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Resumen 

Es importante una estrategia pedagógica efectiva que desarrolle y transfiera conocimiento, 
especialmente para la matemática, materia fundamental de aprendizaje; se pretendió  precisar: ¿Qué 
efectos produce la interactividad mediada por computador en la enseñanza de la matemática en la 
educación media? Comparando con estudiantes hombres y mujeres de grado 8 y 9, de la Institución 
Educativa Hernando  Gélvez Suárez del municipio de Moniquirá (Boyacá, Colombia), la eficacia en 
el desarrollo de ejercicios matemáticos obtenido con el aprendizaje mediado por computador y el 
orientado con guías escritas (libros), en un tema específico para cada grado; concluyendo que la 
estrategia de la interactividad mediada por computador es motivante, requiere mecanismos de 
refuerzo y por si sola no ofrece ventaja alguna en el entendimiento de los contenidos por parte de 
los estudiantes. 
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Resumo 

É importante uma estratégia pedagógica eficaz para desenvolver e transferir conhecimento, 
especialmente para a matemática, aula fundamental de aprendizagem; destina-se a esclarecer: Quais 
são os efeitos de interatividade mediada por computador no ensino de matemática no ensino 
secundário? Comparado os alunos do sexo masculino e feminino dos cursos 8 e 9, da Instituição 
Educacional Hernando Gélvez Suarez em Moniquirá (Boyacá, na Colômbia), a eficiência no 
desenvolvimento de exercícios matemáticos, obtida com a aprendizagem mediada por computador e 
com orientações escritas (livros) em um tópico específico para cada grau, concluindo que a 
estratégia de interatividade mediada por computador é motivadora, requer mecanismos de reforço e, 
por si só não oferece nenhuma vantagem na compreensão dos conteúdos pelos alunos. 
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Francés: assistée par ordinateur interactivité dans l'enseignement des mathématiques chez 
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Résumé 

C´est important une stratégie d'enseignement efficace qui développe et transfère les 
connaissances, en particulier pour les mathématiques, matière fondamentale dans l'apprentissage de 
base. Il visait à clarifier: Quel est l'effet médiatisé par ordinateur interactivité dans l'enseignement 



des mathématiques dans l'enseignement secondaire? Comparativement aux étudiants masculins et 
féminins dans la 8eme et 9 année de l'établissement d'enseignement Hernando Gélvez Suarez dans 
la commune de Moniquirá (Boyacá, Colombie), l'efficacité dans le développement des exercices 
mathématiques obtenue grâce à l'apprentissage médiatisée par ordinateur et l'apprentissage orienté 
avec des guides écrites (livres), dans un thème spécifique pour chaque niveau (o grade). On conclue 
que la stratégie de l'interactivité assistée par ordinateur est motivante, il demande des mécanismes 
de renforcement en cas que cela n'offre aucune avantage dans la compréhension de la part des 
étudiants. 
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Inglés: computer-mediated interactivity in teaching mathematics in high school students, 

the Hernando Suarez gélvez high school experience                                                                                

Abstract 

It is important to effective teaching strategy to develop and transfer knowledge, especially 
for mathematics. Basic learning stuff was intended to clarify: One of our questions was, what are 
the effects of computer mediated interactivity in mathematics teaching in High School education 
processes? Compared groups of men and women from 8th 9th courses of the Hernando Suarez 
Gélvez High School at Moniquirá (Boyacá, Colombia).  We observed that the efficiency in the 
development of mathematical exercises obtained by computer-mediated learning and oriented 
with written guidelines (books and workshops), was specific topic for each grade.  The process 
shows some conclusions, which are interesting: the strategy of computer-mediated interactivity is 
motivating, requires reinforcement mechanisms and if it used how the single option doesn’t 
offer any advantage in understanding the contents by the students. 

KEY WORDS 

Interactivity, Personal, Computer, Teaching, Mathematics, Comprehension. 

1. Exposición del problema 

El desarrollo de habilidades matemáticas permite promover  competencias y conocimientos 
que facilita a los alumnos tomar  decisiones y resolver problemas. Es el docente quien crea 
estrategias eficaces para promover este desarrollo, orientando sus actividades al logro de 
aprendizajes significativos; en la actualidad se utilizan y promueven estrategias con el uso de 
adelantos tecnológicos, conocer la eficacia de las estrategias mediadas por el computador, permite 
profundizar en el análisis de los modos de enseñar. 

Por ello la pregunta central en la que gira la investigación es: ¿Qué efectos produce la 
interactividad mediada por computador en la enseñanza de la matemática en la educación media?, 
en la búsqueda de la mejora de la calidad educativa. A partir de la pregunta central se formularon 
las siguientes preguntas de investigación: ¿Cómo es la comprensión de la matemática con el uso de 
metodologías interactivas? , ¿Cómo es la relación del tiempo expuesto a la tecnología con contenido 
matemático y el grado de comprensión de contenidos?, ¿Qué competencias desarrolla el estudiante 
que utiliza la interactividad en el aprendizaje de la matemática?, ¿Qué contraste se encuentran entre 



los resultados de aprendizaje matemáticos obtenidos con el uso o no de la interactividad mediada 
por computador? 

2. Indicaciones globales de la estructura teórica 

Se precisa un  currículo de educación que insta a diseñar estrategias que permiten apropiar 
habilidades en los alumnos, para tener una formación íntegra y un mayor bienestar (Ausubel, 1998). 
El uso de tecnología ha resultado ser una metodología dentro del proceso pedagógico, que con el 
tiempo aumenta su importancia. 

2.1 Interactividad mediada por computador 

El uso de la tecnología en la pedagogía es una tendencia didáctica que permite un análisis de 
entre una amplia la variedad de recursos, para seleccionar los más efectivos en la labor pedagógica, 
promoviendo la interacción entre los docentes y estudiantes para guiar el aprendizaje (Billie, 2008). 

2.1.1 El uso de la tecnología en la pedagogía   

La tecnología permite a los estudiantes experimentar,  ser conscientes de sus usos y 
limitaciones, tener  sensaciones que ayudan a superar desconfianzas a la tecnología y empezar a 
aprender lo que puede y no puede hacer, desarrollando un aprecio por la rapidez de los cambios 
(Podemski, 1981), buscando realizar el ejercicio con individualidad, creatividad e innovación 
encontrando estrategias que motiven a generar, incorporando  técnicas de aprendizaje colaborativo, 
por existir  interacción,  intercambio de ideas y conocimientos entre los miembros del grupo. 

2.1.2 Herramientas tecnológicas disponibles para la enseñanza  

La educación  con uso de tecnología móvil e inalámbrica, potencia  la innovación y el 
aprendizaje colaborativo, modificando los modelos de enseñanza-aprendizaje y promoviendo  el 
desarrollo de habilidades cognitivas superiores (Burgos, 2010). 

tabla i. 

Herramienta Elemento  
Dispositivos móviles  Teléfono Celular 

Palm 
Pocket PC 
Tablet 
PC,Laptop 
BlackBerry 
IPhone 
Ipad 
Calculadora gráfica  

Servicios electrónicos  Video  
Correo electrónico, blogs, wikis. 
Pizarra Digital Interactiva (PDI) 
Redes sociales  
Course feed 
Radio chat 

Herramientas tecnológicas utilizadas en educación (Sacristán, 2008). 

El aprendizaje móvil facilita el uso de recursos multimedia como audio, video, multimedia 
y animación, coadyuva en actividades y ejercicios interactivos de docentes y educandos, contribuye 



en la transmisión y recepción de información actual y relevante, favorece el autoaprendizaje, la 
meta cognición y el trabajo colaborativo, simplifica el tiempo disponible entre actividades 
personales y profesionales, ofrece múltiples alternativas de acceso acordes a cualquier presupuesto, 
tales como: Teléfono Celular, Palm, Pocket PC, Tablet PC,Laptop, Blackberry, Iphone, Ipad, 
además de permitir personalizar la experiencia.  

2.1.3 Resultados en la enseñanza con uso de tecnología  

El aprendizaje combinado (Blended Learning) que utiliza técnicas de aprendizaje presencial 
(cara a cara) y a distancia (on line), permite a estudiantes de zonas remotas estudiar con docentes 
especialistas del otro lado de la tierra, en tiempo sincrónicos  (simultanea) y asincrónicos 
(diferidos), relacionarse en un  proceso académico cada vez más personalizado, en sus contenidos, 
horarios y lugar de enseñanza, sin limitaciones por el espacio físico y  desarrollando competencias 
propias del aprendizaje mediado por la tecnología, logradondo reducir los costos de la capacitación, 
aumentar la cobertura y dar la oportunidad a personas de diferentes orígenes recibir y ofrecer 
conocimientos.  

tabla ii.  

Percepción Estrategia 
Sensoriales Motiva a través de los sentidos con sonidos, imágenes, elementos 

kinestésicos 
Ambientales Con luz, espacio de escenario, colores que evoquen temperatura 
Grafico-visuales Insertando fuentes de información , permitiendo participación 
Temporal Disponibilidad de las partes para atender al estudiante 
Sociológicas Privilegiando el trabajo colaborativo y sus implicaciones, sobre el 

individual 

Estrategias y materiales desarrollada con uso de tecnología, según la percepción del aprendiz 

2.1.4 Expectativas en el aprendizaje con uso de la tecnología 

El uso de la tecnología ha permitido el manejo de altos volúmenes de información, lo que 
requiere control y educación para enfrentarse ante un cúmulo de información, que no garantiza 
veracidad, y que dificulta la navegación ante tal cantidad de actualizaciones, comentarios, notas, 
imágenes, mensajes y publicidad a los que se accede, capacitar constantemente en el uso y 
optimización de los recursos y herramientas disponibles facilita la organización eficientemente la 
información que se comparte, dar seguimiento a las actividades, establecer grupos permanentes de 
ayuda, restringir el acceso, establecer parámetros para su mejor administración y definir reglas 
claras respecto a lenguaje, contenidos y referencias, entre otros, además de cambiar la percepción 
de las redes de conocimiento, la forma como está organizada y administrada ya que su proceso de 
aprobación que puede ser visto como una pérdida de tiempo y el miedo a que la información 
compartida no sea relevante y lleve a la autocensura, eliminando toda posible barrera destacando el 
propósito, identidad propia, identidad colectiva, reputación, autogobierno, comunicación, grupos, 
entorno, fronteras o límites, confianza, credibilidad, intercambio, expresión, historia, y 
retroalimentación. 

Es importante la promoción para la formación de centros de investigación que solucionen 
temáticas científicas, tecnológicas, éticas y académicas, estimulando la construcción de saberes e 
inteligencia colectiva, garantizando que no exista exceso de información que al no ser bien 
administrada causa pérdidas invaluables de tiempo y productividad, evitando promover antivalores 
y la convocatoria con fines inadecuados que implican una amenaza contra la integridad de las 



personas e incluso de naciones, el uso de  lenguaje tecno-coloquial (no académico) e inadecuado en 
el desarrollo de sus actividades. 

2.2 Eficacia en la enseñanza de la matemática 

La aplicación de las TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación) en el aula de 
matemáticas da la posibilidad de aumentar el grado de visualización y poder manipular cuerpos 
geométricos (prismas, pirámides, cuerpos redondos y poliedros) en la pantalla del ordenador, 
trabajar con conceptos complejos que no son apreciables en dos dimensiones al dibujarlos sobre 
papel. 

2.2.1 Aprendizaje en matemáticas  

La actitud positiva hacia el área de la matemática se eleva notablemente cuando se trata de 
aprender con el apoyo de la tecnología computacional.  

tabla iii.  

Actitud  Porcentaje  
actitud positiva 65% 
Indecisos 29,4% 
actitud negativa 5,6% 

Disposición de ánimo que evocan las matemáticas (Ursini, 2004). 

Las respuestas revelan que la mayoría de los estudiantes tienen una autoestima baja o muy 
baja en relación con su capacidad para trabajar en matemática, con el uso de la tecnología la 
autoestima tiende a subir (Ursini, 2004). 

La estrategia de enseñanza para la matemática es una combinación de técnicas asociativas y 
constructivas, donde  tareas de repaso, realización de ejercicios y preguntas son identificadas dentro 
del aprendizaje asociativo y cognitivo, necesarias para la adquisición de conceptos y 
procedimientos que pueden ser aplicados a la resolución de problemas que está dentro del enfoque 
constructivista. En ambas situaciones la  motivación sobresaliente que presenta el alumno es la 
extrínseca, pues a él lo mueve el interés de obtener una recompensa, una calificación aprobatoria sin 
importar en su mayoría si aprendió o no. 

Los alumnos no tienen una estrategia para estudiar diariamente, utilizan el método de 
observación y repetición de ejercicios vistos en clase, esto lo hacen en periodo de exámenes y justo 
un día antes de aplicarlo, en su mayoría no acostumbran realizar la tarea, dicen que les resulta 
fastidioso tener que razonar para resolverla y la flojera los domina. Lo mismo sucede con la 
solución de problemas la cual supone una situación que precisa de una solución aunque no rápido y 
directo, sino que se deben tomar decisiones a lo largo de la propia resolución (Guerra, 2004). 

2.2.2 Problema del aprendizaje en matemáticas  

Los estudiantes tienen una preconcepción de dificultad y aburrimiento respecto al área de la 
matemática, aunque es una materia fundamental en los planes de estudio tanto de la educación 
básica primaria, básica secundaria y media, sin embargo las principales dificultades en el 
aprendizaje de la matemática se deben a errores de espacialidad cuando no se permite el orden o 
secuenciación, procedimientos por omisión o adición de etapas aritméticas, errores en el 
razonamiento lógico que arrojan respuestas sin argumentación  además de fallas en la memoria 
mecánica al no recordar por ejemplo, el uso de las tablas de multiplicar (Skemp, 1999). 



2.2.3 Evolución de la tecnología matemática 

La aplicación de la tecnología en la enseñanza-aprendizaje de la matemática implica 
cambios en los momentos educativos, en la planeación y desarrollo de estrategias de educación que 
van encaminadas a un modelo constructivista, permitiendo cierta autonomía al estudiante, buscando 
mejorar la efectividad en la transmisión del conocimiento a través de una diversificación de 
métodos, donde el estudiante encuentra situaciones en las que decide cómo manejarlas, autorregula 
sus acciones, crea habilidades y las aplica para el desarrollo de las actividades que se proponen, son 
de su cotidianidad y las puede utilizar cada vez que las requiera en su diario vivir.  

El uso de la tecnología en las aulas de matemáticas ha requerido del diseño de métodos de 
evaluación del desarrollo pedagógico y  retroalimentaciones que redunde en el fortalecimiento de la 
actividad enseñanza- aprendizaje (Bauersfeld, 1995) aplicando aspectos de la teoría constructivista 
y cognoscitiva, partiendo de saberes previos que motivan y mueve al aprendiz, el uso de tecnología 
pretende aumentar las formas para ayudar y alentar a los estudiantes a fortalecer las expectativas de 
su aprendizaje, dando un valor al potencial que pueden desarrollar y del cual ellos mismos son los 
actores (Ackerman, 1990).  

Mientras que antes los conocimientos se transmitían oralmente, no existían herramientas 
que congelaran en el tiempo evidencias de los saberes, fue hasta cuando aparece la escritura que se 
puede lograr mantener vivo por más tiempo, y ampliar la difusión del mensaje, con ayuda de 
técnicas de la comunicación como el teléfono, fax, televisión y el computador que han logrado 
revolucionar las formas de aprendizaje. Es esta misma tecnología la que ha despertado las 
necesidades y la curiosidad de los estudiantes para utilizarlas, y de los docentes para manejarlas y 
trasmitir a través de ellas  la información que enriquece los aprendices; en actividades con 
tecnología se percibe que los cursos ya no son tradicionales, se ofrecen mayores oportunidades para 
que el alumno participe y son las que más les agradan, por ello es muy importante generar temáticas 
y estrategias que permitan la interacción de los integrantes. 

tabla iv 

Estrategia Característica 
Observación. 

 

Permite apreciación, valoración y explicación de elementos, 
situaciones y procesos, facilita  el análisis de los temas, 
aclara conceptos y conoce el entorno, planteando 
conclusiones. 

Exploración de objeto. Creando motivación en la manipulación de objetos que 
pueden permitir relacionar ideas y compartirlas 

Experimentación.  

 

Enriquece la observación, manipulación, indagación, 
clasificación, predicción, asimilación, reflexión,  plantearse 
preguntas y resolver problemas. Haciendo ejercicios de 
agrupación y relación por colores, función, tamaño. 

Desarrollo de guías de trabajo.  Como orientación para el desarrollo del trabajo individual o 
grupal, reconociendo además el logro de los objetivos que se 
plantean. Se requieren las guías, lápices, colores. 

Juego de roles.  

 

Pone en marcha destrezas físicas y habilidades mentales, 
desarrollando ciertas actitudes y valores éticos y cívicos, de 
esta manera se solucionan problemas ficticios que requieren 
de la creatividad del estudiante. Facilita la organización de 
grupos o equipos de trabajo y distribución de tareas dentro 
del grupo. 

Creación de gráficos.  Medio de expresión y comunicación de sus vivencias, por 



medio del dibujo el estudiante informa sus impresiones de 
los objetos a veces de forma más clara que verbalmente 

Aplicación de encuestas y 
socialización de resultados 

Enriquece las relaciones interpersonales, gracias a la 
interacción con los demás compañeros y la valoración de sus 
actitudes. 

Estrategias desarrolladas con el uso de la tecnología. (Díaz, 2003). 

Las formas evaluativas han presentado evolución radical,  mientras que con el conductismo 
se canalizaban en pruebas escritas y cambios perceptibles de conducta,  en el constructivismo (en su 
mayoría, es el modelo que se maneja con el uso de la tecnología)   se tiene en cuenta el proceso y 
los aportes que las partes generan, antes se medía el grado de cumplimiento de los logros a través de 
cuantificación, ahora se cualifican las actitudes y aptitudes; el uso de estrategias evaluativas 
depende del grado de habilidades del docente, facilitando la aplicación de auto-evaluación, co-
evaluación y hetero-evaluación.  

Iniciando el proceso educativo con un diagnóstico, a través de preguntas y observaciones 
previas, se identifica la capacidad para realizar el trabajo manual, individual,  en equipo y 
conocimiento básico de matemáticas,  integrando  evaluaciones formativa, que verifican la claridad 
en los procedimientos, por ejemplo eficacia en el uso de alternativas, con un tiempo estimado de 
desarrollo y con material de apoyo suficiente, además de evaluaciones sumativas, al tener en cuenta 
la colaboración con el equipo, actitud participativa y propositiva, uso adecuado de materiales. 

2.2.4 Investigaciones empíricas relacionadas  

Kokol (1999) en "Examination Questions when using CAS for School Mathematics 
Teaching” en The international journal of computer algebra in mathematics education, encuentra 
que el uso de CAS (Computer Algebra Systems) en el sistema educativo facilita la consecución de 
objetivos específicos en la enseñanza de las matemáticas, pone de manifiesto habilidades que 
pueden ser valoradas, el uso de esta herramienta significa un renacimiento de las preguntas y formas 
de evaluar, donde se valora la comprensión, así como el acto de superar un obstáculo que mal 
enfocados conduce a la tensión emocional. 

Con el uso de  las CAS es inevitable seguir dos objetivos educativos principales: Entender 
el significado teórico de los conceptos matemáticos (reflexión sobre matemática la materia) y el uso 
de conceptos matemáticos en situaciones reales de modelado (modelado del mundo real abierta 
situaciones), además se  permite la realización de pruebas más naturales, donde el profesor tiene 
que decidir, para cualquier pregunta en particular, si es apropiado el uso de  preguntas tipo examen. 

Rivera (2004) en su propuesta “Implementación de un taller en línea para actualización de 
docentes de primaria en el diseño de estrategias matemáticas de enseñanza”, concluye que la 
tecnología es parte importante en los procesos educativos, facilitan el aprendizaje, motiva a trabajar 
de manera diferente, sin embargo  los docentes y la comunidad educativa en estos momentos se 
encuentra en una etapa de adaptación de utilizar metodología tradicionalista a la de incluir dentro de 
sus procesos de enseñanza el uso de las tecnologías de vanguardia como medios para el aprendizaje. 

Trabajar de manera virtual permite observar que se generan aprendizajes distintos, ya no 
existe la mera transmisión de conocimientos, el rol del diseñador de la página,  del curso o de las 
estrategias, tendrá que asumir una nueva postura en donde su papel se reestructure y sea el apoyo 
que sirva para conducir las actividades de aprendizaje y alcanzar retos jamás imaginados. 

Ursini, Sánchez, y Orendain (2004), en la “Validación y confiabilidad de una escala de 
Actitudes hacia las Matemáticas y hacia las Matemáticas Enseñadas con Computadora” encuentra 
un 35,8% de los estudiantes tienen actitud positiva hacia las matemáticas, la mayoría está indecisa 



(51,9%) y solo el 12,3% manifiesta una actitud abiertamente negativa. También se encuentra que la 
actitud positiva hacia esta disciplina se eleva notablemente cuando se trata de aprender matemáticas 
con el apoyo de la tecnología computacional. En este caso el 65% de los estudiantes tienen una 
actitud positiva, el 29,4% están indecisos y solo el 5,6% manifiestan una actitud negativa  hacia las 
matemáticas.  

Billie (2008) en su investigación titulada Technology in Seventh-Grade Math Classrooms: 
Collaborating, Integrating, and Assessing, deja claro que la tecnología promueve la interacción 
entre los docentes y estudiantes que participaron en la aplicación de la investigación. La sugerencia 
más económica para la utilización de la tecnología en el aula es proporcionar una pizarra 
interactiva, proyector y cámara de documentos en todas las aulas en lugar de esperar que los 
maestros "compartan" el equipo. El uso de la pizarra interactiva, proyector y cámara de documentos 
puede proporcionar todos los elementos esenciales para conectar a los estudiantes a Internet, 
ofreciendo información actualizada y vital de los recursos educativos,  ofreciendo medios de 
comunicación interactiva para guiar a los estudiantes para el aprendizaje.  

Shultz (2000), en su trabajo “High level technology in a low level mathematics course”, 
plantea que aunque la tecnología afecta lo que la matemática enseña y cómo se enseña, las 
matemáticas sigue siendo un tema central. Los estudiantes se fueron inmersos en la tecnología de 
forma gradual, tuvieron éxito en solución de problemas importantes que han sido inaccesibles para 
ellos sin la tecnología.  

La investigación titulada “Efectos de algunas tecnologías educativas digitales sobre el 
rendimiento académico en matemáticas” (Davila, 2007), trabaja con tecnología educativa  digital,  
mejorando el rendimiento significativamente (17,5% en comparación con el método tradicional). A 
pesar de que los estudiantes resultaron aprobados, los niveles de rendimientos son no satisfactorios 
en cuanto al conocimiento que deberían tener en la asignatura, por lo tanto la tecnología no influyó 
en el logro de niveles de rendimiento meritorios. Aunque los medios no son necesariamente los 
responsables de logro de desempeños sobresalientes en los estudiantes, si ayuda a mejorar el índice 
de aprobados y aumentar la motivación hacia el uso de las matemáticas.  

Waling (2007) en “Teddy bear or tool: students’ perceptions of graphing calculator use” 
maneja elementos investigativos fundamentales que indican que los estudiantes valoran en la 
calculadora graficadora la posibilidad de apoyar la demanda cognitiva que exigen las tareas, la 
capacidad de participar en juego matemático, comprobar soluciones, y para gestionar eficazmente 
su tiempo, percibieron que el uso de la calculadora gráfica les proporciona habilidades matemáticas 
afectivas. 

3. Justificación de metodología 

Este trabajo permite identificar las características del estudio cualitativo, ya que el propósito 
es centrar la atención en la estrategia que implementa el profesor en la ejecución de sus clases de 
matemáticas, a través de la interactividad mediada por computador, así como verificar la eficacia en 
la consecución de objetivos;  poniendo en práctica una serie de actividades propias del proceso de 
investigación al identificar y elaborar instrumentos, para recolectar datos, interpretar información y 
generar conclusiones, a partir de un método principalmente descriptivo y comparativo de 
características cualitativas organizadas por categorías. 

En esta investigación se tuvo en cuenta un método descriptivo, comparativo, hermenéutico 
y funcionalista. Descriptivo ya que se analizan los datos reunidos para descubrir los patrones y 
criterios de comportamiento relacionados, con el análisis se concluye la estrategia empleada para el 
desarrollo de la competencia, se buscó especificar las propiedades importantes de la persona, el 



grupo y  los fenómenos que puedan intervenir en el desarrollo de competencias. (Hernández, 
Fernández, y Baptista, 2010). 

Es estudio comparativo, porque se diferencian las condiciones de un grupo donde aplica la 
estrategia, antes y después de aplicarla, incluso caracterizar frente al grupo que no la aplica, 
identificando similitudes y diferencias,  se desea descubrir regularidades  en la realidad social e 
intentar explicarlas, mediante el control de factores capaces de causar un efecto o fenómeno dado 
(Dogan y Pélassy, 1990).  

Es hermenéutico,  al relacionar la observación, presunciones, expectativas y verificación de 
los datos, permite identificar las técnicas utilizadas por los docentes, presumir tanto objetivos como 
consecuencias del uso, verificar los supuestos planteados y generar nuevas interpretaciones, 
interpretar acciones (Nicol, 1997). 

Es funcionalista al determinar las funciones que cumplen las actividades de la clase, en 
especial para el desarrollo de competencias matemáticas, reconociendo que cada comportamiento 
tiene su razón de ser, propósitos y función de los procesos mentales (Zipper y Morales, 1994). 

El proyecto de investigación seleccionado, por sus características es definido de naturaleza 
cualitativa, por permitir explorar y estudiar los efectos que produce la interactividad mediada por 
computador en la eficacia de la enseñanza de la matemática en la educación media. El enfoque 
cualitativo se basa en métodos de recolección de datos, no se efectúa una medición numérica, de 
acuerdo a Hernández, Fernández, y Baptista, (2010), “la recolección de datos consiste en obtener las 
perspectivas y puntos de vista de los participantes (sus emociones, prioridades, experiencias, 
significados y otros aspectos subjetivos), este enfoque cualitativo está influenciado por criterios 
humanos que impiden proponer generalizaciones que se cumplan en todo ámbito geográfico e 
ideológico, de allí que la precisión de los resultados investigativos sean verdaderos solamente en 
condiciones exactas,  debido al carácter cambiante del ser humano (ideologías, estados anímicos, 
vivencias), es de difícil repetición, las variables que influyen son innumerables y subjetivas, de 
difícil control e incluso percepción por parte del investigador, por ello utiliza métodos deductivos 
para la obtención de resultados. 

Se evita la cuantificación, realiza descripciones narrativas de los eventos estudiados, a 
través de entrevistas y observaciones difíciles de medir (Abdellah, 1994); está interesada en 
encontrar diagnósticos de situaciones, realidades, que por ser relacionadas con lo social es de 
carácter activo y dinámico mientras que la cuantificación define el grado de afinidad entre variables 
permitiendo una constancia y predictibilidad  a partir de una muestra para ser aplicada a una 
población (Pita, 1998). Este estudio es fundamente una descripción de situaciones (el uso de la 
tecnología del computador) para comprender la esencia de la acción (comprensión de temática 
matemática) e incluso deducir a partir de los resultados, con la utilización de   técnicas para 
recolectar datos, tales como la observación, entrevistas, portafolios de los alumnos, registros 
anecdotarios, rúbricas de evaluación, listas de cotejo. 

3.1 Población 

Se toma como población a 55 personas donde son 28 estudiantes de grado noveno, 18 mujeres y 
10 hombres, además de 27 personas de grado octavo, 13 hombres y 14 mujeres, con edades entre  
12 y 15 años, personas de la zona rural de educación media  de Colombia, que ven dentro de sus 
áreas obligatorias de estudio la matemática, estudiantes de grado octavo y noveno de la Institución 
educativa Hernando Gélvez Suárez, de Moniquirá (Boyacá), grupo de 55 estudiantes de educación 
media en Colombia . 



Estudiantes, vinculados a este centro educativo de orden público, la condición económica 
que predomina en el grupo es medio. A nivel académico se caracterizan por  el buen desempeño, a 
nivel general, existiendo ciertos problemas en algunos estudiantes con atención dispersa que 
dificulta un poco su proceso de aprendizaje.  

3.2  Muestra 

tabla v 

Grado  Sexo  
Octavo Una  estudiante mujer. 

Un  estudiante hombre. 
Noveno  Una  estudiante mujer. 

Un estudiante hombre. 
Docente secundaria  Un hombre  

Una mujer 

Selección de la muestra 

Al tratarse de un enfoque cualitativo, el diseño de la investigación es abierto y presenta 
cierta flexibilidad, de tal forma que permite que en la selección de la población-muestra, no se 
pretenda generalizar los resultados del estudio, sino que se pueda involucrar solamente a unos 
cuantos sujetos, por lo que la muestra se puede componer de casos individuales que sean 
representativos, pero no desde un punto de vista cuantitativo, sino más bien, recolectando datos que 
sean profundos y que enriquezcan los resultados de la investigación (Salamanca y Crespo, 2007). 
Fue preciso emplear una muestra por conveniencia o intencional, que está conformadas por casos 
disponibles a los que se pueda tener acceso.  

3.3 Instrumentos de Recolección de datos 

3.3.1 La observación 

Se aplica la observación donde el investigador es participante, se  observa durante periodos 
cortos y se sigue con entrevistas estructuradas. Además por ser la investigadora docente,  se permite 
la actividad de participante adquiriendo responsabilidades en la actividad del grupo que se observa. 
La observación se repite varias buscando encontrar un patrón, evitando contar con conductas 
forzadas, buscando encontrar comportamientos reales y cotidianas, permitiendo apreciar las 
actividades directamente en el escenario que se suscitan,  obteniendo con esto, un conjunto de datos 
descriptivos que nutran el proceso de investigación. 

3.3.2 La Entrevista 

Se utilizan conversaciones estructuradas para identificar las estrategias de interacción 
mediadas por computador y planeadas por el docente para motivar y ampliar el aprendizaje de la 
matemática, es entrevista estructurada, porque a todos los entrevistados se les hacen las mismas 
preguntas con la misma formulación y en el mismo orden, dentro del aula y con el objetivo definido 
(Kvale, 1996). 

3.3.3 Categorías de estudio  
 



tabla vi 

Categorías de análisis 

4. Ejemplos y análisis de resultados 

Para identificar los efectos que produce la interactividad mediada por computador en la 
enseñanza de la matemática en los estudiantes de educación media, de la Institución Educativa 
Hernando Gélvez Suárez, se discriminaron 3 categorías principales que identifican el objetivo de la 
investigación, a saber, estrategias didácticas empleadas por el docente en clase de matemáticas, 
perfil del sujeto en el proceso pedagógico y la eficacia de la enseñanza de la matemática.  

Con las entrevistas y observación se evidencian variables como estrategias didácticas, 
actividades utilizadas, elementos incorporados en las prácticas educativas, tiempo expuesto a la 
estrategia didáctica, experiencias exitosa y las características de las estrategia con uso de 
interactividad por computador que se deben mejorar, variables ligadas a la categoría de estrategias 
didácticas empleadas por el docente en clase de matemáticas. 

4.1 Estrategias de aprendizaje 

La pedagogía evidenciada en las clases de matemáticas utiliza estrategias de aprendizaje 
autónomo, experimentando según Podemski (1981), la posibilidad de enfrentarse a sus limitaciones, 
sensaciones que ayudan a superar desconfianzas, haciendo uso de pre saberes ya que las actividades 
de trabajo flexible le permite al estudiante organizarse y desarrollar los talleres a medida que va 

1era. Categoría de análisis 2da. Categoría de análisis 3era.  Categoría de análisis 
Estrategias didácticas empleadas 
por el docente en clase de 
matemáticas  

Perfil del sujeto en el proceso 
pedagógico  

Eficacia de la enseñanza de la 
matemática 

En la primera categoría, destacan 
los siguientes resultados: 

1.- Estrategias didácticas 

2.- Actividades utilizadas 

3.-Elementos incorporados en las 
prácticas educativas 

4.- Tiempo expuesto a la 
estrategia didáctica 

5.-Experiencias exitosas 

6.- Características a mejorar  

De estudiante y  docente, 
fundamental e inseparable en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje 

 Las  subcategorías consideradas 
en este apartado son :  

1.- Características del estudiante 
contexto, lugar de procedencia, 
grado, sexo 

2.- Sensaciones del estudiante: lo 
que siente respecto al uso de la 
interactividad y de la eficacia en el 
aprendizaje matemático  

3.- Papel del docente 

4.- Características de los docentes 
entrevistados como sexo, edad, 
nivel de estudios, puesto actual, 
grado educativo  que atiende, 
antigüedad en la institución. 

Las evidencias obtenidas con la 
aplicación de los instrumentos, 
señalan que el uso de 
interactividad con computador 
genera:  

1.- Expectativas: lo que se 
esperaba lograra el uso de la 
interactividad antes del proceso  

2.- Competencias desarrolladas   

3.-Grado de comprensión: 
teniendo en cuenta el nivel básico 
que debe conocer el estudiante  

4.-Constrastes entre estrategias 
que no hacen uso de la 
interactividad con el computador  

5.- Mecanismos de evaluación  
para verificar el grado de 
comprensión y aprehensión de 
contenido matemático.   



comprendiendo y siguiendo la trayectoria que mejor le parece para cumplir con el logro propuesto 
(Alcalá, 2002). Según Rivera (2004), la tecnología  es  una estrategia de aprendizaje que apoya los 
procesos educativos, motiva a trabajar de manera diferente, no se limita el encuentro académico a la 
transferencia de conocimientos, se asume una nueva postura para alcanzar retos, de esta forma lo 
asumen los estudiantes haciendo uso para su consulta de  Se hace uso de consultas en  libro guía o 
enciclopedias virtuales, e internet.  

Los estudiantes prefieren realizar actividades que se encuentran en internet, en especial las 
relacionadas con consultas y juegos, muchas veces sin hacer uso de enciclopedias virtuales que se 
encuentran en los equipos, tampoco se evidencia el uso de interacción a través de las redes sociales 
a pesar de su gran impacto en la educación (Bugeja, 2006), no se observa uso de técnicas con 
comunicación simultanea, dejando evidente que no se conocen o no se utilizan las grandes 
posibilidades que ofrece la internet, y expresadas por Rivera (2007), la posibilidad de interactuar 
sincrónica rápida y eficazmente, aprovechando las comunidades de aprendizaje. 

Los ejercicios realizados requirieron de un refuerzo a través de explicaciones adicionales 
del docente  y trabajo en equipo, lo que evidencia una estrategia completada, que implica 
colaboración e interacción no solo mediada por el computador, sino por la solidaridad social 
(Batista, 2007), estando de acuerdo con Ford (2008) respecto a que el uso de múltiples herramientas 
no garantiza la eficacia en el proceso de aprendizaje, si el pensamiento algebraico es  aislado y no 
se tienen un apoyo para resolver el problema. 

Los docentes están concebidos por los entrevistados básicamente en funciones de un 
modelo pedagógico conductista, enriquecido con labores de administración, orientador, facilitador, 
promotor, cooperador, motivador y amigo. Encontrando algunas diferencias entre el modelo ideal 
(lo que el entrevistado desea y conoce) con lo real (las conductas que realmente el docente aplica), 
se concluye que existe integración de estrategias conductistas y constructivistas (Ausubel, 1998). 

Cuando los docentes no hacen uso de la interactividad mediada para computador, prefieren 
las actividades de clase que desarrollen habilidades comunicativas como la lectura, extracción de 
conclusiones, con uso de cuestionarios,  lecturas, proyectos escolares, mapas conceptuales, cuadros 
sinópticos, estudios de casos y desarrollo de  problemas matemáticos., formulación y desarrollo de 
proyectos académicos,  con situaciones reales o aplicables en el entorno del estudiante, para que 
asimilen la realidad  como algo próximo a su vida, según Cabero (2004).  

Con interactividad mediada por computador el docente es consiente que la actualización de 
conocimientos y desarrollo de nuevas habilidades tecnológicas (Burgos, 2010), orienta el desarrollo 
juegos matemáticos potenciando  la innovación y el aprendizaje colaborativo;  los estudiantes 
reconocen que tienen especial conocimiento de los sudokus, consultas en enciclopedias virtuales, 
juegos matemáticos en internet, operaciones en Excel y desarrollo de problemas matemáticos. 

Para evaluar las competencias se tiene en cuenta en su orden respectivo, primero las 
habilidades para el desarrollo de tareas, seguido de manejo de conocimientos y la actitud en el 
trabajo tanto individual como grupal, se visualiza un interés por capacitar para la vida.  

El docente  utiliza dentro del contexto herramientas fundamentales que buscan el desarrollo 
de aprendizaje y que produzca personas capaces de aplicar sus destrezas en la solución de 
problemas y conscientes de la importancia de aplicar principios académicos (Merrill, 2002), que 
son eficaces desde un contexto familiar hasta global, además de permitir a la escuela ser pertinente 
en su enseñanza al ofrecer conocimiento útil a través de mecanismos  innovadores,  tradicionales o 
de vanguardia, que sean coherentes y permitan desarrollo de propuestas.  



Para encontrar relación del tiempo expuesto a la tecnología con contenido matemático y el 
grado de comprensión de contenidos, objetivo de este estudio se encuentra que respecto al tiempo 
expuesto a la estrategia didáctica,  los estudiantes que hacían uso del computador utilizaban 
aproximadamente una hora adicional más de tiempo para desarrollar las actividades propuestas, en 
comparación con los estudiantes que no lo utilizaban que desarrollan la actividad en un promedio de 
2 horas, contrario a lo expuesto sobre la ventaja de la reducción de tiempo de aprendizaje con el uso 
de la interactividad por la autonomía para seleccionar el estilo de aprendizaje mejor y que se amolde 
al criterio del estudiante, por la combinación de sistemas de presentación de contenidos y la 
oportunidad de interacción inmediata (Miller, 1990). 

El aumento en la cantidad de tiempo para lograr el aprendizaje con el uso de la 
interactividad por computador permite evidenciar que es necesario el manejo continuo y diestro de 
recursos virtuales para encontrar elementos efectivos para la construcción de conocimiento, dentro 
de una multiplicidad muy amplia de información muchas veces inoficiosa y repetitiva.  

El estudiante tuvo la  necesidad de volver a consultar el computador después que había 
considerada terminada la tarea, además de invertir mayor tiempo en el desarrollo de la actividad, lo 
que evidencia que el estudiante no tenía claro los objetivos de la consulta y que el mecanismo de 
estudio  es deficiente en cuanto a síntesis y deducción de conceptos, lo que permite comprender la 
razón de la necesidad de un refuerzo por parte del docente. 

Existe rapidez para encontrar información pero no para hallarle sentido. En este caso, el 
éxito de la experiencia educativas con interactividad mediada por computador no se mide por el 
rendimiento del tiempo en la actividad pedagógica sino por las sensaciones motivaciones que 
despierta en el estudiante y la ayuda para modelar conceptos abstractos y como herramientas de 
apoyo para la construcción y evaluación de conocimiento por parte del docente. 

Los hábitos de estudio de los participantes muestran  que una estrategia pedagógica 
mediada por tecnología no puede ser utilizada a plenitud si los estudiantes tienen falencias de 
comprensión y análisis, y si son poco diestros en el uso de estas herramientas. 

4.2 Perfil del sujeto en el proceso pedagógico 

Como segunda categoría de análisis, se toma el perfil del sujeto del proceso pedagógico 
considerando la relación estudiante y docente como parte fundamental en la de la mediación 
enseñanza-aprendizaje (Allidiere, 2008). 

El perfil del  grupo de  estudiantes investigados,  es homogéneo en el sentido de ser 
personas disponibles, todos estudiantes de la misma institución educativa del sector público 
colombiano, personas que viven en la misma zona geográfica de vereda Papayal del municipio de 
Moniquirá (Boyacá).  

Se trabajó con participación equitativa de géneros (50% femenino, 50% masculino), sin 
embargo no se evidencia diferencia significativa en sus respuestas y comportamientos ante las 
observaciones por ello el sexo no se considera como variable fundamental en este estudio.  

Los estudiantes son todos del sector rural, no presentan estrategias académicamente tiene un 
rendimiento medio del sector rural frecuentan internet por su propia cuenta aproximadamente cada 
10 días, cuando van al casco urbano del municipio, consultando las redes sociales y algunas veces 
consulta y ejercicios para tareas escolares.  

Los  elementos motivadores que presentan los estudiantes al tener contacto con el 
aprendizaje  de la matemática a través de la interacción por medio del computador son la emoción 



de  descubrir cosas nuevas y por manejar herramientas novedosas, la satisfacción de entender, de 
desarrollar habilidades nuevas,  gusto por encontrar elementos del agrado del estudiante con la 
sensación de rapidez y suficiencia; emociones que deben ser dirigidos por el docente por permitir 
no solo que una persona inicie y continúe en un proceso educativo, si no se quiera aprender, son 
experiencias gratas y prácticas de aprendizaje (Woolfolk, 1990).  

En forma similar que las investigaciones realizadas por Ursini, Sánchez y Orendain (2004), 
los estudiantes manifiestan en escazas oportunidades aspectos negativos con  uso de la 
interactividad  mediada por computador, en algunas situaciones siente que el computador limita las 
capacidades críticas que puede desarrollar el estudiante, al encontrar información muy detallada y 
soluciones de problemas matemáticos que  favorecen la pereza y evitan que el aprendiz se 
desarrolle; efectivamente son debilidades que presenta el sistema y que el docente debe prever para 
generar mecanismos de control que evidencien el grado comprensión y aprendizaje.  

Las percepciones y expectativas que se tienen respecto a la tarea que se emprende, 
constituyen elementos que direccionan la conducta, haciendo el desarrollo de una tarea de mayor o 
menor calidad y productividad a medida que se tenga más o menos motivos para realizarla, en 
definitiva las sensaciones orientan la motivación, que  constituye un factor muy  importante en el 
sistema educativo que influye en el aprendizaje significativo y permanente (Mendoza, 2005). 

El docente como planeador en la pedagogía con interacción mediada  por computador debe 
generar estrategias particulares a los diferentes grupos esperando se mejore la comunicación entre 
docente – estudiante, y propiciando un ambiente que permita la generación de ideas y al grupo 
académico sentirse más motivado y pleno, con mayor calidad de vida, disfrutando y 
experimentando con ideas, razonamientos y errores; como gestor y evaluador tiene en cuenta los 
conocimientos previos y el entorno del estudiante, aprovechándolo como bases del conocimiento 
futuro y orientando la aplicabilidad de los contenidos, que por ser familiares se espera,  serán de 
mejor comprendidos y en menor tiempo;  como reforzador de conocimiento, donde orienta el 
enfoque del aprendizaje, aclara las dudas  y profundiza lo aprendido a través de ejercicios y 
problemas de aplicación contextualizados.  

Los docentes entrevistados, son personas jóvenes del  área de matemáticas, la edad puede 
ser una importante característica que los hace flexibles en la utilización de estrategias con el uso de 
la tecnología  en educación secundaria, manifiestan una actitud positiva hacia la tecnología en la 
educación matemática, como herramienta de apoyo, para la transmisión y construcción de 
conocimiento y generación de habilidades, como mecanismo de motivación y verificación de 
conocimiento, herramientas que exigen aumento en el  nivel de creatividad e innovación de los 
estudiantes y los docentes  buscado estrategias de llamen la atención del estudiante y los motive 
generar aprendizaje.  

Se considera la incorporación de nuevas estrategias con el computador como técnica de 
aprendizaje colaborativo, ya que existe  interacción,  intercambio de ideas y conocimientos entre los 
miembros del grupo. Se espera que participen activamente, que vivan el proceso y se apropien de él, 
se  fomenta las relaciones sociales entre los miembros que trabajan y colaboran en grupo para 
aprender entre todos (Horrutier, 2006).  

4.3 La eficacia en la enseñanza de la matemática 

Esta última categoría analizada, permite encontrar ventajas sentidas con el uso de 
interactividad mediada por computador para el desarrollo de clases de matemáticas por la cantidad 
de información obtenida,  algunas veces clara y precisa que mejora la comprensión y precisión en la 
consulta. Sin embargo un trabajo deficientemente planeado genera resultados poco creativos, con 



respuestas deficientemente analíticas,  que muchas veces no permite la verificación y corrección de 
errores (Obaya, 2003). 

En la búsqueda de la mejora de la calidad educativa, el docente busca diseñar y utilizar 
estrategias que permita desarrollar en los alumnos las competencias necesarias para fomentar su 
crecimiento intelectual y personal (Almazán, 2001), donde la escuela es puede producir personas 
capaces y necesarias en una comunidad, además de ser pertinente en su enseñanza al ofrecer 
conocimiento útil a través de mecanismos  innovadores, que sean coherentes y permitan el 
desarrollo integral de los alumnos, el docente se esfuerza por desarrollar estrategias de  aprendizaje 
significativo, ofrece estimulo que invita a superar dificultades consciente de que la generación de 
motivación según Skemp (1999), estimula hábitos de aprendizaje en el estudiante.  

Con la interactividad mediada con el computador para el desarrollo de las clases de 
matemáticas el estudiante desarrolla competencias que son consideradas como básicas por la 
Comisión Europea y su Dirección de Educación (2009),  la investigación identifica desarrollo de 
habilidades digitales, lectura, escritura, comunicación materna y extranjera, matemáticas  y 
competencias transversales como sentido de iniciativa y emprendimiento, para solución de 
problemas públicos, autonomía, expresión cultural, interpersonales y cívicas (incluye ambientales), 
aprender a aprender, creatividad, pensamiento crítico, trabajo en grupo, interpretar información y  
solución de problemas cotidianos, particulares y sociales con  iniciativa, creatividad y liderazgo.  

Básicamente se encuentra el desarrollo de competencias comunicativas con evidente  
manejo e interpretación de información, reflexión,  argumentación, deducción, utilización y 
distribución de datos (Capacho, 2011). Se permite el desarrollo de la concentración, agilidad en los 
procesos mentales, deseo para superar retos y niveles de exigencia, que a largo plazo repercuten en 
el fortalecimiento de la autoestima como afirma Meichenbaum (1981), generando sensaciones que 
estimulan a actuar, con capacidad para asumir nuevos retos. 

Se coincide con la opinión de Ormrond (2008), donde expresa que las estrategias de 
aprendizaje mueven los motivos y emociones estimulantes o desestimulantes que permite sensación 
de éxito o fracaso en el proceso educativo, sin embargo aaunque los estudiantes afirman aprender 
mejor con el uso de la interactividad con el computador el grado de comprensión real es igual al 
obtenido con la  estrategia comparativa  de aprendizaje, en ambas se perciben conceptos y 
procedimientos que deben ser reorientados, así como aciertos, lo que nuevamente deja claro la 
necesidad del poyo adicional del docente. Se evidencia que el aprendizaje con interacción mediada 
por computador como estrategia experimental es tan eficaz como la estrategia control (UNESCO, 
2000).  

Se evidencian elementos característicos y diferentes a la eficacia en el aprendizaje de la 
matemática, tales como la calidad de la información ya que a través del computador se debe 
clasificar para identificar la que realmente se necesita y aplica, mientras que las explicaciones del 
docente tienen mayor precisión, más ejemplos y está orienta de forma más pertinente y dentro del 
contexto real. 

Con el desarrollo del estudio se identifican que las diversas formas de aprendizaje  implican 
diseñar  variadas estrategias  evaluativas, planear, proyectar los conocimientos y resultados 
particulares de acuerdo a la conformación de cada persona,  considerando y tratando al estudiante 
como persona autónoma, activa, se retoman elementos importantes para la educación como para 
generar un aprendizaje significativo de acuerdo a las propuestas de Ausubel (2002), teniendo en 
cuenta el nivel cognitivo de la persona y la interacción con el entorno, estimulando la participación 
en la sociedad particular. 



Cuando el docente tiene en cuenta los conocimientos previos y el entorno del estudiante, 
aprovecha esta información como base de la enseñanza futura y orienta la aplicabilidad de los 
contenidos, que por ser familiares se espera,  serán mejor comprendidos y en menor tiempo, sabe 
qué herramientas utilizar, cuando aplicarlas y su por qué; proceso que debe ser verificados 
continuamente; situación que deja en evidencia la importancia de la evaluación continua, en 
armonía con los conceptos de Bruner (1996),  se prepara al estudiante para enfrentar los problemas 
de la vida, presentando herramientas que ayuden a  procesan, organizan y recuperan la información 
que recibe desde su entorno.  

Los estudiantes tienen mecanismos de evaluación subjetivos, basados principalmente en la 
sensación de comprender lo estudiado, pocas veces se dan a la tarea de verificar lo captado con 
ejercicios de repaso, de forma voluntaria, cuando si hacen la verificación, rehacen los ejercicios 
propuestos y verifican que la respuesta sea igual a la solución que está en el en el computador, no 
demuestran que sean metódicos en su proceso de aprendizaje ni evaluación, de acuerdo a lo 
evidenciado Guerra (2004), sólo utilizan el método de observación y repetición de ejercicios vistos 
en clase, presentando dificultad y mala disposición si se encuentran con la tarea de tomar decisiones 
para una la solución de dificultades.  

El docente aunque es consciente de algunas de las posibilidades de la tecnología para la 
evaluación no hace uso de ella, ya que verifica el aprendizaje  básicamente a través solución de test 
escritos y de la capacidad del estudiante para utilizar lo aprendido en otros contextos, dejando de 
lado el control de capacidades obtenidas por los estudiantes y propias del manejo de herramientas 
tecnológicas (Coll, 2007).  

Se encuentra que al igual que la propuesta por Ursini (2004), la mayoría de los estudiantes 
presentan una actitud positiva frente a las metodologías pedagógicas que implican el uso de la 
tecnología, sin embargo se reincide en los errores comunes de las metodologías son tecnología, por 
errores de razonamiento, baja comprensión de la lectura matemática y fallas para recordar procesos 
mecánicos (Skemp, 1999), pasando desapercibida la diferencia entre el uso o no de tecnología para 
la apropiación y conocimiento nuevo. 

En contraste con las investigaciones de Shultz (2000), donde deja prueba de la gran ayuda 
que el CAS (Computer Algebra Systems)  brinda para la enseñanza de la matemática al tener el 
estudiante éxito en solución de problemas importantes que han sido inaccesibles para ellos sin la 
tecnología y con las pruebas de Davila,  (2007), donde prueba que con  el uso de tecnología 
educativa  digital se mejoró el rendimiento de un grupo de estudiantes aunque no de forma 
significativa,  en el proceso se evidencia aumento de la motivación hacia el uso de las matemáticas, 
entendiéndose como respuesta del objetivo general planteado en esta investigación. 
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