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Resumen

El aprendizaje de los temas de razén y proporcion brinda al estudiante las bases
tedricas para futuros aprendizajes asociados a las matematicas en niveles educativos
posteriores. Por tal razén, en este documento se presenta la metodologia llevada a cabo
para desarrollar un software educativo que sirva como una herramienta de apoyo para
alumnos, profesores y padres de familia, en el aprendizaje de los conceptos de razén y
proporcion. La metodologia incorpora elementos multimedia’y el disefio-de actividades
incluye aspectos pedagdgicos basados en estudios que en este tema de investigacion se
han llevado a cabo.
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Abstract
The learning of the themes of ration and proportion provides the student the theoretical

basis for future learning associated with mathematics in subsequent educational levels.
For this reason, this document presents the methodology carried out to develop an
educational software that serves as a tool support for'the students, teachers and parents
for learning the concepts of ratio and proportion. The methodology incorporate media
elements, and the design of the activities includes pedagogical elements based on studies
that this research topic have carried out.

Keywords: teaching, multimedia, software, proportian, ratio.

Introduccién

La propuesta de software multimedia para el aprendizaje de los conceptos de razéon y
proporcion esta basada en la investigacién llevada a cabo por Ruiz E.F. (2002), quien
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disefno y aplico diversos elementos pedagogicos enfocados a la variacion directamente
proporcional, encontrando dificultades que presentaron los estudiantes con los que trabajo
y que se enumeran a continuacion:

- No se ha explotado el pensamiento cualitativo de los estudiantes de nivel primaria
en torno a la proporcionalidad, lo cual se observé cuando manifestaron su foco de
atencion en una de las dimensiones de las figuras que se les pedia reducir o
amplificar.

- Al visualizar de forma global un dibujo y no fijarse en cada una de sus partes, con la
intencion de realizar un escalamiento de la misma, se encontré la necesidad de
trabajar mas el aspecto cualitativo de la proporcionalidad, por lo que fue
considerado un aspecto que el estudiante necesitaba trabajar.

- En algunos estudiantes, lo cualitativo fue un aspecto pobre de lo’cuantitativo, ya
que dentro de las categorias linglisticas detectadas en ellos estuvieron las
siguientes: “es mas grande que...”, “es mas pequefio que..."”, ' lo cual reflejé6 una
cierta comprensién de la proporcion, pero en estos mismos alumnos no se
encontraron otras categorias a través de las cuales--se-encontrara un mayor
entendimiento de la idea de proporcion.

- Los alumnos mostraron confusién entre cantidades, porilo que fue necesario poner
énfasis en ello, con la intencién de llegar al concepto de razon.

Tomando como base los hallazgos encontrados por Ruiz E. F. (2002), en este documento

se propone una herramienta de software multimedia para el aprendizaje de los conceptos
de razoén y proporcién, con lo cual se pretende ofrecer estrategias de aprendizaje para
estudiantes de quinto y sexto afo de primaria, asi como para profesores y padres de
familia interesados en la formacion de los nifios en estos.temas.

4. Método

La metodologia para el desarrollo de esta herramienta de software se baso6 en la
propuesta de Galindo Soria (2004), la cual consta de las siguientes fases.

Fase I. Concepcion. Durante esta fase se tomo6 en cuenta lo sefalado por Ruiz E. F.
(2002) respecto a que el estudiante de sexto grado se vuelve mecanico al resolver
problemas de razén y proporcion, debido a que no encuentra sentido cuando solamente
emplea la regla de tres. Por lo que recomienda estrategias-de aprendizaje que permitan al
estudiante desarrollar lo intuitivo, lo visual, apoyandose en trabajar las ideas de reduccion
y ampliacion mediante el dibujo a escala o la idea de la fotocopiadora. También hace
referencia a la necesidad de utilizar distintos registros de representacion, como el dibujo,
la tabla y lo numérico. Los resultados del estudio llevado a cabo por Ruiz (2002) sirvieron
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como apoyo para la elaboracion del esquema conceptual, en donde se plasmaron las
relaciones de los conocimientos previos con las estrategias de aprendizaje y se pretendio
que el software contuviera actividades que condujeran a esta relacién. El diagrama al que
se llegd se muestra en la figura 1.
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Figura 1. Esquema general del contenido tematico de la herramienta.

Fase Il Disefio. En esta etapa se desarrollé el diseno légico del sistema de software,
donde se contd con la participacién de la autora de las estrategias de aprendizaje, asi
como de personas del area de ingenieria de software. Las actividades que se
desarrollaron fue el disefio de la base de datos, de los mddulos que compondrian la légica
del sistema, asi como la creacién en papel y lapiz de un story-board para ir plasmando las
secuencias de interaccién que permita la creacion posterior de los elementos multimedia.
El modelo de la base de datos utilizada en este proyecto se presenta en la figura 2.
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Figura 2. Modelo de la base de datos utilizada en la herramienta.

Fase 3. Produccién multimedia. En esta etapa se desarrollé la programacion de la
herramienta de apoyo para el aprendizaje de estrategias de ensefianza de los conceptos
de razon y proporcion, la programacion de los elementossmultimedia fue desarrollada por
tres estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales de la Escuela
Superior de Cémputo del Instituto Politécnico Nacional.

Fase 4. Postproduccion y pruebas alfa y beta. El proyecto que se presenta en este
documento se encuentra a nivel de propuesta, ya que s6lo se realizo la etapa de prueba
alfa, convirtiéndose la herramienta desarrollada en una propuesta de software para
futuros estudios experimentales en el area de educacion basica.

Resultados

Los elementos pedagogicos desarrollados en esta herramienta de software estan basados
en aquellas utilizadas por Ruiz E.F. (2002), con las cuales logré que los estudiantes de
sexto grado de educacién primaria dieran un sentido loégico y significativo a las nociones
de razon y proporcion, desarrollando su pensamiento proporcional cuantitativo, asi como
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el logro de distintos registros de representacion en la resolucién de problemas de razén y
proporcion de manera simple y directa.

Dicho lo anterior, no se asevera que el uso de esta herramienta de software proporcione
los mismos resultados encontrados por la Dra. Ruiz, mas bien, lo que se presenta en este
trabajo es una propuesta de una herramienta de estudio con elementos multimedia que al
contener elementos visuales y auditivos brinde un entorno de aprendizaje, con la
posibilidad de incorporar nuevos elementos pedagdgicos, reduciendo la posibilidad de que
el nifio memorice las respuestas de los ejercicios propuestos, debido a las ventajas que
ofrece el uso de las computadoras.

La propuesta de una herramienta de software para el aprendizaje deilos conceptos de
razon y proporcion para los alumnos del tercer nivel (quinto y sexto afo) de educacion
basica constituye una aportacion acorde a las politicas publicas que establece el eje 3 del
Plan Nacional de Desarrollo, correspondiente a la Igualdad de Oportunidades, donde
existe el apartado de Transformacién Educativa, el cual,'de manerageneral, presenta las
politicas publicas a seguir en el pais en materia de educacion.-en.todos’ los niveles (PR-
PND, pag. Web, 2007), donde se establece la utilizacion de las tecnologias de
informacion y comunicacion con fines educativos;:

El software desarrollado brinda la posibilidad de incorporar acceso remoto a través de la
Web, donde los profesores y padres de familia podran consultar el banco deflecciones,
reactivos y soluciones, ejercicios propuestos y la posibilidad de retroalimentar la base de
datos con nuevos contenidos tematicos, lo cual, en cierta forma podria convertirse en la
piedra angular de la creacion de nuevos elementos pedagoégicos para el aprendizaje de
nuevas estrategias de los conceptos de razén y proporcion:

Conclusiones

El software propuesto para el aprendizaje de estrategias de ensefianza de los conceptos
de razén y proporcion brinda la posibilidad de incorporarlo en un trabajo futuro de
investigaciéon de algun tipo experimental de las ciencias sociales en el area de educacion,
debido a que esta herramienta incorpora algunos de los estilos de aprendizaje propuestos
en la teoria del Dr. Richard Felder (1996, 2005, 2008),.como el visual en la presentacion
de animaciones y aspectos graficos, secuencial en la ‘presentaciéon de los contenidos
tematicos, la realizacién de actividades para promover el estilos sensitivo y activo.

Aunque el aprendizaje de estrategias de aprendizaje de cualquier contenido tematico esta
fuertemente influenciado por aspectos como el conocimiento previo que tenga el alumno
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sobre el tema, los estilos de aprendizaje y ensefianza involucrados en el quehacer
docente, la motivacién y otros aspectos que de una u otra forma tienen una fuerte
injerencia en el quehacer docente, lo cierto es que la herramienta que se propone en este
proyecto proporciona un medio de aprendizaje acorde a las demandas de las sociedades
del conocimiento.

El desarrollo de este software constituye uno de los productos derivados de los proyectos
de investigacion financiados por la Secretaria de Investigacion y Posgrado del IPN, donde
se contd con la participaciéon de tres estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales de la Escuela Superior de Computo del IPN.
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RESUMEN

MIRKA es un repositorio de objetos de aprendizaje SCORM, constituido esencialmente
por medio de una base de datos XML, que a su vez parte del modelo objeto-relacional.
PostgreSQL es el motor objeto-relacional que nos ha servido para alojar de manera virtual
la base de datos orientada a objetos SCORM. La llave de acceso a la base de datos del
repositorio la determina el identificador SCORM, el cual a su vez determina la trayectoria
de donde esta instalado el objeto de aprendizaje. Las trayectorias de directorios en donde
se ubica cada uno de los objetos de aprendizaje se construyen con base en un catalogo
de aceptacion universal como lo es el de la libreria del Congreso.

En este articulo se describe la arquitectura de MIRKA y los aspectos principales de la
estructura tanto de los objetos de aprendizaje como del mismo repositorio.

PALABRAS CLAVE: Repositorios, SCORM, objetos de aprendizaje, bases de datos
XML.

ABSTRACT

MIRKA is a SCORM learning object repository, essentially constitute by a XML database,
wich basically derives from the entity-relation model. PostgreSQL is the object-relational
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