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RESUMEN

Cada é&rea del conocimiento aborda objetos de estudio que tienen una particular manera
de ser construidos, los modos y técnicas propios de cada ciencia o arte, habran de
traducirse en operaciones cognoscitivas y éstas tendran que estar guiadas por las
estrategias didacticas del docente y por las estrategias de aprendizaje del alumno. El
pensamiento matematico es esencialmente abstracto, y sus conceptos, son entidades
cognitivas que no poseen como referencia un objeto real. Ademas, la matematica esta
estrechamente vinculada con un lenguaje formal, con caracteristicas propias, de tal
manera que este lenguaje requiere de una abstraccion y el rigor dado por la estricta
significacion de los términos (Gomez Granell, 1989).

Tanto al utilizar las Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (NTIC)
como al crear entornos virtuales de aprendizaje, donde se permite romper las barreras
espacio - temporales presentes en las aulas fisicas, manteniendo la interaccion y
dinamica del contexto, también se encuentran dificultades a la hora de respetar el
lenguaje matematico. Sin embargo, las NTIC generan nuevas percepciones y
oportunidades en la vida cotidiana y plantean, ademas, un reto para la redefinicién de
las iniciativas educativas, ya que al incorporarlas en el modelo pedagdégico exigen a la
teoria educativa realizar un andlisis y comprension de la eficacia de estos nuevos
instrumentos en el aprendizaje, y permiten al docente encontrar las estrategias
didacticas que ayuden al estudiante a construir el pensamiento, para lo cual puede
utilizar herramientas como el video, las imagenes, fotos y cualquier recurso que le sirva
para seguir respetando los coédigos matematicos, logrando la comunicacion entre
comparieros y profesores con la finalidad de confrontar, reflexionar y compartir esos
conocimientos.

INTRODUCCION

Cada area del conocimiento aborda objetos de estudio que tienen una particular manera
de ser construidos, los modos y técnicas propios de cada ciencia o arte, habran de
traducirse en operaciones cognoscitivas y éstas tendran que estar guiadas por las
estrategias didacticas del docente y por las estrategias de aprendizaje del alumno. Es
importante entonces revisar las estrategias didacticas de ensefianza de los docentes de
modo tal que permitan al estudiante elaborar sus propias estrategias de aprendizaje.
Las mismas implican relacionar los materiales de aprendizaje y los procesos
psicolégicos mediante los cuales los alumnos procesan el conocimiento.

Segun Vigotsky (citado por Bixio, 2013), los instrumentos psicol6gicos son los objetos
que sirven para ordenar la informacion, y forman parte del proceso de mediacion
instrumental que se produce por las interacciones alumno-material de estudio. Esta
mediacion es interpersonal y necesita, ademas de la mediacion social, producida por las
interacciones docente — alumno, mediadas por la estrategia didactica del docente y por
las interacciones con sus pares. Se hace necesario entonces pensar ambos tipos de
mediaciones, teniendo en cuenta:

v las estrategias didacticas del docente y

v' los apoyos externos que el docente propone, como son los materiales e
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instrumentos que colaboran en el aprendizaje, ademas de los procedimientos de
construccién y su utilizacion.

De acuerdo con esta teoria sociocultural, el proceso de aprendizaje visto como proceso
de interiorizacion logra mejores resultados en la medida en que los procesos de
mediacion instrumental e interpersonal se articulan tomando en cuenta tanto las
condiciones objetivas del contenido a ensefiar, como asi también las condiciones
subjetivas de los docentes y alumnos. Asi, la actividad humana no esté entendida como
simple respuesta o reflejo frente a un estimulante, sino que implica un componente de
transformacion regulado a partir de los instrumentos -simbdélicos y fisicos- que la cultura
proporciona al sujeto en interaccion, y que tienen, ademas, la particularidad de mediar
la relacion del sujeto con el mundo, con los hombres y consigo mismo.

No se trata entonces de una comprension accesoria de la participacion de los
instrumentos de mediacion, sino que para la concepcién sociocultural no existe
desarrollo de los procesos mentales superiores (pensamiento y lenguaje) sin la
presencia de la actividad instrumental. Los “instrumentos pedagdgicos”, tales como los
cuadros comparativos, mapas conceptuales, cuadros sinépticos, videos, guias, entre
otros que realiza el docente, se convierten, asi en “instrumentos psicolégicos” cuando
el alumno se apropia de los mismos y los utiliza para su propia iniciativa en los
procedimientos de estudio, los construye y le incorpora detalles personales (Suarez
Guerrero, 2003) logrando asi un aprendizaje significativo y autbnomo.

El pensamiento matematico es esencialmente abstracto, y sus conceptos, son entidades
cognitivas que no poseen como referencia un objeto real. Los postulados y teoremas no
se demuestran mediante la contrastacion con lo real, sino a través de un riguroso
método logico — deductivo. Ademas, la matematica esta estrechamente vinculada con
un lenguaje formal, con caracteristicas propias, de tal manera que este lenguaje requiere
de una abstraccién y el rigor dado por la estricta significacién de los términos (Gomez
Granell, 1989).

Es sabido entonces que el proceso de aprendizaje de la matematica constituye un
desafio para los docentes de los distintos niveles educativos, en particular cuando se
habla de adquirir competencias en la disciplina, lo cual implica el conocimiento y manejo
de los elementos mateméaticos béasicos situados en contextos reales o simulaciones de
la vida cotidiana, la incorporacién de procesos de razonamiento que lleven a la solucion
de problemas, integrar esos aprendizajes a otras areas del conocimiento, entre otros.
Esto lleva al alumno a desarrollar la capacidad de formular y contestar preguntas
utilizando el pensamiento matematico y ademas manejar las herramientas y lenguaje
matematico, como son las representaciones de objetos, simbolos y recursos especificos
de la disciplina.

OBJETIVOS

Tanto al utilizar las Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (NTIC)
como al crear entornos virtuales de aprendizaje, donde se permite romper las barreras
espacio - temporales presentes en las aulas fisicas, manteniendo la interaccion y
dindmica del contexto, también se encuentran dificultades a la hora de respetar el
lenguaje matematico.

A partir del debate generado por el interrogante ¢como escribir formulas matematicas
en foros y chats utilizados en entornos virtuales? es necesario analizar las posibilidades
de poder mantener el formalismo matematico teniendo en cuenta la estructura de los
entornos virtuales, o bien, qué tan importante o practico puede resultar ese formalismo
cuando lo que se pretende en primera instancia es lograr la internalizacion del
conocimiento por parte del alumno.
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METODOLOGIA

El proceso de mediacion necesita de un “espacio de aprendizaje”, que, en el caso de
los entornos virtuales, es necesario que sea inter - subjetivo e interactivo, que facilite la
comunicacion y los ajustes de interpretacion y los significados implicados en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. La utilizacion de las NTIC genera nuevas
percepciones y oportunidades en la vida cotidiana y plantea, ademas, un reto para la
redefinicion de las iniciativas educativas, ya que al incorporarlas en el modelo
pedagdgico exige a la teoria educativa realizar un andlisis y comprension de la eficacia
de estos nuevos instrumentos en el aprendizaje. Para Suarez Guerrero (2003), las NTIC
transforman la relacién educativa. Esta modificacion se logra a partir de una estructura
bésica de accion tecnolbgica que facilita el procesamiento, gestion y distribucion de la
informacién, agregando a la relacion educativa, nuevas posibilidades y limitaciones para
el aprendizaje.

De esta manera, los instrumentos virtuales que participan en el proceso educativo no
son simples herramientas u objetos tecnoldgicos, sino que, teniendo en cuenta la nocion
de mediacion instrumental, deben presentarse como modelos para la reconfiguracion
de los marcos de pensamiento del sujeto, ademas de generar en el sujeto una
modificacion interna de sus estrategias de pensamiento y aprendizaje. Es decir, existen
dos formas instrumentales de mediacién: las herramientas y los signos, ambas
complementarias en el proceso de formacién del sujeto. La herramienta es el conductor
del objeto que se quiere transmitir (una computadora, un libro), mientras que el signo es
el objeto en si (el contenido).

Asi, se puede categorizar a los entornos virtuales como herramientas que permite
encaminar la accién del sujeto o una forma particular de aprender, y como signo porgue
regula y modifica el pensamiento, generando nuevas formas de pensar y actuar.
Entonces, un entorno virtual de aprendizaje se constituye en un instrumento de
mediacion que propone una estructura de accién especifica para aprender y desde
donde cada alumno representa sus oportunidades y estrategias para el aprendizaje
tecnolégicamente mediado, generando nuevos modelos cognitivos 0 marcos de
pensamiento (Suarez Guerrero, 2003).

Las NTIC pueden permitir al docente encontrar las estrategias didacticas que ayuden al
estudiante a construir el pensamiento, para lo cual puede utilizar herramientas como el
video, las imagenes, fotos y cualquier recurso que le sirva para seguir respetando los
cbédigos matematicos. De igual manera, en el caso de trabajos presentados por los
alumnos, intervenciones en foros o mensajes dirigidos con fines de realizar alguna
consulta, se puede incluso revisar su propio lenguaje e ir haciendo modificaciones sobre
lo que él mismo expresa, para ayudarlo a que pueda desarrollar competencias en el
manejo de las herramientas tecnolégicas para la representacién de las formulas y
simbolos, es decir, se logre la construccién del conocimiento especifico de la disciplina
y también habilidades y actitudes que se requieren para su vida profesional, y no sélo
acumular informacién durante su paso por la carrera.

El aprendizaje mediado por entornos virtuales y las NTIC permite romper las barreras
espacio —temporales, logrando que el alumno se comunique con sus compafieros y
profesores con la finalidad de confrontar, reflexionar y compartir esos conocimientos, de
manera sincroénica y asincronica (ubicuidad), tal como se muestra en la Figura 1, una
consulta de una estudiante y la respuesta brindada por la profesora:

Figura 1: Interaccién alumno — profesor. Extracto de foro de consulta de la plataforma
de Matematica Financiera Distancia (Facultad de Ciencias Econ6micas — Universidad
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Nacional de Cordoba (Margaria & Bravino, http://auladis.eco.unc.edu.ar/moodle2/?,
2016).

ejercicio 25
de YAMILA SOLEDAD PLANO - Tuesday, 20 de September de 2016, 11:07

profe, tengo una duda, para sacar el INTERES, la formula es 1:So x i
pero cuando yo quiero sacar el 12: S2 xi

12: (So-t1)i
yell3: S2xi

13: (So -1 -12)i

asi seria?? que para sacar el interes antes tengo g sacar la amortzacion no?

Re: ejercicio 25
de Laura BRAVINO - Tuesday, 20 de September de 2016, 13:04
Hola Yamila,

mas alla de la formula, que esta correcta, puedes plantear en términos generales la formula del interés:

por ejemplo:
1,=S,.1

y luego resolver con Ia calculadora.

En el manual de la calculadora puedes ver ejempios del proced: 10 a reakzar.

Los mensajes audiovisuales (videos, fotos, imagenes), permiten mejorar el proceso de
aprendizaje de manera creativa y participativa, ya que el estudiante aprende ensayando
férmulas, evaluando resultados e incorporando ese lenguaje formal en alguna parte de
la etapa de aprendizaje, lo que se observa en los ejemplos de la Figura 2.

Figura 2: Intervenciones de un profesor. Extracto de foro de consulta de la plataforma
de Matematica Financiera Distancia (Facultad de Ciencias Econdémicas — Universidad
Nacional de Cérdoba (Margaria & Bravino, http://auladis.eco.unc.edu.ar/moodle2/?,
2016).
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Ejercicio 42: Te adjunto una imagen.
E ! Lrtiuo 42
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Debés calcular un valor final a ese momento
Fijate en la imagen que te adjunto
Cualguier duda avisanos

Saludos

Inc. b) A los 120 dias, antes de abonar la cuota correspondiente (52), tenemos 4 cuotas
abonadas (son anticipadas), por lo tanto:
Faino1z =4(1+0,012)

Aypp = 113231809012 — 200 - H2EZEE22)3442 60

se realiza luego de 3 semestres, por lo cual, hay dos unidades de tiempo de diferimiento.
En la siguiente imagen va la linea de tiempo y el planteo del cdlculo para determinar el precio a pagar.
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RESULTADOS

El aprendizaje mediado por tecnologias permite que el estudiante desarrolle ademas
habilidades y actitudes, y las incorpore en un contexto de comunicacion educativa
diferente, donde la interaccién puede tener distintos niveles y limitaciones. Suarez
Guerrero (2003), entiende que estos entornos permiten internalizar los simbolos y
herramientas complejas a partir de esta accion cooperativa entre personas distantes en
el espacio y en el tiempo. Asi las estrategias de aprendizaje acompafiadas de estos
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entornos pueden facilitar no sélo la construccién del conocimiento sino también ampliar
las estrategias de aprendizaje por parte de los alumnos.

CONCLUSIONES

El docente es quien asume la tarea de elaborar una propuesta de ensefianza en la cual
la construccion metodoldgica es el fruto de un acto creativo de articulacién entre la l6gica
disciplinar, las posibilidades de apropiacion de ésta por parte de los sujetos y las
situaciones y los contextos particulares (Edelstein, 1996). Los entornos virtuales de
aprendizaje permiten potenciar, de una manera diferente, la interaccion entre alumnos
y docentes en un abanico de posibilidades que, en el caso de ser correctamente
utilizadas pueden lograr el desarrollo de las habilidades cognitivas. Asi, las
representaciones simbolicas y férmulas matematicas al igual que los algoritmos y
procesos complejos habitualmente utilizados en la ensefianza de la matematica pueden
ser facilmente mostrados a través de imagenes, videos, capturas de pantalla,
incorporandose como elementos a tener en cuenta por los estudiantes para el desarrollo
de sus estrategias de aprendizaje, que le permitirdn apropiarse de es0s nuevos
conocimientos logrando asi su incorporacién al pensamiento y al lenguaje.
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