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RESUMEN

La ensefianza de las matematicas en relacion a los contenidos impartidos en el subnivel basica media,
en ocasiones se tornan tedricos mas que practicos. De tal manera la utilizacién de los simuladores
digitales se vuelve imprescindible para el refuerzo del aprendizaje y afianzar los contenidos aprendidos
durante el proceso de ensefianza, promoviendo el desarrollo de habilidades en los estudiantes. Por tal
motivo, el presente trabajo tuvo como objetivo el disefio del algoritmo SDHM (Simulador para el
desarrollo de habilidades matematicas) para potenciar el célculo, resoluciéon de problema, légica
matematica, memorizacién y la atencién. Dentro de la metodologia, se tomé en cuenta los simuladores
IXL Learning y Liveworksheets. Estas proponen un aprendizaje personalizado que se adapta al nivel
educativo, ademas de la capacidad y el ritmo de aprendizaje de los nifios, en funcion de estas propuestas
se realiz6 un analisis y extraccion de las caracteristicas mas adecuadas, las cuales se considero para el
disefio del algoritmo SDHM, basado en seleccionar, arrastrar, unir, ordenar, completar y argumentar
de acuerdo a cada ejercicio matematico. Como resultado se obtuvo una propuesta algoritmica para un
simulador didéctico enfocado en la interaccion de los estudiantes con el entorno virtual, para producir

una mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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SDHM Algorithm for the Development of Mathematical Skills of the Middle
Basic Sub-Level

ABSTRACT

The teaching of mathematics in relation to the contents taught in the middle basic sublevel, sometimes
becomes theoretical rather than practical. In this way, the use of digital simulators becomes essential
to reinforce learning and strengthen the contents learned during the teaching process, promoting the
development of skills in students. For this reason, the present work aimed to design the SDHM
algorithm (Simulator for the development of mathematical skills) to enhance calculation, problem
solving, mathematical logic, memorization and attention. Within the methodology, the simulators IXL
Learning and Liveworksheets were taken into account. These propose a personalized learning that
adapts to the educational level, in addition to the capacity and rate of learning of the children, based
on these proposals an analysis and extraction of the most appropriate characteristics was carried out,
which were considered for the design of the SDHM algorithm, based on selecting, dragging, joining,
ordering, completing and arguing according to each mathematical exercise. As a result, an algorithmic
proposal was obtained for a didactic simulator focused on the interaction of students with the virtual

environment, to produce an improvement in the teaching-learning process.
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INTRODUCCION

La educacion es un aspecto en constante evolucion, por lo que con el pasar del tiempo debe utilizar
nuevos instrumentos para la accion educativa. El disefio de sitios web ha construido multiples
aplicaciones, mismas que han ayudado los docentes, de los nuevos entornos de aprendizajes en la
escolaridad de los educandos, predominando la interactividad e innovacion desde el rol del docente,
facilitando la construccion del aprendizaje propio en los alumnos.

Los algoritmos pueden ser usados como una herramienta para involucrar las TACs dentro de la
educacion, como por ejemplo los simuladores, con el fin de buscar la mejora en el aprendizaje. Estos
instrumentos brindan la experiencia que en el mundo real muchas veces es limitada, ademas, requiere
y representa técnicas y procedimientos sobre la realizacion de alguna tarea especifica donde es
sumamente importante saber elegir procedimientos de acuerdo al analisis y razonamiento l6gico (Urra
et al., 2017). Para Barrera (2013), el algoritmo es todo conjunto de pasos y descripciones de datos
organizados en secuencia légica, los cuales deben tener como caracteristicas, la viabilidad, la claridad
y la puntualidad para permitir el planteamiento y solucion de problemas.

Paul Mishkin, en 1998 creo la empresa IXL Learning, en San Mateo, California, pero en 2016, se
anuncio el programa con simuladores IXL Learning, disefiado con un aspecto tecnoldgico educativo
ofreciendo experiencias de aprendizajes para los estudiantes, de todo nivel académico, incluyendo las
asignaturas de matemaéticas, leguaje, ciencias y estudios sociales. Para ayudar asi a las escuelas a
mejorar la ensefianza y el aprendizaje haciendo uso de la tecnologia. Crea experiencias atractivas y
personalizadas despertando el interés, curiosidad, y confianza en los estudiantes.

Las simulaciones IXL Learning, permiten y ayudan a los estudiantes a tomar decisiones inteligentes
en relacion a su aprendizaje, ofreciendo asi remediaciones necesarias, donde cada alumno ve las
recomendaciones sobre las habilidades individuales inspirdndolos a poder abordar aquellos puntos
problematicos, desafiandolos a probar nuevas cosas, temas

y méas. Dentro del simulador destacan varias exploraciones en los alumnos, como; siempre prueban
algo nuevo, lo que no se ha practicado; siguiente, habilidades basadas en lo que el alumno aprende;

sigue asi, animaciones en lo que se esta progresando; resuélvelo, identificar aquellas habilidades del

alumno; y, por altimo, ir por el oro, este motiva a completar puntos a dominar.
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Liveworksheets es un servicio alojado operado por Victor Gayon, este permite transformar cualquier
documento en formato DOCX, PDF, JPG y PNG en ejercicios interactivos a los que también se les
puede afiadirles audios, videos, ejercicios rellena huecos, actividades de unir con flechas, arrastrar y
soltar, teniendo de inmediato las respectivas correcciones. Ademas, los docentes tienen la oportunidad
de crear sus propias actividades o recurrir a las plantillas existentes en la plataforma, realizadas por
otros profesores. (Gayol Fernandez, 2021)

Al ser creadas, permite al estudiante acceder de dos modalidades: realizando la actividad y enviandola
por correo al tutor o una opcién mas personal, en la que los alumnos se registran y hacen las tareas a
través de un cuaderno interactivo. Concretamente, esto tiene beneficios en los alumnos motivandolos
a realizar sus tareas de forma dinamicas, para el profesor les ayuda directamente con la correccion y
para el entorno les ahorra papel.

La simulacién es un instrumento para demostrar nuevos y antiguos procesos para aplicarse en la
resolucién de algan problema, y al mismo tiempo evaluarlo con la certeza de no correr riesgos reales
por estar en un ambiente ficticio (Fullana & Urquia , 2009), al usar estos simuladores se asociaran los
conocimientos previos dando paso a un sinnimero de opciones en la indagacién de nuevas vivencias
virtuales. (Micé & Bernal, 2020), estos simuladores se vuelven muy relevantes al ser un camino muy
didactico para desarrollar competencias en el aprendizaje. (Amaya, 2012). Siendo asi estos, unos de
los aliados de la formacion académica.

El Impacto de las nuevas tecnologias informaticas y su efecto en el ambito educativo por hacer que
este se involucre en el mundo digital y globalizado, ha generado la necesidad de realizar cambios en
las précticas docentes, especialmente en el trabajo del aula. (Contreras et al., 2010), sobre todo la
implementacion de simuladores en las actividades escolares

permite la construccion de espacios aptos para el aprendizaje, ademés dan la oportunidad a los
estudiantes de practicar en diferentes escenarios relacionados con la realidad. (Salas & Salas, 2010).
Los profesores deben tener conocimientos y competencias en el ambito virtual para poder usar
instrumentos digitales de la mejor forma (Pedraza et al., 2013), ademas, el saber conocer las

herramientas tecnol6gicas adecuadas, es poder seleccionarlas y utilizarlas en el contexto educativo de

acuerdo a las edades de los educandos (Lopez & Martinez, 2020). Emplear simuladores en las aulas
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favorece a que los contenidos se presenten de manera mas atractiva, visual e interactiva (Contreras &
Carrefio, 2012). Como herramienta de apoyo, permite aprender por medio del descubrimiento,
desarrollar habilidades mentales y repetir experiencias; ademas de fomentar el aprendizaje auténomo,
la creatividad y facilitar la autoevaluacion. (Cabero & Costas, 2016).

Los simuladores favorecen al entrenamiento de los estudiantes en la ensefianza de las matematicas, al
dotarles diferentes metodologias y estrategias que les ayudan a la resolucion de problemas y la
comprension de conceptos complejos (Guzman & Del Moral, 2018), ademas, los gréaficos o
animaciones facilitan la relacion de la teoria con la préactica. (Diaz, 2018). Dicho de otro modo, estos
instrumentos brindan variedades de temas a tratar con explicaciones didacticas, divertidas y
entretenidas. (Durén et al., 2016).

El crecimiento de los simuladores esta ligada a una metodologia que favorezca el desarrollo cognitivo
de los estudiantes estimulando su pensamiento critico, tanto como su autorregulacion. (Yéanez &
Nevarez, 2018), en el entorno del aprendizaje de matematica, ofrecen una variacion de tematicas o
contenidos en relacion a esta area del conocimiento, brindando explicaciones mas flexibles o
didacticas, también de manera divertida, entretenida y de mayor claridad para el educando, desde la
aplicacion de varios elementos del contexto y adaptados a la cotidianidad (Duran, 2012 citado en
Pinzén, 2018).

El disefio de los nuevos ambientes virtuales de aprendizajes permite que se reconceptualicen los
contenidos tedricos en relaciéon a la forma de aprender y ensefiar, enfatizando la importancia en
apoyarse de los nuevos recursos digitales y sacar el mejor

provecho de estos, realizando sistemas virtuales que ayuden a la educacion. Finalmente, se disefia el
algoritmo SDHM (Simulador para el desarrollo de habilidades matematicas), haciendo énfasis en el
uso de simuladores virtuales para reforzar los procesos de ensefianza-aprendizaje, por lo tanto, ¢La
implementacion de este algoritmo logra potenciar las habilidades matematicas en los estudiantes?, con
el fin de desarrollar el razonamiento abstracto y légico, memorizacién, calculos, entre otros aspectos

matematicos.
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METODOLOGIA

Con la finalidad de poder dar una alternativa didactica digital al sistema educativo actual y para que el
proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas interactivo, dentro de las matematicas del subnivel Béasica
Media y con el objetivo de disefiar el algoritmo SDHM (Simulador para el desarrollo de habilidades
matematicas) para potenciar el calculo, resolucion de problema, I6gica matemaética, razonamiento
abstracto, memorizacion y la atencion. El trabajo se lo ejecutara de forma didactica y contextualizada,
que constara de tres fases:

Fase 1, Exploracion Inicial: La fase inicial es tomar las decisiones en funcion del disefio de cada
instrumento adecuado a lo que se ha planteado en la investigacion y reflexion. Aqui se hace una lectura
bibliogréfica de acuerdo al objeto de estudio. Es decir, articulos, investigaciones, libros, etc. para asi
identificar las tematicas claves y poder ir construyendo la investigacion. (Meneses, 2007)

De acuerdo a lo anterior, se realizara una recopilacion de informacion referente a las habilidades
matematicas a desarrollar en los estudiantes segln en el curriculo de educacion general bésica,
subnivel medio y otras fuentes en funcion de lograr un buen proceso educativo. Esto se realiza a traves
de una lectura critica, tomando en cuenta las habilidades, bloques curriculares con sus respectivos
contenidos y destrezas con criterio de desempefio imprescindibles basicas para ser enlistados.

Fase 2, Analisis Comparativo: EI método comparativo o el analisis comparativo es uno de los
métodos cientificos mas utilizados por los investigadores, incluso la comparacion es
considerada como un procedimiento inherente a la investigacion cientifica. EI método comparativo
describe similitudes y disimilitudes de elementos que pertenecen al mismo género o especie, requiere
de un trabajo sistematico y preciso que involucre la definicion previa de las caracteristicas posibles de
ser analizados. (Sartori, 1984 citado en Tonon, 2011)

En esta fase se estudiaran las ventajas y desventajas de los simuladores IXL LEARNING y
LIVEWORKSHEETS a través de una tabla descriptiva y se comparara las caracteristicas estructurales
entre los dos simuladores mediante un diagrama de Venn.

Fase 3, Disefio del algoritmo para el simulador: La accion de disefiar se basa en escoger los aspectos

mas relevantes y apropiados para realizar un procedimiento que parte de un fin a querer alcanzar

(Mordecki, 2004), mientras que el disefio de un algoritmo para un simulador es un medio muy
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importante para reforzar las competencias que se espera de alguien gue estd aprendiendo contenidos
de alguna érea especifica (Gémez et al., 2018).

Por lo tanto, se seleccionard e implementard de la estructura y caracteristicas para el algoritmo
(SDHM), a través de un diagrama de flujo donde se detalla el disefio, ademas se emplea una tabla de
contenidos y acciones que explicard el proceso del algoritmo, finalmente se empleara una tabla
evaluativa que determinaré las potencialidades de las habilidades matematicas.

llustracion 1: Diagrama de Flujo: Disefio metodologico

Iniciarse

Proceso
metodoldgico Fi
in

Algoritmo SDHM
r—’ Fase: inicial o Fase: Disefio de
—L’ Fase: Andlisis i
algoritmo

Desde comparativo

Liveworksheets Estructura-Carateristicas

:Cémo se
desarrolla?

IXL Learnig

Recoleccion de
informacion:
Curriculo

La investigacion tiene enfoque cualitativo, donde se procederd al andlisis de caracteristicas y
estructuras de simuladores digitales dirigidos al area de matematica, en funcion de ello se pretende
también desarrollar las habilidades de los estudiantes que los usan, estas Ultimas se compararan con
los contenidos y habilidades del curriculo nacional de educacion del subnivel basica media, y asi
disefar el algoritmo SDHM dada la comprension de los contenidos matematicos que se ven en clase
de una forma mas préctica y didactica.

RESULTADOS

Fase 1

En el &rea de matematicas se consideran muchos aspectos a desarrollar, uno de los mas esenciales son
las habilidades que seran definidas o evaluadas a partir de las destrezas con criterio de desempefio,
todo esto a partir de los contenidos impartidos en cada nivel, en este caso el subnivel medio de la

educacion general basica descritos dentro del curriculo educativo de Ecuador.

Las habilidades son aspectos a desarrollar dentro de la accién educativa para determinar los avances




gue el ser humano va teniendo en el trascurso de su educacion formal, estos elementos partiran de los
tres aprendizajes macros del curriculo: saber hacer, saber ser y saber conocer (Medina, 2015), cabe
recalcar que estas competencias varian su intensidad de acuerdo al subnivel en el que se encuentran
los estudiantes dentro del sistema educativo.

Las habilidades matematicas a desarrollar en curriculo nacional de Ecuador son:

Tabla 1: Competencias Mateméticas
Aprendizajes Habilidades

Saber Conocer Conceptualizacion, interpretacion

y argumentacion.

Saber Hacer Aplicacion de procedimientos y

estrategias.

Saber Ser Automotivacion e Iniciativa.

Las competencias matematicas desarrolladas en el curriculo ecuatoriano preparan a los estudiantes a
ser aptos para resolver problemas; por ejemplo, la conceptualizacion, la interpretacion y la
argumentacion orientan al andlisis de fendmenos, tanto en su vida cotidiana como en su vida
académica, por lo tanto, el curriculo también ha optado por seguir un modelo holistico, donde no solo
se quede en lo tedrico, sino que pase a la practica se obtendra a partir de la motivacion e iniciativa de
realizar tareas académicas, logrando asi alcanzar los objetivos propuestos en la educacion.

En el curriculo ecuatoriano, los contenidos del area de matematicas del subnivel medio son abordados
en tres bloques curriculares, los cuales son; algebra y funciones, geometria y medida, y por ultimo,
estadistica y probabilidad (Ministerio de Educacion, 2019), estos

bloques al ser desglosados en temas, ayudan al desarrollo de habilidades cognitivas y al alcance de

los objetivos planteados dentro de la educacion bésica.




Tabla 2: Contenidos y Destrezas con criterio de desempefio de matematicas

Blogues curriculares | Contenidos Destrezas con criterio de desempetio
Logica y conjuntos | ML3.1.1. Generar sucesiones con sumas,
Conjuntos restas, multiplicaciones y divisiones.
HIMNETICos, M.3.1.5. Reconocer el valor posicional
operaciones v | de mimeros naturales de hasta nueve
1. Algebra ¥ | propiedades, cifras.

Funciones

orden v propiedades

Matrices y sistemas
de
lineales.

ecuaciones

Funciones

M.3.1.6. Establecer relaciones de
secuencia v orden en un conjunto de
mimeros naturales de hasta nueve cifras.
M.2.1.13. Resolver problemas que
requieran el
combinadas con mimeros naturales e
interpretar la  sclucion  dentro  del
contexto del problema.

uso de operaciones

2. Geometria ¥
Medida

Lagica y conjuntos

Conjuntos
nMmericos,
operaciones ¥
propiedades,

orden y propiedades

Polizonos, Circulo,
Solidos,
Transformaciones

M.3.2.3. Identificar paralelogramos v
trapecios a partir del analisis de szus
caracterizticas v propiedades.

ML3.2.4. Calcular el perimetro; deducir y
calcular el area de paralelogramos vy
trapecios en la resolucion de problemas.
M.3.2.6. Calcular el perimetro de
triangulos; deducir y calcular el area de
triangulos en la resclucién de problemas.




M.3.2.18. Comparar el kilogramo, el
gramo ¥ la libra con las medidas de masa
de l1a localidad, a partir de experiencias
concretas v del uso de instrumentos de
Medidas medada.

M.3.2.20 Medir angulos rectos, agudos ¥
obtuzos, con el graduador v otfras
estrategias, para dar solucién a
sitoaciones cotidianas.

Logica v conjuntos

Conjuntos

HHNEericos, M.3.3.1. Analizar y representar, en tablas

operaciones v | de frecuencias, diagramas de barra,
3. Estadistica v | propiedades, circulares v poligonales, datos discretos

Probabilidad | orden v propiedades | recolectzdos en el entorne e informacion

Funciones, publicada en medios de comunicacion.

Funciones  reales,  M.3.3.2. Analizar e interpretar el

Funciones de | significado de caleular medidas de

diztribucion tendencia central (media, mediana ¥

de probabilidad maoda)

Tratamiento ¥

representacion  de
datos

Realizado por: Wilians Velasquez

Al finalizar esta fase, se obtuvo los aspectos principales dentro de la ensefianza-aprendizaje de
matematicas para ser tomados en cuenta en el desarrollo del algoritmo SDHM, los cuales seran
relevantes para la evaluacion de las competencias que potenciara la propuesta

algoritmica y asi medir su nivel de impacto con otros algoritmos empleados en actividades escolares
gue conlleven a un aprendizaje significativo.

Fase 2

Los simuladores como herramientas sirven para producir aquellas condiciones de una actividad que

estara de acuerdo a circunstancias reales, y asi, utilizarlos en los aprendizajes de los estudiantes.

Entonces, IXL LEARNING y LIVEWORKSHEETS, son tomados como modelos en este estudio ya




gue permiten construir aprendizajes reforzados en la repeticién y motivacion.
Las ventajas y desventajas de estos simuladores son:

Tabla 2: Ventajas y desventajas de los simuladores IXL LEARNING y LIVEWORKSHEETS

Ventajas Desventajas

e Ofrece  oportunidades de e No es una plataforma gratuita.
resolver problemas e Se limita al trabajo en el aula.
matematicos. . Se necesita acceder a otros
e Brinda a los estudiantes la programas para usar la plataforma.
retroalimentacion al Presenta limitacién en el
responder incorrectamente. idioma, ya que solo esta disponible en
e Tiene variedad de ejercicios idioma inglés, espafiol y francés.
matematicos y sobre todo temas de o Se debe tener conectividad a
gramatica. internet.

e Brinda a los estudiantes el
progreso que va teniendo al
desarrollar las actividades.

IXL LEARNING e  Atractivo para todos los
nifios.
e  Aprendizajes significativos en
los alumnos.
e  Es muy dinamico.
e  Mucha interaccion.
e Diseflado para la estimulacion
de los estudiantes
e Adaptado al nivel de
competencia y de acuerdo a las
necesidades de cada pais.

. Presenta gjercicios e Las respuestas enviadas por
interactivos autocorregibles. los estudiantes hacia los profesores, se
° Permite una  eliminaran después de 30 dias.
interaccion  directa  entre  los e Presenta un limite para crear
estudiantes y docentes. cuadernos interactivos.

. Los estudiantes . No permite

pueden realizar las fichas online y retroalimentacion inmediata.
enviar sus respuestas al profesor.

d Permite crear  fichas
LIVEWORKSHEETS interactivas de
acuerdo a las

necesidades
educativas.




° Dispone de miles de
fichas interactivas que abarcan
muchos idiomas y

asignaturas.

. Los docentes pueden
crear  sus propios
cuadernos interactivos.

° Las fichas son
descargables.

° Se pueden almacenar

hasta ~ 120.000
gjercicios  resueltos  por los
alumnos, de forma gratuita.

. Los estudiantes
pueden recibir
notificaciones de sus tareas y de los
comentarios del
profesor.

. Permite la
comprobacion de las respuestas
y la

calificacion inmediata.

A continuacion, se detallan las caracteristicas de los dos simuladores para poder determinar

sus bondades.

llustracién 2. Diagrama de VVenn: Caracteristicas de los simuladores.

Caracteristicas de los simuladores

LIVEWORKSHEETS

IXL LEARNING Aprendizaje
personalizado

para el estudiante

Accesible

Auto corregible

Atractivo Estimulantes

Dinémico

Variedad de
accionesarealizar

Contenidos variados en
varias asignaturas

Variado en contenidos
matematicos

Interactivos

Précticos Permite el Feeback a los

docentes

Adaptables

Amplitud y
desafios

Divertidos y
alusivos

Creacion Personalizada para los
docentes

Retro comunicativo

Flexibles

Oportunidades de
remediacion

Creado por: Velasquez Wilians

De acuerdo al andlisis de los dos simuladores se logra diferenciar que el disefio de cada uno esta

desarrollado desde dos aspectos. IXL LEARNING, permite el aprendizaje personalizado del estudiante,

ayudandole a tomar decisiones oportunas e inteligentes en relacion a su aprendizaje, mientras que




LIVEWORKSHEETS permite al docente disefiar ciertas fichas interactivas con los contenidos que crea
adecuado para completar el aprendizaje de los estudiantes.

Fase 3

A través de la fase 1 y 2 se determinan las caracteristicas principales que componen el algoritmo
SDHM, dando como resultado una propuesta algoritmica basada en potenciar las competencias
matematicas otorgadas por el curriculo educativo ecuatoriano, a partir de aquello, se realiza un
diagrama de flujo, donde se detallan los pasos a seguir de la propuesta algoritmica.

llustracion 3. Diagrama de flujo, algoritmo SDHM

(" Agoritmo SDHM )

Ingreso a la plataforma

Potencializacion de

habilidades matematicas /\ — —
i :Qué ofrece? = | Registro gratuito de
/

e £ usuario
El docente crea su S S
propia sala de
seguimiento 1
Seleccion del grado a Variedad de contenidos l 5.°,6.°y7.° anode
desarrollar matematicos ‘ educacion

Seleccion de la tematica (
Suma, restar , etc)

Lectura de un planteamiento
de problemas

Arrastrar, seleccionar, completar,
unir, ordenar.

Acciones a realizar de
acuerdo al ejercicio

Argumentacion de las respuestas

Verificaciéon de las
respuestas

B Flt:alzi;:l proceso >
algoritmico y

En funcion del algoritmo disefiado llamada SDHM, se realiza una tabla descriptiva donde se visualicen

Retroalimentacion

los contenidos y las acciones a realizar dentro de la propuesta algoritmica.




Tabla 4: Descripcidn de los procesos del algoritmo SDHM

Contenido

Proceso

Légicay conjuntos

Los usuarios deberdn elegir el ejercicio y
seleccionar la respuesta correcta, donde después

deberan argumentar su eleccion.

Conjuntos numéricos,

propiedades, orden y propiedades

operaciones y

Los wusuarios deberdn ordenar, seleccionar,
arrastrar o completar de acuerdo a al problema
planteado para llegar a soluciones.
determinar  cantidades

Ademas, deberan

numéricas y, por Gltimo, argumentar sus

respuestas.

Matrices y sistemas de ecuaciones lineales. Los  usuarios  deberan completar vy
seleccionar opciones de acuerdo la matriz
planteada.

Funciones Los  usuarios  deberan identificar  los
elementos o valores que estan dentro de
los conjuntos Ay B.

Poligonos, Circulo, Solidos, Los usuarios deberan analizar y seleccionar el

Transformaciones

tipo de poligono, sélidos geométricos, partes del

circulo 'y transformaciones de cuerpos

geométricos, por altimo, deberén

argumentar su respuesta.

Medidas

Lo usuarios deberan ordenar y completar
las medidas de longitud y peso de acuerdo al

ejercicio planteado.

Tratamiento y representacion de datos

Los usuarios deberan ordenar los datos

planteados dentro de un problema a solucionar,
luego, argumentar los conjuntos de datos a
los que se han

Ilegado.




Los procesos detallados en la anterior tabla ayudan a entender de mejor manera el algoritmo SDHM y
cémo este funciona para sacar el mejor provecho de esta herramienta digital y asi poder potenciar las
habilidades matematicas que se desean alcanzar en la educacion.

A continuacidn, se plantea una tabla evaluativa para poder especificar como este algoritmo potenciara
las competencias planteadas en el curriculo educativo de Ecuador.

DISCUSION

Tabla 5. Evaluacion de la potencializacion de las habilidades matematicas

Habilidades Evaluacion

Memorizacién / Conceptualizacion A partir de abstraccién de ideas que se dan
mediante la experiencia al realizar la simulacién
de algln ejercicio o problema

matematico.

Atencion / Interpretacion Se utilizan los conocimientos previos para
analizar y comprender  los problemas

planteados.

Logica matemaética / Argumentacion. El estudiante aplica una sintesis en relacion
a las decisiones escogidas para llegar a un

resultado correcto.

Resolucién de problemas / Aplicacion deSe formulara 'y se seleccionaran  los
procedimientos elementos mas adecuados de acuerdo al

ejercicio planteado.

Razonamiento / Aplicacion de estrategias Se usaran los recursos y conocimientos de

manera organizada.

Automotivacion El entusiasmo del estudiante crecera al

momento de ver

Iniciativa Se realizaran actividades auténomas
didacticas por medio del simulador

promoviendo la autorregulacion.

El estudio reportd que el uso de simuladores en las diferentes areas del conocimiento, principalmente

en las matematicas permite reforzar los conocimientos y desarrollar habilidades matematicas en los




educandos, a través del simulador SDHM se proporcionara la retroalimentacion permitiendo a los
estudiantes tomar decisiones adecuadas para su aprendizaje, con el fin de obtener mejores resultados
en el proceso de ensefianza- aprendizaje, ayudando a los estudiantes a construir sus conocimientos de
forma activa, adaptado a un nivel educativo de acuerdo a sus necesidades y objetivos del curriculo.
Del estudio se desprenden muchas variantes en cuanto al algoritmo SDHM, desde el andlisis de los
simuladores IXL Learning y Liveworksheets y el curriculo arroja resultados, infiriendo en la propuesta
algoritmica como una fuente valiosa para aplicarse en la evaluacion con el uso de materiales educativos
en los estudiantes, dado que con sus variaciones de contenidos ofrece visiones diferentes,
complementadas, y de buena herramienta como evaluacién. Entonces, complementado con lo que dice
Gonzalez et al., (2018) donde afirma que el simulador tecnol6gicos permite evaluar a los estudiantes
los aprendizajes, procedimientos, habilidades cognitivas y destreza al momento de que ocurra la
interaccion entre estudiante y plataforma de simulacion para resolver problemas matematicos. De la
misma forma el algoritmo para el simulador de desarrollo de habilidades matematicas propuesto parte
con el mismo fin de potenciar estos aspectos indispensables en la educacion matematica para lograr
que el estudiante interiorice todos los contenidos.

De acuerdo con investigaciones anteriores los simuladores digitales sustentan el propoésito de favorecer
los procesos de comprension y transferencia, como muestra Pérez (2013), en

su investigacion, donde hace uso de un simulador para apoyar el proceso de ensefianza/aprendizaje de
las operaciones matematicas basicas en el tercer grado de educacion primaria, en el que se destacan
gue estas herramientas computacionales constructivistas incrementan las posibilidades para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en nifios de educacion primaria, especialmente para los nifios que tienen
problemas para resolver problemas matematicos, como también lo hace el algoritmo SDHM.

De la misma manera Diaz (2018) determina que el simulador Phet favorece de una nueva forma al
aprendizaje de las matematicas por medio del lenguaje JAVA, otro estudio realizado por Bongianino
et al., (2011) indica que el simulador InVirA permite a los educandos realizar acciones escolares por
medio de la interiorizacion, interrelacion y reflexion de los contenidos propuestos desde sus dos

modalidades para potenciar las capacidades cognitivas y alcanzar las metas propuestas, en cambio, a

través de esta investigacion se consideraron otras habilidades como la conceptualizacion,
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interpretacidn, argumentacion, aplicacién de procedimientos y estrategias, automotivacion e iniciativa
estraidos de los saberes generales del curriculo ecuatoriano determinando la potencializacion de las
habilidades matematicas de todos los estudiantes del subnivel medio de educacion basica.
CONCLUSIONES

Considerando que las nuevas generaciones han nacido en la era donde impera la tecnologia es
indispensable gque la educacién aproveche al maximo las multiples oportunidades que brinda y asi
poder mejorar y complementar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Por tal
motivo el empleo de simuladores y sus caracteristicas son claves para crear ambientes practicos y
auténomos en cualquier proceso educativo y a su vez desarrollar habilidades en los educandos que
permitan desarrollarse como seres integrales.

A partir de las caracteristicas de dos simuladores y las bases fundamentales del curriculo nacional de
basica médica, se posibilito a la propuesta de disefiar el algoritmo SDHM, como

una herramienta para los estudiantes y docentes de las instituciones educativas. Dado que la simulacion
no se planteé como un método pedagdgico entre si, si no que ayude al estudiante a potenciar y afianzar
los conocimientos impartidos por los docentes, mismo que ayuda a los profesores, es decir, que crea
codigos vinculados a los simuladores donde al docente se le notifique el proceso que lleva el alumno
en la resolucién de problemas dentro del simulador.

El uso del simulador SDHM en los estudiantes de basica media establece el desarrollo de las
habilidades cognitivas, practicas y actitudinales que pide el curriculo educativo ecuatoriano, logrando
que estos resuelvan problemas mediante diversos procedimientos algoritmicos, permitiendo el alcance
de aprendizajes significativos, conllevando a potenciar el calculo, resolucion de problema, logica
matematica, razonamiento abstracto, memorizacion y la atencion, dentro del area de matematicas.
Finalmente, este disefio algoritmico logra cumplir con las expectativas de los estudiantes y docentes,
dicho de otro modo el simulador potencializa las habilidades basicas de acuerdo al nivel educativo
donde se desarrolla, puesto que todos los contenidos estan relacionados con problemas de la vida
cotidiana del ser humano desarrollando actitudes, habilidades, destrezas, competencias y capacidades

de resolver problemas matematicos.
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