro del contexto educativo, constituye un modelo de aprendizaje
interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual demanda conjugar
esfuerzos, talentos y competencias mediante una serie de transacciongpeusilan lograr
|l as metas establ ecidas concienzudamente. Como
de interaccion cuya premisa basica es la construdeidos consenspse comparte la autoridad
y entre todos ellos se acepta la responsalildbea s acci ones del grupoo.

Consideramos que el trabajo colaborativo es fundamental ya que permite formar grupos
pequefios de alumnos dentro y fuera del aula para intercambiar informacion, tanto la que activan
conocimientos previos, como la que investigancorrespondencjaesponsabilidad,
negociacion y el dialogo que se da durante el interaprendizaje, también implica, aportar
conclusiones, recomendaciones que deberan ser tratadas en el grupo de forma critica 'y
constructiva.

Ademas)os estudiantes, deben tomar conciencia que no sera posible la eficacia grupal, sino
se procuran unas relaciones afectivas positivas al interior del grupo. Ya que los grupos
colaborativos deben convertirse en grupos de encuentro que permita al estuelcznte
transformar, por cuanto modifica actitudes, puntos de vista y colabora en la construccién de una
vision mejorada de la vida con otros y junto a otros.

Salinas(20000onsi dera fundamental que: Testddiaden 81 i s
y estudiant@ profesor, por cuanto el trabajo busca el logro de metas de tipo académico y
también la mejorade laspropia r el aci ones social es. 0

La actividad colaborativa promueve efectos de alta calidad, cuando los participes comprenden
gue los aendizajes funcionalesurgen de la interrelacion gue,por lo tanto, es un proceso

conversacional centrado fundamentalmente en el didlogo, la negociacion y en la calidez de la



palabra. Creando consciencia en los docentes acerca de la importancia del vinpelsamtair
y las relaciones sociales entre los miembros del grupo son indispensables para desarrollar una
interaccion de calidad.

En otras palabragn el trabajo colaborativo la nocion de autoridad se diferencia claramente
de una interaccion jerarquizaday guanto no se impone la vision de un miembro del grupo por
el solo hecho de tener autoridad, sino que el gran desafio es argumentar puntos de vistas,
justificar e intentar convencer alos pares. Se§aq 2007) : AEI trabajo col
engr upo. ElI trabajo en grupo no es trabajo col
conformacién de un grupo de sujetos homogéneos con conocimientos similares en el tema,
donde nasurge un lider como en un trabajo de grupo normal, por el contraridereldago es
compartido portodos losintegmt e s d e e s Daahifgoedamasponsdbdidhd es
mutua de todos los integrantes del grupo para lograr aprendizajes duraderos tradefafma
estudiante en un ser critico, reflexivo, solidario y creativo

El rol del profesor sera de observacion y de retroalimentacion sobre el desarrollo de la tarea.

En cuanto a la evaluacion se presenta una media de las puntuaciones individuales, se elige la
puntuacion mas baja del grupo y se promediaresta manera s&alla el trabajo y la
metodologia, sin competitividad.

(Maldonado Perez, 2007¥er esa que: AEI trabajo col aborat
aprendizaje interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual demanda
conjugar esfuerzosalentos y competencias mediante una serie de transacciones que les
permitanlograt as met as .est abl ecidas. 0

El trabajo colaborativo es una estrategia de gestidén del aula que privilegia la organizacién del

alumnado en grupos heterogéneos para la reglizae las tareas y actividades de aprendizaje.



En este sentido, se puede indicar que el trabajo colaborativo implica agrupar a los alumnos en
equipos pequerios para potenciar el desarrollo de cada uno los miembros.

El trabajo colaborativo posibilita eltercambio de experiencias y conocimientos que ayudan
al desarrollo de saberes tedricos, practicos y formativos permitiendo enfrentar un mundo con
pensamiento critico, adquirir habilidades de comunicacién, tolerancia, respeto y disposicion a
escuchar a lodemas, los contenidos son actuales que coadyuvaron eficazmente al desarrollo del
proyecto.

A demas el trabajo colaborativo constituye un factor clave del logro de competencias sociales
aprender a aprender, mejora de la empatia y las habilidades relacioteajgersonales, asi
mismo, favorece el clima de aula en aquellos grupos de menor conocimiento inicial entre los
estudiantes por tamafio o por procedencia dispar, fomentando, a su vez, una mayor participacion
y asuncién de responsabilidades en la gest@baula. En definitiva, el trabajo colaborativo es
eficaz para el interaprendizaje de diversos contenidos, y constituye una herramienta fundamental
para dotar al alumnado de conocimientos funcionales.

(Pérezde M.1.,, 2007)ann i f i est a: 0 &ativoedbe xistiarbecgrpodademre a b
los miembros del grupo, lo cual le exige a cada uno, hacer sus aportaciones debidamente
argumentadas; estas al mismo tiempo deberan ser tratadas en el grupo deitfoanya
constructiva. 0.

El trabajo colaborativaen un contexto educativo, constituye un modelo de aprendizaje
interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual demanda conjugar
esfuerzos, talentos y competencias mediante una serie de transacciones que les permitan lograr
las meas establecidas, a su vez es un camino para llegar a la interrelacion de los estudiantes con

su sociedad o equipos de trabajo, brindando sus esfuerzos y aptitudes a sus compafieros y



concluir el objeto final establecido, el cual seria, culminar la actwda mas importante,
adquirir el conocimiento significativo.

Sin embargo,lgunos autores sefalan importantes limitaciones en el uso de las TIC para el
trabajo grupal y cooperativo. Andriessen (2003) considera que las tareas tieastaguoaly

bien diefiadas para que tengan senjidademas, enfatiza la dificultat| trabajo grupal de los

estudi ant es. Hal |l ett y GOnayoriaidelas aciidadde clasesn g u e

los forosy contribuyendacon numerosomensajes de los profesoresnaando el debate, se ha
esperado que la interacciéntre los estudiantes ocurriera de forma natural. Esto no es lo que ha

sucedi doo. Fischer et al af i r ma manmpstrado uela e |

eficiencia del aprendizaje rara Mea sido conseguida poniendount os a | os estudi

p. 216). Generalmente, se muestra una satisfaecida forma deprendizajepero unos
resultadosen términos de calidadhuy insuficientes (Kischner 2003, p. 11). Otros autores (Gros
y Silva, p. 2006) muestraque las dificultades para llegar a un proceso colaborativo se deben
mucho mas a logroblemas de comunicacion entre los participantes que a los aspectos técnicos
delos programas o plataformas utilizadas.

En un estudio realizado por €eiaDavies(2007) se muestra como la tecnologia desempefa
un papel doble en la resolucionamflictos de los equipos. Las TIC parecen facilitar el manejo
del conflicto ofreciendonedios formales de comunicacion, haciendo de éstaamanicacion
mas rapidy efectiva. Sin embargo, también agravan el conflicto cuando los totoresen
errores de interpretacion de los mensajes y aparecen multiples mensajes gserdeben
respondidos de forma inmediata.

Con frecuencia, los espacios debdtesirven mucho mas para resolver dudas o hacer entrega

de las actividades realizadgise como verdaderos espacios de discusion. Las dificultades que

(



supone el trabajoolaborativo, la produccion conjunta de conocimiento es elevada. Los
estudiantes nsuelen estar acostumbrados a este tipo de aprendizaje y, ademas, las herramientas
gue se incorporan en los entornos virtuales, suelen estar poco pensadas paralfaeititgo
continuado y evaluativo de docentes y estudiantes.

En definitiva, una herraranta para el apoyo del trabajo colaborativo gebporcionar
sistemas de guionaje (Kobbe et al, 2007, p. 211) en relacion a aspkssta®mo: el tamafio del
grupo, la formacion y dinamica de las interaccionedukastes de distribucién de contenidek,
control de las actividades, el sistemavd®racion de los productos, etc.

Por otra parte, y con respecto al monitoreo, las investigaciones en el area de la educacion
muestran que esta estrategia aplicada al aprendizaje del estudiante es un componente
fundamental en la formacion de alta calidad y es uno de los factores importantes que hacen la
diferencia entre los programas de formacion efectivos y aquellos que son ineficientes (Cotton,
1998).

Los cursos basados en TIC requieren elementos para monitorear el progreso del estudiante en
el contenido del curso y para evaluar la adquisicién de conocimiento y habilidades (Mazza R. y
Dimitrova V, 2007). En este ambito, los sistemas de monitoreo partoitear decisiones para
resolver dificultades que se presentan durante la ejecucion de actividades de aprendizaje;
sistematizar las experiencias obtenidas durante la implementaciéon de estrategias; valorar el
cumplimiento de los objetivos propuestos; y hagestes que permitan mejorar las estrategias
(Sampieri 2008).

El uso de los sistemas de monitoreo para supervisar los procesos que se generan en diversos
entornos de aprendizaje brinda una medida automatizada del coste beneficio a nivel de las

organizaabnes y las personas que aprenden. El incremento en el ushedeheng y de



estrategias como el Blended Learning,-bdarning, que se refiere a la combinacion del trabajo
presencial (en aula) y del trabajo en linea (combinando Internet y medios sligéaldonde el
alumno puede controlar algunos factores como el lugar, momento y espacio de trabajo, hacen
necesario realizar investigaciones con relacion al disefio de sistemas que permitan hacer un
seguimiento constante, oportuno y eficiente del procesptendizaje que tiene lugar en este
tipo de escenarios.

En este sentido, Sampieri (2008) elabord un estudio para demostrar como el aprendizaje podia
ser monitoreado, e identifico cuatro elementos basicos para hacerlo, a saber:

1) Definir los indicadores quvan a ser monitoreados.

2) Definir como seran registrados los datos.

3) Definir como seran interpretados los datos y

4) Definir cdmo seran representados y visualizados los datos.

Asi las cosagl monitoreo puede ser externawatomonitoreo, tal como lo definéalencia,

N., & Alexander, E. (2012), el autnonitoreo es la habilidad neurocognitiva que permite regular
los propios comportamientos que se encuentran en ejecucion.

Consideramos a los estudiantes como sujetos singulares, con diferentes nivelesa® desar
neurocognitivo, lo cual supone diferentes niveles de comprensién, abstraccién, atencién,
automonitoreo, memoria y en general con diferentes capacidades de aprendizaje. La practica
docente esta llamada a abortar la estandarizacion en el aula.

De igualmanera, el autmonitoreo va orientando de forma auténoma al individuo mediante
Aun proceso mental, conocido tambi ®n como pro

capacidad ilimitada, que nos permite autoevaluar y controlar el proceso de |¢aneamtes de



tomar la decision final para asegurarnos de que la solucion al problema es la mejor. La capacidad
para monitorizar y controlar que la solucion a la respuesta sea la mas apropiada se explora en la
capacidad para cor r,&gé&AlexandeaE. @012)ci - no Val enci a
Por su parte, Parra (2009), citado Quotiz (2012),define elauto monitoreocomoii | a
habilidad neurocognitiva que le permite al estudiamiaitorear y regular los propios
comportamientos que se encuentran en ejecucasestudiantes que son incapaces de
automonitorearse, pueden no darse cugatas errores que comenten, o pueden ser capaces de
identificarlos, peronodeor r egi rl os o
Lamentablemente, los estudios también muestran que la gran mayoria de los estudiantes
presenta grandes dificultades para regular su aprendizaje, situacién que afecta su desempefio en
estos ambientes. Este aspecto se hace evidente cuando el aprendiz se enfrenta a temas
desafiantes, como es el caso declaacias naturales (Azevedo, 2005; AzweGuthrie &

Seibert, 2004; Jacobson & Azevedo, 2008).

Pregunta Problema

¢ Existe diferencia significativa en el logro de aprendizaja lasolucion de problemas
matematicos entre dos grupos dqadajan colaborativameném un ambiente mévil, uno con

estrategia de monitoreo externo y otro con estrategaatdemonitore®



Objetivos

Objetivo General

Evaluar el efectale lasestrategias de monitoreo externo y auto monitereel logro de
aprendizaje para la solucion de problemas matemaitesés dl trabajo colaborativo con un

ambiente movil.

Objetivos especificos

V Comparar los resultados obtenidos en la aplicacion deitareo externo con los
resultados deauto monitoreo

V Analizar las ventajas y desventajascdda una de las dos estrategias.

V Comparar cudl de las dos estrategias favorece mas el logro de aprendizaje en la

solucion de problemas matematicos.

Hipotesis

U0 H17 Hipotesis Alternativa: El ambiente mévil que incorpore estrategias de monitoreo

externo favorece el logro de aprendizaje en la solucion de problemas matematicos.

U H271 HipodtesisAlternativa: El ambiente mévil que incorpore estrategiaasuie

monitoreofavorece el logro de aprendizaje en la solucién de problemas matematicos.



U Hipdtesis Nula: No existe diferencia significativa que favorezca el logro de
aprendizajeen la solucidn € problemas matematicakincorporar estrategias de auto

monitoreo amonitoreo externen un ambiente movil.



Antecedentes

Se tomaran las investigaciones realizadas por otros autores, que puedan servir de referente en
la presente investigacion, como son a sadddogro de aprendizaje, el trabajo colaborativo, el
monitoreo &terno y el auto monitoreo.

Con respecto al logro @grendizajeYargas, O. L., Martinez, C. H., & Uribe, A. C. (2012)
llevaron a cabo la investigacion: Logro de aprendizaje en ambientes hipermediales: andamiaje
autorregulador y estilo cognitivo, en el cual se examind la interaccion entre la variabldelogro
aprendizaje y el estilo cognitivo de los estudiantes en la dimension deperidedeipendencia
de campo, en la cual participaron 128 estudiantes de cuatro cursos de saclendaa
institucion de Bogota. La metodologia de investigacion seleccigraadda puesta en practica
de este trabajo ha sido descriptiva, y de caracter transversal, basada en la aplicacion de dos
pruebas como forma de recoleccion de la informacion. Como resuitabieesvé una
interaccion significativa que indicé quen presecia del andamiaje autorregulador, las
diferencias déogro entre los estilos cognitivos desaparecen. Los resubadgsrometedores
respecto del potencial del uso de andamiajgsrreguladores para favorecer, de manera
equitativa, ebprendizaje en entaos computacionales.

Otra investigacion realizada plodpez Vargas, O., Bayardo Sanabria RodriguezsL.

Sanabria Espafiol, M. (2014), denominddagro de aprendizaje en ambientes computacionales:
Autoeficacia, metas y estilo cognitivel, cual examindleefecto de un ambiente computacional

gue incorpora un modulo para activar la eficacia académica, sobre la fijacion de metas, la
autoeficacia y el logro de aprendizaje en la solucién de problemas matematicos de estudiantes de

primaria.En el estudio partiparon 50 estudianteleccionados mediante muestreo no



probabilistico, pertenecientes a los dos Unicos cursos del grado quinto de primaria que existian
en un colegio publico ubicado en el municipio de Soacha (Cundinamarca, Coldthhrglisis
mostro que los estudianteabajando en parejas se propusieron metas mas altas. Se evidencié
gue los estudiantes independientes de campo se formulan metas mas exigentes que sus
comparieros dependientes de campo; sin embargo, en el logroridizgpeeno se registran
diferencias significativas entre estudiantes de diferente estilo cognitivo.

Por su parteizros Salvat, B., Garcia Gonzalez, ., & Lara Navarra, P. (2009) desarrollaron la
investigaci - -n: AEI des ar rldrdbhjocolaberatioem entarmos e nt a s
virtuales de aprendizajeo, cuyo objetivo es a
mejorar el trabajo colaborativo en entornos virtuales de aprendizaje.

A su vezVillasana, N., & Dorrego, E. (2007galizaonlai nv e st Hapilidades n A
sociales en entornos virtuales de trabajo colaboxatproel cual el estudio fue de tipo
exploratorio y se inserta dentro de los propdsitos de la investigacion preexperimental. Se
administré un tratamiento grupo y samidieron varias variables para observar el aprendizaje
logrado a partir de la aplicacion de una metodologia de trabajo colaborativo basado en el
Aprendizaje por Proyectos, la opinion de los estudiantes sobre la importancia del trabajo
colaborativo y las Halidades sociales que evidenciaron a través del entorno virtual utilizado.

Los resultados mostraron que una metodologia de trabajo colaborativo basada en el aprendizaje
por proyectos y mediada a través de un entorno virtual, promueve el desarrolldidadesbi
sociales de conversacion, y de aceptacion y oposicion asertiva en los estudiantes.

Ramos, A.l.; Herrera, J.A.; Ramirez, M.S.; (2010) realizaron la investigacion denominada

ADesarroll o de habilidades cognados@s «emnl apal

presenta un estudio de casaodltiples de la implementacion a gran esclain proyecto de



aprendizaje movil. Bbroyecto se implement6 con 3.000 estudiantes de primer semestre de
profesional en dos campus de una institucion edugativadade México. El objetivo fue

analizar los recursos de aprendizaje mévil de cuatro cursos para identificar como se trataba de
promover el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes. Se utilizaron entrevistas a
través de «focus groby encuestasanalisis de documentos y observacion no intrusiva. Los
datos fueron analizados en forma cuantitativa y cualitativa y se relaciamsrehsustento

tedrico de las dos variables conceptuales que guiaron este estudio: aprendizdje movil
mLearning y habilidadesognitivas. Los resultados indicaron que el uso de recursos mLearning
modifica el ambiente de aprendizaje al convertir cualgsgeenario en un ambiente innovador y
colaborativo; que el disefio de los recursos mLearning debe sustenttygday estrategias
educativas para ser efectivos y que la naturaleza de la materia y el tipo de recurso estan
relacionados a las habilidades cognitigas se desarrolladdemasse encontr@ue,aunque

los estudiantes no estan conscientes de elloetassos mLearning el uso de dispositivos

moviles los apoyan en estrategias que promueven el desarrollo de las habilidades cognitivas

como soluciérde problemas, toma de decisiones, pensamieitioog pensamiento creativo

Por su parte, Vasquez Belma., & Angel Romero, I. (2015) desarrollaron la investigacion
AEstrategia de moni t or dearnidgadé indageione endrénamaente. e n
efectos sobre el desarr oénllacuakegropusonligeBaree nci a s
implementar un ambiente de aprendizaje que incorpora una estrategia de monitoreo para un

curso de induccion y entrenamiento y verificar si los estudiantes que lo utilizan obtienen un

1 Método o forma de recolectar informacion necesaria para una investigacion, que consiste en reunir a un
pequefio grupo de entre 6 a 12 personas con el fin de contestar preguntas y generar una discusién en torno a
cualquier tipo de producto, servicio, idgablicidad, etc; y cuyas preguntas son respondidas por la interaccién del
grupo de forma dinamica.

u



rendimiento superior en el aprendizaje de competencias informaticas respsatstadiantes

del mismo curso que no cuentan con la estrategia de monierdesarrolla bajo el paradigma

de investigacion cuantitativa experimental, porque dentro de ella se manipulan dos variables
independientes que afectan a una variable depdademlacualse concluy6 que la

incorporacion de la estrategia de monitoreo en el curso de induccion y entrenamiento influye en
un rendimiento superior en el aprendizaje de las competencias informaticas: busqueda de
informacion, insercion de imagenessiios web y responder a un correo electrénico. Sin
embargoestos resultados evidencian la necesidad de hacer ajustes al disefio de los casos
practicos y a la estrategia de monitoreo implementada para lograr un mayor efecto. La poblacion
a la cual se dirigi6 esta investigacion esta conformada por personas guedades que

oscilan entre los 16 y los 70 afibagchilleres y algungsrofesionales de ciertas disciplinas que
hanadelantaden la UNAD.

La poblacion de este estudio estuvo conformada por 182 estudiantes que se matricularon por
primera vez en los progra® ofertados por la UNAD. Su matricula correspondia al curso
intersemestral de verano. El 53,3% de la poblacion era del género masculino y el 46,7% del
género femenino.

Asi mismo, Jacobse y Harskamp (2012) sefialaron que el monitoreo y la regulacion

metacogitiva juegan un papel esencial en la solucién de problemas matematicos.

Las anteriores investigaciones proporcionan elementos tedéricos, modelos, procedimientos y

herramientas de andlisis Gtiles para estructurar la propuesta de investigacion.



Marco Teodrico

Los ejes conceptuales que soportan la presente propuesta de investigacion son: logro de

aprendizaje, trabajo colaborativo, ambiente mévil y monitoreo.

Trabajo Colaborativo

Ahora bien, con respecto al trabajo colaborativo, la literatura examinada revelé que los
t ®r minos Acooperaci-no y fAcolaboraci -ndo se ut
estos conceptos son mpgirecidasaunque para algunos especialig@isten diferencias
conceptuales y operativas entre 1os mismos.

Al respecto, Slavin (1993) <citado por Al fage
frecuencia, ambas tradiciones de investigacion se enfrentan, aunque en realidad son
complementarias. Los eslios sobre el aprendizaje cooperativo contribuyen a definir una
estructura de motivacion y de organizacion para un programa global de trabajo en grupo,
mientras los estudios sobre el aprendizaje colaborativo se centran en las ventajas cognitivas
derivadasie | os i ntercambios m8s 2ntimos que tiene

Para Serrano y Calvo (1994) citados por Al f a
no se orienta exclusivamente hacia productos de tipo académico, sino que también persigue una
mejora de las propias relaciones sociales. En este caso se considera esencial analizar la

interaccion producida entre el profesor y el alumno, pero también la relacion dlavinas mn o 0 .



Panitz (1997), citado por Za§lzasichdel aprénditae, p.

colaborativo es la construccion del consenso, a través de la cooperacion de los miembros del
grupo”. Sefiala que en el aprendizaje colaborativo se comparte la autoridad y entre todos se
acepta la responsabilidad de las accionegrglo; mientras que en la cooperacion la interaccion
esta disefiada para facilitar el logro de una meta o producto final especifico por un grupo de

personas que trabajan juntos.

En | a definici-n presentada por odbdMaivoga e z ,
una estrategia de ensefafapsendizaje en la que se organizan pequefios grupos de trabajo; en
los que cada miembro tiene objetivos en comun que han sido establecidos previamente y sobre
los cuales se realizaré el trabajo. Pag. 34.

(PérezdeM. | ., 2007) Mani fiesta: AEN el trabajo
los miembros del grupo, lo cual le exige a cada uno, hacer sus aportaciones debidamente
argumentadas; estas al mismo tiempo deberan ser tratadas en el grupo de foanya critic
constructiva. o0 P8g. 269

El trabajo colaborativo, en un contexto educativo, constituye un modelo de aprendizaje
interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual demanda conjugar

esfuerzos, talentos y competencias mediante uiedsetransacciones que les permitan lograr
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las metas establecidas, a su vez es un camino para llegar a la interrelacion de los estudiantes con

su sociedad o equipos de trabajo, brindando sus esfuerzos y aptitudes a sus compafieros y
concluir el objeto fial establecido, el cual seria, culminar la actividad y lo mas importante,

adquirirel conocimiento significativo.



El trabajo colaborativaademas tiene relacion con las redes sociales yargasencia la
mayoria de lapotencialidades de las redes sodatesultan plenamente Gtiles si se ponen al
servicio de lasventajasde esta metodologia de aprendizaje, entre las que destacamos las
siguientes (Marti¥fMoreno,2004): el trabajo colaborativo incrementa la motivacion; favorece
mayores niveles dendimientocacadémico, puesto que el aprendizaje individual y el grupal se
retroalimentan; mejora la retencida lo aprendido; potencia el pensamiento critico; multiplica

la diversidad de los conocimientos y égeriencias que se adquieren.

Ambiente Movil

Para la UNESCO (2011) el aprendizaje movil es la integracion de la telefonia movil en el
ambito educativo para facilitar de manera instantanea el acceso a la informaciény a la

comunicacién con independencia del tiempo y la ubicacién geogréaficaudeious

El aprendizaje moviposee varias definicionesegun el enfoque en los ambientes de
aprendizaje:

a) El m-learning es el descendiente directo didaning para varios investigadores
(Pinkwart, Hoppe, Milrad y Pérez, 2003, y Quinn, 2000), dado gexealning es el
aprendizaje apoyado por recursos y herramientas electronicas digitalesmyimg es
el e-learning que se apoya de dispositivos maoviles y transmision de Wireless; o
simplemente, es cuando el aprendizaje toma lugar con dispositivogsovil

b) En contraparte, Sharples (2005) describe el aprendizajé como un proceso de

acercamiento al conocimiento, donde los participantes, en cooperacion con sus



comparieros y profesores, construyen en forma conjunta la interpretacion de su mundo.
Esta dénicion proporciona a las tecnologias méviles un rol espgmatjue
incrementasus posibilidades de comunicacion y conversacion.

c) Otros investigadores (grupo de elearning 360, citado por Quinn, 2007) lo definen mas
a partir del proceso y mencionan qliendearning es cualquier actividad que permite
a los individuos ser mas productivos cuando consumen, interactiian con o crean
informacion, mediada a través de un dispositivo digital compacto, que el individuo
lleva consigo de manera constante, que posaeamectividad confiable y le cabe en

el bolsillo.

Elconceptoderh ear ni ng, fAaprendizaje m-vilod o AmLea
segun el contexto. Estos son:

1 Aprendizaje usando tecnologias portatiles (teléfono movil, PDA, ordenador
portatil, en donde el centro de atencion es la tecnologia (que podria estar en un lugar
fijo, tal como un aula).
1 Aprendizaje en contextos, en donde el centro de atencion es la movilidad de los
aprendices, interactuando con tecnologia portatil o fija.
1 Aprerdizaje en una sociedad movil, con el centro de atencion en cémo la sociedad
y sus instituciones pueden adecuar y dar soporte al aprendizaje en una poblacién cada
vez mas movil.

Aunque relacionado con ellearning y la educacion a distancia, su foco decabe esta en el

aprendizaje en contextos y dispositivos méviles. Una posible definicionle@ning es:



aprendizaje que tiene lugar en distintos lugares o que hace uso de las ventajas que ofrecen las
tecnologias portatiles.

Las soluciones de #iearningofrecen la libertad de capturar pensamientos e ideas de manera
espontanea, justo cuando la inspiracion llega, y permiten acceder a las tecnologias de la
informacion cuando y donde el usuario lo necesite, facilitando la posibilidad de implementar
innovadors modos de dar clase y aprender.

Otras posibles definiciones de mLearning que se deben a diferentes autores son las que se
citan a continuacion. Algunas de esas definiciones se podrian diferenciar en funcién de la
concepcion que se haga del mLearning.

Definiciones que consideran el mLearning como una evolucién posterior del eLearning

serian:
T AEI mLearning es el producto de | a Revo
generaci-n del elLearningo.
1T AEI mLearning puede ver serolmdano el si gui
aprendi zaje virtual. El mLearning o apr
moviles, notebooks, otros servicios wireless maximizan la idea de aprendizaje en
cual quier momento y cualquier lugaro.
Monitoreo

El monitoreo metacognitivo surgié mm una construccion en la década de 1970 que partio de
escritos sobre metaprocesos, tales como metamemoria (Flavell, 1971). Los escritos de John

Flavell (1979) sobre monitoreo metacognitivo sentaron las bases para esta construccion mediante



la descripciorde los aspectos de desarrollo de un monitoreo de la propia cognicion. El autor da
la definicion conceptual de la metacognicion como "pensar sobre el pensamiento”.

Es importante tener en cuenta que monitorear no es sinébnimo de evaluar, no obstante, desde
luego que son procesos que tienen muchos puntos en comun (Sampieri, 2008).

Aunque los fundamentos contemporaneos para la metacognicion fueron aportados por Flavell,
no es el unico que contribuy6 a esta conceptualizacion, por ejemplo, Baker y Brown (1984)
consideran la metacognicion separando dos elementos: el conocimiento sobre la cognicion
(monitoreo) y los mecanismos de autorregulacién que contienen el monitoreo como foco central.

Lev Vygotsky (1978) menciona que aprendemos mejor cuando estamos en ldg'zona
desarrollo préximo”, que se refiere al espacio entre lo que sabemos y podemos hacer y lo que
una persona con mas experiencia o experto es capaz de hacer. En ese orden de ideas se considera
gue un individuo que realiza determinadas practicas acadéencha mayores oportunidades
de avanzar en su proceso de aprendizaje.

Sampieri (2008) resalta sobre monitoreo que el concepto se refiere a la observacion,
supervision o control de tareas, actividades o eventos gedesucon un determinado fin.

Sin embago, Schunk y Zimmerman (1994) definen el aprendizaje autorregulado como el
proceso a través del cual los estudiantes activan y mantienen cogniciones, conductas y afectos
con miras al logro de sus propias metas de aprendizaje.

Nietfeld y Osborne (2006) aplron un monitoreo acomparfado de realimentaciomacon
intervenciénde agentes externos y concluyeron que es necesario establecer la efectividad de la
realimentacién acompafiada de un entrenamiento de monitoreo.

Hacker, Bol y Bahbahani (2007), por medidaéntervencién (monitoreo) y la

realimentacioén, lograron el aumento de la precision de los estudiantes en los dos ultimos



examenes presentados. Monti y San Vicente (2004) realizaron actividades de monitoreo y de
evaluacion aplicadas a pruebas intermeglids prueba final, con lo cual llegaron a la conclusion

de que las actividades de monitoreo ayudaron a la presentacion de la prueba final.

Automonitoreo

Automonitoreo, es definido por Garris@®97) como el proceso donde el estudiante asume
la responsabilidad en la construccién de significados personales.

El automonitoreo aborda procesos cognitivos y metacognitivos, lo cual considera el conjunto
de estrategias de aprendizaje que usa el ohativiasi como la habilidad que este posee para
pensar metacognitivamente. El aotonitoreo implica también un compromiso de construccion
de significados a través de reflexion y colaboracién, ptaritm,un mayor nivel de
automonitoreo implica una mayarsponsabilidad en la construccion de significados. En
términos practicos un sujeto es capaz de automonitorear su progreso a través de la observacion,
evaluacion y reaccion a acciones propias de una(@ezda, Lopez, Osses, & 3aR015,)

De acuerdo con Collin y otros (2005), la estrategia de automonitoreo del aprendizaje o de
informacion y seguimiento del proceso de propio aprendizaje consiste en ir llevando registro
visible de los logros y dificultades del aprendizajeaidipde la identificacion de las metas, las
acciones y los logro®aldonado G., Drachman, & De Groot, 2012)

El automonitoreo es la habilidad neurocognitiva que permite regular los propios
comportamientos que se encuentrarecucion. Los estudiantes que son incapaces de
automonitorearse, pueden no darse cuenta de los errores que comenten, o pueden ser capaces de

identificarlos, pero no de corregirl@galencia, 2012)



Hay razones sdlidas panassentar la conveniencia de la practica pedagogica del auto
monitoreo. Hall y Ponton (2005) afirman que los estudiantes exitosos tienen conocimiento de sus
avances en el desarrollo de competencias y que una estrategia eficaz de aprendizaje de la
matematicalebe habilitar condiciones de automonitoreo para consolidar un conocimiento valido
de la formacién de competenciddaldonado G., Drachman, & De Groot, 2012)

De igual manera el autnonitoreo va orientando de forma auténomiadividuo mediante
Aun proceso mental, conocido tambi ®n como pro
capacidad ilimitada, que nos permite autoevaluar y controlar el proceso de planeamiento antes de
tomar la decision final para asegurarnos ae lg solucion al problema es la mejor. La capacidad
para monitorizar y controlar que la solucion a la respuesta sea la mas apropiada se explora en la
capacidad para ¢valencie2Pl2f una oraci -no

Por otraparteeladomoni t oreo Al mplica auto observaci - -n
productos (resultados), y el registro (medida) de esta ejecucién y/o su resultado. Formas de
medida como: la frecuencia de respuesta, duracion de la respuesta, latencia de (Bspymsta
gue media entre la ocurrencia de un suceso o sefal antecedente y la aparicién de una respuesta
particular), intensidad de la respuesta, y productos de respuesta (efectos secdadario
respuesta implementadg)/alencia,2012)

Resultddgico pensaguelaimplementaciorde estrategiaguepromuevarel automonitoreo
metacognitivo incrementezl logro deaprendizajeen estesentidosehan realizadwarios
estudioggueintentansoportarsurecomendacion. Unde esosestudiosesla teoriadelas
discrepanciagde Chang,quienreportoquelos estudiantesjue demuestramejoredogrosde
aprendizajenonitorearde formacontinualasdiferenciasentreel estadcactualde suaprendizaje

frenteal estadadesead@nfunciénde unametapredefinida(Chang,2007).



La implementacion de estrategaesautomonitoreo metacognitivo al final del proceso de
aprendizaje hdemostrado emarioscasos una correlacigoositiva con el logro de aprendizaje

(Azevedo et al., 2009; @ene et al.2011; Griffin et al., 2013)

La resoluciénde problemas

Paraalgunos psicologos, como Hoc, un problema no califica una tarea sino una situacion, es
decir, la confrontacién de un sistema cognitivo a una tarea. Asi las cosas, un problema es la
representacide un sistema cognitivo construido a partir de una tarea, sin disponer
inmediatamente de un procedimiento admisible para alcanzar el objetivo.

La comprensiores la construccion de la representacion de la taieeasgrategia de
resoluciénesla construccion del procedimiento.

Las estrategias o procedimientos de resolucién que un individuo va a poner en marcha para
resolver un problema, van a depender directamente de la representacion que ese individuo se ha
hecho de la situacion. De igual e, el cambio de representacidn va a ser el resultado de los
conocimientos que el individuo va a movilizar durante el proceso de busqueda de la solucion, de

las acciones que va a llevar a cabo, es decir, de los sucesivos razonamientos.

Greco (1988), citamlpor Chamorro (2004), menciona que existen al menos dos sistemas de
representacion que funcionan en el ejercicio del pensamiento natural o espontaneo, y que
intervienen en la resolucién de problemas. Un sistema R de representaciones que construyen el
sentdo, tanto el directo (legible) como el figurado. Y un sistema T, mas complejo, de
tratamiento de las representaciones y en el que existen varias categorias de esquemas: de

orientacion o representacién calculable (ecuacioén, proporcionalidad, etc.), aleapes



locales, y los que unen los anteriores para generar programas, procedimientos o algoritmos, y son
los llamadossquemas de concatenacion

La comprensiores un proceso dinamico de cambio de la representacion, gracias al cual el
estudiante pasa de una representacion inadecuada en la que atribuye a la tarea propiedades que

no tiene, a una representacion adecuada, y de una representacion incompleta pletiaa com

Existen muchos modelos de representacion de prohlgumayan desde los clasicos
propuestos por Schoenfeld y Polya del lado mas matematico y heuristico, a otros modelos mas
psicoldgicos del tipo I.D.E.A.L de Bransford y Stein, y las propuest&edgon Mental de
Antoine de la Garanderie, pasando por los modelos intermedios como el de Mason, Burton y

Stacey.

Fases para resolver un problema.

Para resolver problemas no existen formulas magicas; no hay un conjunto de procedimientos
0 métodos que #pandolos lleven necesariamente a la resoluciéon del problema (aun en el caso
de que tenga solucién).

La formulacion que hizo Polya (1989) de las cuatro etapas esenciales para la resolucion de un

problema, constituyen el punto de arranque de todos los estudios posteriores:

V Comprender el problemdara la comprension del problema el alumno tendra que
realzar una lectura detallada, para separar lo dado de lo buscado, lograr hallar alguna
palabra clave u otro recurso que permita encontrar una adecuada orientacion en el

contexto de actuacion, expresar el problema con sus palabras, realizar una figura de



analsis, establecer analogias entre el problema y otros problemas o entre los

conceptos y juicios que aparecen en el texto y otros conceptos Y juicios incorporados

al saber del individuo, o transferir el problema de un contexto a otro (Polya,1989, p.
122).

Analizar el problemaPara ello el alumno debera analizar nuevamente el problema

para encontrar relaciones, precisando e interpretando el significado de los elementos
dados y buscados. Relacionara éstos con otros que puedan sustituirse en el contexto de
actuacion. Generalizara las propiedades comunes a casos particulares, mediante la
comparacion de éstos sobre la base de la distincion de las cualidades relevantes y

significativas de las que no lo son.

Tomara decisionesl tener que comparar diferentesasigias y procedimientos para
escoger el mas adecuado (Polya, 1989, p. 122).

Solucionar el problemaPara la realizacién de esta accion el alumno debera: Aplicar a
la solucién del mismo los elementos obtenidos en el andlisis del problema (Polya,
1989, p.122).

Evaluar la solucion del problemé&l sujeto debera analizar la solucién planteada,
contemplando diferentes variantes para determinar si es posible encontrar otra
solucion, verificando si la solucién hallada cumple con las exigencias planteadas en el
texto del problema. Valorar criticamente el trabajo realizado, determinando cual

solucion es (Polya, 1989, p. 123).



El siguiente gréafico permite visualizar como se relacionan cada una de las etapas en la

solucion de problemas:

Método Polya para la resolucion de problemas

Comprender el problema

Concebir un plan

Relacién datos Problemas auxiliares Plan de

incognita solucién

Ejecucion del plan

Examen de la solucion obtenida

Sandoval (2012)

llustracion1. Método Polya para resolucién de problemas

Es preciso destacar que estas etapas no se dan separadas, aisladas entre si, sino muy
estrechamente unidas con un caracter de espiral, que se expresa en el hecho de quien resuelve el
problemarepite en determinados niveles un mismo tipo de actividad que caracteriza una etapa

concreta.



Resducion de problemas matematicos

En todo momento de nuestras vidas, tenemos que dar respuesta a alguna situaciéon que no
podemos resolver, para ello nosniEmos metas, objetivos que nos permitan solucionarla; lo
gue se hace para lograr lo que se quiere alcanzar, es la solucion de problemas. Ahora bien, lo que
pueda ser un problema para algunos puede no serlo para otras personas.

Segun Alvarez de Zay4%988), fi e | probl ema es el punto de par

el alumno aprenda a dominar | a habilidad y se

Por otro lado, Parra (citado en Moreno 2000), manifiesta que "un problema lo es en la medida
en queel sujeto al quse le planteajispone de los elementos para comprender la situacién que
el problema describe y no dispone de un sistema de respuestas totalmente constituido que le
permita responder de manera inmediata”

Para Mayer (1983), la resolucién de un problemadyre un comportamiento que mueve al
individuo desde un estado inicial a un estado final, o al menos trata de lograr ese cambio,
llegando a definir directamente el pensamiento como resolucién de problemas. El plantea que los
problemas tienen cuatro compotes

1 Las metas, los problemas matematicos tienen metas bien definidas a diferencia de
otras situaciones.

1 Los datos, informacion numérica o verbal disponible con que cuenta el aprendiz.

1 Las restricciones, factores que limitan la via para llegar a la solucion.

1 Los métodos, procedimientos para resolver el problema



La resolucion de problemas es una cuestiogrde importancia para el avance de las
matematicas. El saber hacer, en matematicas, tiene que ver con la habilidad de resolver
problemas, de encontrar pruebas, de criticar argumentos, de usar el lenguaje matematico con
cierta fluidez, de reconocer conogpmatematicos en situaciones concretas, etc., es decir no

obtener la solucidn, sino el camino que nos lleva hacia dicha solucion.

Comunicarse matematicamente significa utilizar el lenguaje matematico para resolver un
problema, en vez de solamente darelgpuesta. También significa escuchar cuidadosamente para
entender las diversas maneras en que otras personas razonan. La capacidad para razonar
matematicamente significa pensar logicamente, discernir las similitudes y diferencias en objetos
o problemaselegir opciones sobre la base de estas diferencias y razonar sobre las relaciones

entre las cosas.

Para Polya (1989), ndsi el profesor es capaz
despertar en ellos el pensamiento independiente; pero saagdiempo a ejercitarles en
operaciones de tipo rutinario, matardn e | | o s dHs oehesaria porteso Icr@as aén clase
un ambiente que favorezca la investigacion, el descubrimiento, la busqueda, la desinhibicién, las
actitudes de colaboracion.

Asimismo, Polya (1989:145), brinda un nuevo aporte a la ensefianza de la matematica,
especificamente a la resolucién de problemas, donde muestra como la construccion matematica
puede ser aprovechada para su ensefianza, es decir, como las estrategias @egnidas p
profesional en matem8ti ca, gue denomina fArazo

estudiante aprender matematicas.



Para lograr que el proceso de resolucion de problemas denBtat@ tenga un efecto
duradero,se g “an Pol y a ( 1 998e90s estudiamtes constatesmprendido o
c oncr et Bsirmgportanteda reflexion habitual en el aula sobre el trabajo realizado, pero
también es conveniente que cada alumno reflexione sobre lo que se ha aprendido al final de cada
tema.

Si un alumno a logra resolver satisfactoriamente los problemas matematicos es porque no
cuenta con las estrategias necesarias para ello, es decir, que no logran generar el conocimiento
condicional el cual es necesario para el planeamiento de un problema matematico. El
conocimiento condicional supone el desarrollo de estrategias de aprendizaje¢aptr, l@
ensefianza de estrategias involucra la ensefianza de la resolucion de problemas matematicos.

Polya (citado en la Guia para el Desarrollo de la Capacidad de Saled®moblemas, 2009),
manifiesta que hay varias fuentes de informacién y que ninguna debe ser descuidada, se refiere
aqui a la heuristica. Ningun problema deberia ddegado de lado, se tiene que encontrar

caracteristicas generales de solucion de pmudsea pesar de que estos sean diferentes.

Ademas, Polya (citado en la Guia para el Desarrollo de la Capacidad de Solucion de

Problemas, 2009), plantea dae operaciones mentales daigen a cinco etapas:

- Presentacion del problema, saber que existe.

- Definicion del problema, identificar el problema y la meta.

- Desarrollo de hipotesis, hallar posibles soluciones.

- Prueba de hipétesis, lo positivo y negativo de cada solucion.

- Seleccién de la mejor hipétesis, la daymres aspectos positivos



En la sducion de problemas intervienen procesos del pensamiento requerido para analizar,
resolver y evaluar diversas situaciones. Cuando se logra resolver estas situaciones los alumnos
utilizan las capacidades y conocimientos que tienen; cuando hay dificutades, generando
nuevos conocimientos y desarrollando capacidades, por eso se dice que hay un solo método para
la solucion de problemas y diversas estrategias.

El estudiante sabra qué estrategia de solucibprdblema utilizara si sabe plantear un
problema. La educacion por lo tanto tiene que asegurar el logro de capacidades que le permita al
alumno resolver problemas. Ahora hiestas estrategias tienen que tomar en cuenta el area a
instruir, el proposito d® que senstruyey el &mbito sociocultural del estudiante, ademas de los

conocimientos que este tiene.

Factores que intervienen en el proceso de resolucién de problemas matematicos.

Autores como Vilanova (2001), proponen algunos factores para lagiésode problemas
mat em8ticos, aunque fAino hay ning%n marco expl

|l os variados aspectos del pensami ento mat ems§t

El conocimiento de base (los recursos matemalico

Para entender el comportamiento de un sujeto ante una situacién matematica, ya sea de

interpretacion o de resolucion de problemas, se necesita saber cuales son las herramientas

matem8ticas que tiene a su di 8gtoasioneside n . AEn e



resolucién de problemas, se investiga lo que el individuo sabe, cOmo usa ese conocimiento, las
opciones que tiene a su disposicion y por qué utiliza o descarta algunas de ellas. Se trata de
delinear el conocimiento de base de los sujatessg enfrentan a la situacion de resolucion de
probl emaso.

Es importante sefialgue,en estos contextos, el conocimiento de base puede contener
informacion incorrecta. Las personas hacen uso de sus concepciones previas o limitaciones
conceptuales a l@solucion de problemas y esas son las herramientas con las que cuentan. Los
estudios sefialan la importancia y la influencia del conocimiento de base en resolucién de
problemas matematicos. Estos esquemas de conocimiento son el vocabulario y las belses para

rendimiento en situaciones rutinarias y no rutinarias de resolucion.

Las estrategias de resolucion de problemas (heuristicas)

Las discusiones sobre las estrategias (0 heuristicas) de resolucién de problemas en
matematica, comienzan con Polya, {@lanova, 2001) quien plantea cuatro etapas en la
resolucién de problemas matematicos:
- Primero: Comprender el problema: ¢ cudl es la incognita?, ¢ cuales son los datos?, ¢cuéles
son las condiciones?, ¢ es posible satisfacerlas?syfstiantes para deternanla
incognita, o no lo sonSgnirrelevantes, o contradictorias?, etc.
- Segundo: Disefar un plan: ¢se conoce un problema relacionado?, ¢,se puede replantear el
problema?, ¢ se puede convertir en un problema mas simple?, ¢ se pueden introducir

elementos aukares?, etc.



- Tercero: Ponerlo en practica: aplicar el plan, controlar cada paso, comprobar que son
correctos, probar que son correctos, etc.

- Cuarto: Examinar la solucion: ¢ se puede chequear el resultado?, ¢ el argumento?, ¢ podria
haberse resuelto de atmanera?, ¢se pueden usar el resultado o el metalotpos

problemas?, etc

Los aspectos metacognitivos.

En una actividad intelectual, como en la resolucidon de problemas se hace un analisis de como va
el proceso. Hacer un seguimiento de estasidaties intelectuales son los componentes de la
metacognicion. La manera en que se seleccionan y despliegan los recursos matematicos y las

heuristicas de que se dispone, se relacionan con los aspectos metacognitivos. (Vilanova, 2001:5).

Los sistemas de eencias.

Las creencias, concepcion individual y sentimientos en que el individuo conceptualiza y actia en

relaci-n con |l a matem8tica. Sobre esta cuest:
matematica y ser capaz de obtener la respuesta correctarégpidda e van juntas (é)
seguir |l as reglas propuestas por el docente (
|l a respuesta es ratificada por el docent e. L a

mirar, escuchar y practicar. o (p. 6)



Para Thompson (citado en Vilanova, 2001:6), en sus estudios también ha mostrado que existen
relaciones entre las creencias y concepciones de los docentes de matematica por una parte y sus

visiones sobre el aprendizaje y la ensefianza de la matematiceopisupgpactica docente.

La comunidad de practica.

La investigacion cognitiva, se orientan entonces hacia la hipétesis de que desarrollamos
habitos y habilidades de interpretacién y construccidn de significados, a través de un proceso
mas concebido conte socializacién que como de instruccion. La comunidad a la que uno
pertenece modela el desarrollo del punto de vista de sus miembros, el aprendizaje es
culturalmente modelado y definido: las personas desarrollan su comprension sobre cualquier
actividad gpartir de su participacion en lo que se ha dado en llamar la comunidad de préctica,
dentro de la cual esa actividad es realizada. Las lecciones que los alumnos aprenden acerca de la
matematica en el aula son principalmente culturales y se extiendenade albpectro de los
conceptos y procedimientos matematicos que se ensefian: lo que se piensa que la matematica es,
determinara los entornos matematicos que se crearan y aun la clase de comprensién matematica

gue se desarrollara. (Vilano\z001:8).

ParaSchoenfeld (citado en Vilanova, 2001), dice que si se quiere entender como se desarrolla
la perspectiva matematica, se dedeer en cuenta las comunidadestematicas en las cuales
los estudiantes y los docentes conviven, y ver las practicas que z&realiesas comunidades.

La interaccion con los otros sera central en la comprension del aprendizaje. (Vilanova, 2001:9).



Se tiene que tomar en cuenta los factores afectivos que considera a los alumnos como
individuos con un sistema de creencias o visidirmundo particular. Es necesario conectarse
entonces con las diferencias individuales y culturales en sus respuestas hacia la matematica.

(Vilanova, 2001:9).

Clasificacion de los problemas matematicos.

Para Mayer (1983), una definicion general despamento incluye tres ideas basicas:
1 El pensamiento esognitivo, pero se infiere de la conducta, ocurre en la mente o el
sistema cognitivo, y debe ser inferido indirectamente.
1 El pensamiento es un proceso que establece un conjunto de operacionds sobre e
conocimiento en el sistema cognitivo.
T EI pensamiento es dirigido y tiene como
dirige hacia una solucioén. (p.33).
Polya (1995) sugiere dos tipos de categorias para la clasificacién de los problemas
matematicos:
En la primera identifica aquellos en donde se pide encontrar algo. Se dan algunas condiciones
o datos y la idea del problema es determinar el valor de alguna incégnita. Aqui se debe
especificar con claridad las condiciones que debe satisfacer la iacdgnit
La otra categoria se relaciona con problemas donde algo debe ser probado. (p. 56)
Estas condiciones, permiten encaminar una correcta resolucion de los problemas planteados.
Para Gil y De Guzman (2005), existen problemas que requieren mas esfuertroocgge
otros, en su definicion el concepto de problema habla de dos situaciones problematicas con

niveles de complejidad diferentes:



Primero se tiene una situacion en la que se conoce donde esta y a donde se debe llegar, es
decir, se conoce la solucion
La otra situacion que es mas complicada, donde no se conoce el camino y tampoco se tiene

claro a donde se quiere llegar. (p. 96).

Logro de aprendizaje

En primera instancia, el logro de aprendizaje se define como la capacidad de lograr la maxima
eficiencia en el nivel educativo, donde el estudiante puede demostrar sus capacidades cognitivas,
conceptuales, actitudinales y procedimentales.

Logros de Aprendizaje conocidos también como objetivos instructivos son enunciados acerca
de lo que se esperaeel estudiante sea capaz de: conocer, hacer, y/o capaz de demostrar un

proceso de aprendizaje (asignatura, modulo, programa) (Velastegui W. 2011). (1)

Se relacionan con la formacién de capacidades y destrezas que permiten al estudiante
apropiarse de umodo de actuacion profesional orientado a la solucién de problemas, como
resultado de las concepciones y enfoques cientificos de la asignatura mediante el dominio de las

teorias, metodologias y tecnologias. Se relacionan con lo cognos@siamotriz.

Del conjunto de conocimientos y habilidades de una materia, se seleccionan sus nucleos o

aspectos esenciales para elaborar los objetivos instructivos tedricos y practicos.



La estructura de los Resultados o Logros de Aprendizaje, contempla:

- Conocimiento: procesos, fendmenos, objetos, estructuras, funciones de la asignatura.

- Habilidad: accion enunciada en infinitivo y en término de las capacidades y destrezas a
desarrollar por el estudiante al finalizar la etapa del proceso de formacidpandieste
(habilidades de salida o de proceso).

- Nivel de asimilacién: familiarizacion, reproductivo, productivo y creativo.

- Nivel de profundidad: grado de profundidad y amplitud de las teorias y métodos de las
ciencias.

- Situacion: inherente al objeto deetios.

- Condiciones: relacionado a las condiciones del medio.

- Intencionalidad: proyeccién social y propoésito profesional y/o investigativo del objetivo.



Descripcion del Desarrollo Tecnoldgico

La aplicacion que se haplementadgara la prueba de autonmitoreo y monitoreo externo

en el trabajo colaborativo ha sido desarrollada en la plataforma App Inventor.

AUTOMONITOREO EN MATEMATICAS

St
O‘%f‘

OTRA FORMA DIVERTIDA DE APRENDER ECUACIONES DE 1°

GRADO

Disefio y Desarrollo: William Bolivar

INGRESAR

llustracion2. Pantalla de ingreso a la aplicacién

A través de la aplicacidon se busca que los estudieggaslvan las ecuaciones de primer
grado, teniendo en cuenta los dos sistemas a ser estudiados a saber: automonitoreo y monitoreo
externo.

App Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android. Para
desarrollar aplicaciones c@pp Inventor sélo necesitas un navegador web teléfionoo tablet
Android {ambién corun emulador). App Inventoesasa en un servicio web que permite
almacenael trabajo yle ayudara a realizar un seguimiento de sus proyectos.

Se trata de una herréganta de desarrollo visual muy facil de usar, con la que incluso los no

programadores podran desarrollar sus aplicaciones.



Problema 5. Jaimito tiene el mismo ndmero de cajas de manzanas
que de limones. Si en una caja de manzanas caben 13 unidades y
en una de limones caben 17, ;cuantas cajas se tiene si hay un total
de 180 frutas?

ANALICEMOS EL PROBLEMA DE JAIMITO
&

l%\'(

N° del problema Escriba su nombre N° del grupo

CON SUS PALABRAS DESCRIBA EL PROBLEMA QUE TIENEN JAIMITO

¢CUAL ES EL RETO QUE TIENE JAIMITO?

llustracion 3. Planteamiento del problema en la App movil.

Al construir las aplicaciones para Andraie trabajargon dos herramientas: App Inventor
Designer y App Inventor Block&ditor. En Designer se construghlinterfaz de Usuario,
eligiendo y situando los elementos con los que interactuara el usuaricoyripsnentes que
utilizara la aplicacia. En el Blocks Editor se definigd comportamiento de los componentes de

la aplicacion.



PROBLEMA

MODELO AUTO-MONITOREO
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llustracion4. Modelo de Autdvionitoreo

Fuente: Disefio propio




Descripciéndel Modelo de Automonitoreo

El presente modelo de automonitoreo es un disefio propio que esta orientado al trabajo
colaborativo y se basa en el modelo ciclico de fas@gimermangl cual se divide en tres

grandes fases: la fase de planificacion, la fase de ejecucidaselde autoeflexion

(Zimmerman, 2000)

La fase de planificacidon a su vez, se divide en planificacion individual y planificacién
colaborativa.

En la planificacion individual cada uno de los estudiantes que hacen parte del equipo de trabajo,
se enfrenta al problema planteado, realiza una representacion y una planificacion de dicho
problemaEn esta fase el alumno realiza dos tipos de actiestpor una parte analiza las
caracteristicas del problema, lo que le permite hacerse una idea inicial de lo que debe hacery,
por otra, analiza el valor que el problema tiene para si mismo, analisis que aspecto condiciona el
grado de motivacion y esfuerzo queea emplear y, por tanto, el grado en que va a prestar mayor

0 menor atencion al proceso de realizacion de la tarea, autorregul&at@ddro E. & Alonso
Tapia,2013)

A partir de alli, se pasa a la etapa de planificacion colaborativa donde caddasmesiaediantes

da a conocer a los demas integrantes del equipo su representacion y planificacion realizada
respecto a la solucion del problema que le ha sido planteado. Luego, el equipo de trabajo realiza
una negociacion, teniendo en cuenta una repiseénty planificacion de forma colaborativa y

en consenso.

Tanto en la planificaciéon individual como en la colaborativa se ejecutan otros aspectos

importantes como el analisis, donde se establecen unos objetivos, un plan de accién y unas



estrategias. A suez, también se lleva a cabo una etapa denominada creenciasctivaaioras,

en la cual se cuestiona qué tan aefioaz se siente para resolver el problema, cuéles son sus
expectativas de éxito, qué tanto valora el problema y qué metas se estiAjando Tapia,
Huertas, & Ruiz, 2010)

Ahora, se inicia la fase de ejecucion que de acuerdo a Zimmerman y Moylan (2009) los dos
principales procesos durante la ejecucion son la@hgervacion y el autoontrol donde el

grupo de estudiantes realiza unadanliservacion de las tareas a desarrollar de acuerdo a la
negociacion realizada en la fase anterior. Esta@bgervacion comprende aspectos como la
autosupervision, el autoegistro, el autacontrol, las estrategias metacognitivas y las estrategias
motivacionales.

El trabajo colaborativo se inicia comparando los juicios de metamemoria expresados por cada
quien y formulando uno como resultado de negociacion. Luego se procede a comparar la
solucion individual al problema y a sintetizar la mejor forma dec&mn del problema.

(Granados, 2012)

Importante sefialar que tanto en la fase de planificacion colaborativa como en la fase de
ejecucion intervienen dos aspectos muy relevantes como son los Activadores de Juicio y los
Juicios de Metanemoria, los cuales estan conectados fuertemente.

Losactmdores de juicio de metamemoria son expr es
a una persona a elaborar un juicio de metamerfidaaias Mora & Maldonado Granados,

2009)

Los activadores de juicios de metamemoria son exres que solicitan a un aprendiz una
valoracion y un monitoreo sobre su conocimie(@ranados, 1999} os activadores de juicios

de metamemoriastan en el ambiente del problema. Estos son estimulos que inducen al



estudiante aomparar su estado actual de aprendizapgemoriai con la posibilidad de resolver

el problemgGranados, 2012)

Los juicios de metamemoria estan ligados a la adquisicion, almacenamiento y recuperacion de
conocimientdMacias Mora & Maldonado Granados, 2009)

Estos juicios se refieren a la percepcion del estudiante y la dificultad del ejercicio por realizar y
el verdadero nivel de dificultad es menos importante que las creencias de las pasmaade

si cuentan con la capacidad suficiente para superar los desafios y dominar el pisbihemia,

2012)

En la fase de autevaluacion el alumno valora su trabajo y trata de explicarse las razones de los
resultados obtedos. Al hacerlo justifica las causas de su éxito o fracaso y, dependiendo de su
estiloatribucional, experimentmociones positivas o negativas que pueden influir en su
motivacion y en su capacidad de autorregulacion en el f(Rammadero E. & Alonsdapia,

2013)



MODELO MONITOREO EXTERNO
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llustracion’5. Modelo de Monitoreo Externo

Fuente: Disefio propio




Descripciénde Modelo de Monitoreo Externo

El modelo de monitoreo externo presenta una estructura similar al modelo de automonitoreo,
con la dferencia que en el modelo de monitoreo externo no se presentan los juicios de
metamemoria, y a cambio de ellos se presentan sugerencias estratégicas, las cuales estan

conectadas a la etapa de planificacion colaborativa, junto con los activadores de juicio

Las sugerencias estratégicas son mensajes, formulados como consejos de acciones que
podrian ser convenientes al aprendizaje en un momento dado. Estas sugerencias apareceran
dependiendo del estilo cognitivo y de aprendizaje de estudiante, asi comuiid da
autorregulaciorfMartinez, Camargo Uribe, & Lépez Vargas, 2015)

Los activadores de juicios de metamemgria sugerencia de estrategias son elementos que,
dispuestos en un ambiente de aprendizaje, activan en el aprendiz un proceso autorregulador del
cual entran a hacer parte la emision de juicios de metamemoria y la generacion de estrategias de
solucion de pblemas(Macias Mora & Maldonado Granados, 2Q09)

Algunos pantallazos de la aplicacion mae AUTOMONITOREOson los siguientes:

Esta es la primera pantalla que muestra la aplicacién cuando esta iniciandonBavar, el

usuario oprime sobre el boton INGRESAR.



AUTOMONITOREO EN MATEMATICAS
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llustracion6. Bienvenida éA\ppde Automonitoreo

Una vez el usuario oprime sobre el boton INGRESAR, se despliega el siguiente mensaje que

le da la bienvenida y le indida estructura del ejercicio a desarrollar.

Bienvenido

El desarrollo del ejercicio se divide en 4 fases: 1. Planificacién
individual. 2. Planificacién Colaborativa. 3. Ejecucion

Colaborativa y 4. Evaluacion Colaborativa

Aceptar Cancelar

llustracion7. Pagina de bienvenida a kappmovil.



A continuacion, en primera instancia se plantea el ejercicio a desarrollar, seguidamente inicia

la etapa de Planificacion inddual (zona amarilla

Problema 5. Jaimito tiene el mismo nimero de cajas de manzanas
que de limones. Si en una caja de manzanas caben 13 unidades y
en una de limones caben 17, ;cuantas cajas se tiene si hay un total
de 180 frutas?

ANALICEMOS EL PROBLEMA DE JAIMITO ?_

® |

N° del problema Escriba su nombre N° del grupo

CON SUS PALABRAS DESCRIBA EL PROBLEMA QUE TIENEN JAIMITO

¢CUAL ES EL RETO QUE TIENE JAIMITO?

llustracion8. Planteamiento del problema en app movil.

¢QUE TEMAS DEBE APLICAR JAIMITO PARA PODER DESARROLLAR EL PROBLEMA?

DE LOS TEMAS QUE DEBE APLICAR JAIMITO, ; CUALES NO RECUERDAS TU?

ENUMERE LOS PASOS QUE DEBEN SEGUIR PARA LA SOLUCION DEL PROBLEMA

llustracion9. App movil, fase de Planeacion individual.



A continuacionijnicia la etapa de Planificacion Colaborativa (zanal)

2

INSTRUCCIONES

¢CUAL ES EL RETO QUE TIENEN?

Nombre del Relator

llustracion 10. Inicio de la etapa de Planificacion Colaborativa.

Seguidamente de muestra la zona de Ejecucién Colaborativa y la Autoevaluacién

Colaborativa (zona verde)

EJECUCION COLABORATIVA
SOLUCIONEMOS EN ESTE ESPACIO EL PROBLEMA

Espacio para el procedimiento de solucioén

AUTOEVALUACION
¢Cudles fueron sus aportes al grupo para el logro del éxito en la solucién del problema??

GUARDARTODO  SALIR

llustracion11. EjecuciénColaborativa yla Autoevaluacién Colaborativa.



Metodologia

Tipo de Investigacion

Experimental
La investigacion experimental es cualquier investigacion realizada con un enfoque cientifico,
dondeun conjunto de variables se mantieoastantes, mientras gakotro conjunto de

variables se mideomo sujeto del experimento.

Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion ds tipoexperimental para lo cual sélizan dos gruposyn
grupo experimental que recibe un tratamiento (x) y un grupo de control que no lo recibe.
Los momentos llevados a cabo fueron los siguientes:

- E1: Fase introductria que consiste en la solucién del primer problema, antes de
aplicar la primera fase experimental.

- SesioneS)(1,2,34,5,6,7: Aplicacion de cadaoftwaredonde los estudiantes
resuelven problemas de forma colaborativa con base en las dos condiciones
experimentales.

- E(2,3,4):En el proceso expenental se aplica evaluacion emémentos, una al
inicio, dos en el proceso intermedio y una al final con el fin de determinar la

incidencia de cada una de las condiciones en el aprendizaje.



Tablal.Disefio Experimental.

Secuencia dRegistro
GRUPOS

El | S1 | S2 | S3 | E2 | S4 | S5 | E3 | S6 | S7 | E4

AUTOM%NlTO 01| O3 | O5 | O7 | 09 | O11| O13| O15| O17| O19| O21
RE

MONITOREO | O2 | O4 | O6 | O8 | O10| O12 | 014 | Ol16 | 018 | O20 | 022
EXTERNO

Fuente Disefio propio.

El fundamentale este disefio es la comparacion dosalosgrupc experimentadsal aplicar

los dos modelos de trabajo colaborativo.

Como se muestra en la Tablaatiemas del postest (E4) se aplicaron algemakiaciones
intermedias para observar el comportartoede |la variable dependiente durante el proceso
experimental. Este disefp@rmite analizalos dos gruposxperimentalesstableciendo
semejanzas y diferenciaglemas de su alcance en el desarrollo de la funeidrocognitivalel

automonitoreo ysu relacion coml rendimiento académico

Poblacion
La poblacién estd compuesta 280 estudiantes da sede Paramo Bagte la Institucion
Educativa Departamental San Antonio, del municipio de Tausa (CHndesta sedgeofrece

servicio educativo desde Preescolar hasta grado Once.



Muestra

Se ha tomado al grado Séptimo de esta sede para desarrollar las pruebasd&sttar
conformado por 38 estudiantes, de los cuales 17 son mujeres y 21 sonshbasbeeades de
los estudiantes oscilan entre los 11 y 14 afios, todos pertenecientes al sec@omasie grupo
de estudianteseshan conformado dos grupos experimaes, cada uno de 19 estudiangs,
primero se aplicara el modelo de auto monitoreo y al segundo se aplicara el modelo de monitoreo

externo.

Instrumentos
Los instrumentos de recoleccion de la informacion utilizados fueron
- Encuesta diagndstica de evalidgsm de autorregulacion del aprendizaje.
- Sesiones de monitoreo y automonitoreo con la aplicacién desarrollada en Android para tal
fin.
- Evaluaciones con problemas matematjgaisa medir efecto del monitoreo y del auto
monitoreo.

- Encuesta final de evaluacide autorregulacién del aprendizaje.



Resultados

Analisis de datos

En primera instancia sealiza una encuesta previa para evaluar la autorregulacion del
aprendizaje en la solucion de problemas matematicos

La Escala de Evaluacion de la AutorreguladdéhAprendizaje a partir de Textos (ARATEX)
(Solano, GonzéleRienda, GonzalePumariega, y Nufiez, 2004)

Esta encuesta consta de 23 items, como se relaciona a continuacion:

Tabla2. Encuesta para evaluautorregulacion.

JUICIOS

1. Antes de empezar a resolver algln ejercicio, me aseguro de tener a mano todo el material que pueda necesitar
borrador, etc.).

2. Antes de empezar a trabajar con un problema matematico, si considero que la taesaltar albburrida, me animo a
mismo diciéndome que podré hacer algo que me guste cuando termine.

3. Mientras estoy estudiando Mateméticas, me doy animo recordando que comprender y aprender el problema ¢
gue me esfuerce lo suficiente.

4. Cuando tamino un ejercicio matemético, compruebo si lo he resuelto todo bien.

5. Sino he conseguido comprender y resolver bien el ejercicio, intento buscar cuales fueron las causas y las teng
para evitar que me pase lo mismo la préxima vez.

6. Después de trabajar un ejercicio matematico, utilizo la experiencia de como organicé el tiempo y los cambios qu
hacer en mi planificacion, para decidir en el futuro como distribuir el tiempo en una tarea similar (supe calculg
tiempo queba a tardar, me llevé més tiempo del que habia pensado, etc.).

7. Antes de empezar a estudiar y resolver un problema matematico, decido las actividades y estrategias que voy
planificando cémo voy a estudiar y resolver dicho problema.

8. Antes deempezar a resolver un problema matemético, si me parece inGtil o poco interesante, intento motivarme r¢
lo importante que es aprenderlo para poder aprobar la evaluacion y la asignatura, y asi aprobar el curso.

9. Antes de empezar a resolver un peoa matematico, planeo el tiempo que puedo necesitar para comprender y f
dicho problema, y como voy a distribuirlo entre las distintas actividades que tengo que realizar.

10. Mientras voy leyendo un ejercicio matematico, me doy cuenta si tengdtddi@ara comprender dicho ejercicio y
cuestiono sobre qué puedo hacer para solucionarlo.

11. Mientras resuelvo un ejercicio matematico, y frente a las dificultades que me puedan desanimar, intento hace
sentirme mejor, como recordar lo bien egue siento cuando logro resolver el ejercicio.

12. Mientras estoy estudiando, eval(io si mi planificacion del tiempo fue correcta, o si tengo que modificarla (porq
necesitar mas tiempo, porque me va a sobrar, etc.).

13. Cuando termino de resolver unrejeio matemético, si no he comprendido bien, pienso como lo hice y qué podria n
para comprender mejor la préxima vez.

14. Después de intentar resolver un ejercicio matematico, reflexiono sobre el esfuerzo que tuve que dedicarle y U
experieria para planificar mi actividad en futuros ejercicios similares.

15. Antes de empezar a resolver un ejercicio matematico, si me parece dificil, me motivo recordando que cuando m
para comprender y resolver un ejercicio matematico, obtengo busntiades.

16. Antes de empezar a resolver ejercicios matematicos, si hay demasiado ruido y otros aspectos que me impidan co|
hago algo para procurar un ambiente tranquilo y sin distracciones.

17. Mientras estoy intentado comprender el problema, si no puedo comprenderlo facilmente, hago distintas activid
lograr su comprension.

18. A medida que voy leyendo el ejercicio matemdtico, intento relacionar los distintos datos que voy extraygemiciel




JUICIOS

19. Con el fin de comprender el ejercicio que estoy resolviendo, intento descubrir datos importantes del ejercicio.

20. Mientras voy comprendiendo el ejercicio, intento ir relacionando los datos mas importantes para encontrar la so
problema

21. Para comprender bien un ejercicio matematico, trato de unir la nueva informacién que me aporta el ejercicio cor
sé sobre el tema.

22. Cuando voy a resolver un ejercicio matematico, me pregunto si tengo los conocimientos previos necespadsrf
resolver dicho problema.

23. Alintentar resolver un ejercicio matematico, recuerdo las estrategias que me han funcionado y me planteo posibl
en la forma que solucionaré el ejercicio la proxima vez.

Los 23 items se pueden clasificar ecetegoriasde primer nivel, los cuales son Planificacion,
Gestion de la Cognicién, Gestion de la Motivacion, Evaluacion de la Comprension, Gestion del
Contexto y un factor de segundo nivel llamado Autorregulacionlogusntiene a todos los

anteriores yse pueden interrelacionar como lo muestibudracion 2.



Item 6
Item 7
Item 9
Planificacién
Item 12
Item 14
Item 23
Item 18

Item 19

Gesti6n de la Item 20
Cognicién ltem 21

item 17
Item 10
Autorregulacién Item 15

Item 11

Gestibndela

Motivacién tem 8

Item 3
Item 1
item5

Evaluacién de la Item 13
Comprensién tem 22

Item4

Gestién del ltem 2
Contexto ltem 16

llustracion12. Categorias de la evaluacién de autorregulacion.

Esta encuestfaie aplicada a la totalidad de los estudigrdaemicio y al final del proceso de
implementacion de la aplicacion mévitediante escala de Likern, con opciones de respuesta:

Nunca(l), Casi Nuncd2), Algunas Vece$3), Casi Siempré4), Siempre(5).








































































