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Resumen

Se presenta una propuesta para disefnar ta-
reas de aprendizaje matemadtico en la mo-
dalidad de educacién a distancia, tomando
como referencia algunos marcos tedéricos y
conceptuales como el uso de tecnologia en
el aprendizaje de las matemadticas y la re-
solucién de problemas. Para ello, se inclu-
ye un conjunto de elementos considerados
fundamentales para propiciar un mejor en-
tendimiento del estudiante, y que pensamos
deben incorporarse en forma articulada en
el disefio de una actividad de aprendizaje:
un objetivo o propdsito de la actividad, los
elementos matematicos incluidos, conoci-
mientos o competencias previos, el esce-
nario o contexto donde se desarrollard y un
proceso inquisitivo. Asimismo, se cree que
este constructo puede guiar a los profeso-
res de matemadticas, que ensefian en moda-
lidad virtual, durante el proceso de disenar
actividades de aprendizaje. La finalidad dl-
tima es coadyuvar al desarrollo de algunas

Abstract

The present work constitutes a proposal for
the design of assignments for the teaching of
mathematics through distance learning pro-
grams, taking some theoretical and conceptual
frameworks into account, such as the use of
technology in learning mathematics and prob-
lem solving.

With that purpose in mind, we include a set of
elements, which we consider to be fundamental
for the student to have a better understanding of
the subject. An objective, the purpose of the ac-
tivity; the mathematical elements included, pre-
viously acquired knowledge; a scenario, the con-
text, in which it will develop, and an inquisitive
process, are all elements which we think should
be taken into account when designing learning
activities. Also, it is our belief that such a con-
struct may provide guidance for Math teachers
working for distance learning programs during
the process of designing learning activities. The
main purpose is to contribute to the develop-
ment of some generic and disciplinary learning
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competencias genéricas y disciplinares, de
modo que el estudiante pueda beneficiarse
al acceder a un mejor entendimiento y por
consiguiente lograr un mayor desempefio.

Palabras clave: matematicas a distancia;
tareas de aprendizaje matematico; disefio de
tareas de aprendizaje; educacién a distancia

Introduccion

Las redes sociales, los escenarios virtuales y
los materiales audiovisuales han modificado
la forma de comunicarnos desde hace mas de
dos décadas; esto ha repercutido en la manera
como los seres humanos podemos aprender de-
bido a la gran cantidad de recursos que ofrecen
informacion de diversas formas: videos tutoria-
les, blogs, documentales, libros y articulos en
formato electrénico, entre otros. Aunado a lo
anterior, los escenarios virtuales como plata-
formas educativas (Moodle, Blackboard, entre
otros) o los llamados edublogs, en los que cada
vez es mas comun llevar a cabo procesos de
ensefianza-aprendizaje, se pueden complemen-
tar y enriquecer con la inclusién de software
especializado para el aprendizaje y la ensefian-
za de algln tépico en particular. En este con-
texto, la ensenanza de las matemaéticas no es la
excepciodn, este tipo de recursos y ambientes
virtuales de ensefianza-aprendizaje pueden ser
considerados para su inclusién en el aula o para
el disefio de cursos de educacién a distancia.

Justificacion

En las tdltimas dos décadas se han reportado
una gran cantidad de investigaciones y estudios
dirigidos a indagar la forma en que el uso de
tecnologias digitales pueden apoyar el aprendi-
zaje de las matemadticas, sin embargo, en la ma-
yoria de los casos no se considera la posibilidad
de que tales tareas se lleven a cabo de forma

programs, so that the student may benefit from
a better understanding of the subject and, as a
consequence, have a better performance.

Keywords: distance learning math
programmes; mathematical learning
assignments; design of learning assignments;
distance learning

individual y que posteriormente se discuta el
proceso de soluciéon en comunidades virtuales,
0 a través de las redes sociales; es decir, en un
formato de educacion a distancia.

En este sentido surgen de manera natural
preguntas como las siguientes: ¢Es posible
aprender matematicas por medio de recursos
didécticos disponibles en escenarios virtuales?
¢Qué caracteristicas deberian tener estos esce-
narios? ¢Qué caracteristicas tiene el aprendi-
zaje de las matemadticas cuando el estudiante
no dispone de una interaccién personal con un
profesor? ¢Qué tipo de tareas de aprendizaje
son apropiadas para un aprendizaje a distancia
en matematicas? ¢Qué caracteristicas deberfan
tener dichas tareas? {Qué perfil deberia tener
el profesor de mateméticas para poder disenar
esta clase de tareas y orientar el aprendizaje
de las matemdticas a través de recursos tales
como las redes sociales, los blogs o el chat? Es-
tas son sélo algunas preguntas que considera-
mos deberian guiar la agenda de investigacién
en la ensenanza de las matematicas a distancia.
Para el alcance que pretendemos en este repor-
te, nos centraremos particularmente en tratar
de definir un constructo que pueda permitir el
disefio de tareas de aprendizaje en matemati-
cas en modalidad virtual con el apoyo de herra-
mientas digitales.

Al respecto de lo pertinente que pudiera
resultar implementar cursos a distancia de
matemdticas, podemos mencionar que la cons-
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truccién de nuevos conocimientos puede ser
resultado una actividad individual; sin embargo,
la socializacién de los mismos es un acto colec-
tivo que apoya el entendimiento y la construc-
cion de significados. En el caso particular de las
matemadticas, la demostraciéon de un teorema
o la solucién de un problema puede llevarse
a cabo de forma individual —autodidacta—;
mas al comunicar y discutir dicho resultado se
ponen en accién mecanismos que permiten la
construccion de significado y el desarrollo de
competencias matematicas.

Marco conceptual

Los recursos tecnolégicos como las computa-
doras, internet y el software especializado para
la ensefianza de las matemaéticas, por ejemplo
los paquetes de geometria dindmica, pueden
favorecer el aprendizaje de las mateméticas
bajo la modalidad de educacién a distancia y
con la perspectiva de resolucién de problemas.
En este sentido, es deseable que los docentes
de matemadticas nos involucremos en un mayor
grado en la promocién y uso de las tecnologias
digitales, para que los estudiantes puedan tener
acceso a la resolucién de tareas de aprendizaje
que les permitan interactuar en modalidad vir-
tual con otros estudiantes para compartir sus
ideas, tal como lo menciona el National Council
of Teachers of Mathematics:

Aplicando de manera efectiva las tecnologias,
aumenta el acceso de los estudiantes a la infor-
macién y mejora la interaccién alumno-alumno
y alumno-maestro para apoyar y enriquecer la
toma de sentido. El uso estratégico de las he-
rramientas tecnolégicas puede apoyar el apren-
dizaje de procedimientos matematicos y habili-
dades, asi como el desarrollo de competencias
matematicas avanzadas, tales como la resolucién
de problemas, el razonamiento, y justificacién de
resultados (NCTM, 2015, p. 2).

http://ibdistancia.ecoesad.org.mx

Por otro lado, Borba (2009) afirma que mu-
chos psicélogos sociales han discutido la idea
de que el conocimiento individual, es decir, sin
un profesor presente, es problemético y man-
tienen una postura Vigotskiana, en el sentido
de observar el rol de las herramientas que
pueden mediar su adquisicién, en este sentido
los ambientes virtuales que se pueden gene-
rar en la educacién a distancia por medio del
internet y herramientas digitales, son compa-
tibles con la idea de que debe existir algo que
logre mediar el aprendizaje entre el sujeto y
el objeto de conocimiento, al respecto Macias
(2007) menciona:

La interactividad se caracteriza entre otras co-
sas por la accion reciproca entre dos agentes,
uno material o virtual, el material de autoapren-
dizaje o bien una computadora por ejemplo y el
sujeto que aprende. Lo antes planteado exige la
confeccién de recursos didcticos que permitan
el proceso de mediacién (Macias, 2007 p.8).

Un entorno que propiciaria la mediacién
de los saberes matemadticos (objetos de co-
nocimiento, declarados en el curriculum) con
los estudiantes o aprendices (sujetos cognos-
centes), puede ser provisto por los escenarios
virtuales en internet, cuyas caracteristicas les
podrian convertir en foros de discusién y de-
bate de ideas, en los cuales la imagen de au-
toridad del profesor, no presente fisicamente,
puede promover el intercambio mas fluido de
opiniones entre los usuarios, a diferencia de la
modalidad presencial, en la que generalmen-
te se tiene la tendencia de no participar por
temor a represalias del profesor si la respues-
ta es incorrecta, o por miedo a la burla de los
companeros.

Al respecto, Borba (2009) menciona que en
época reciente, debido a la disponibilidad y po-
pularidad del internet, las formas de discurso
han cambiado, al poder incorporar imagenes,
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video y misica; lo anterior supone un nuevo
reto que debe afrontar el profesor de matema-
ticas para estar constantemente actualizado en
el uso de estos recursos.

En ese sentido el reto de los profesores
de matematicas en educacién a distancia con-
sistiria en la creacién de nuevos ambientes de
aprendizaje, lo que exige situaciones educati-
vas en que “se propicie el contacto, el inter-
cambio y la participacién de los miembros de
un grupo independientemente de la distancia”
(Macias, 2007, p.8).

Con lo anterior no se afirma que la figu-
ra del profesor pase a un término secundario
o que sea preferible la educacién a distancia
que la presencial; por el contrario la labor del
profesor debe estar enfocada al disefio de las
tareas y debe ser el encargado de dirigir los
procesos de solucién de actividades a través
de escenarios virtuales y con el uso de herra-
mientas digitales.

Un aspecto muy importante del uso de la tecno-
logia como apoyo para el aprendizaje de las ma-
temadticas, es que proporciona retroalimentacion
inmediata, lo que permite al alumno descubrir
sus errores, analizarlos y corregirlos. En estos
ambientes el error ya no es algo que hay que
esconder, se vuelve mds bien un medio para pro-
fundizar en el aprendizaje (Ursini, 2006, p.25).

Metodologia

Como ya se mencioné en parrafos anteriores,
existen diversas investigaciones que buscan
indagar como aprenden los estudiantes algu-
nos tépicos de matematicas cuando se utili-
zan recursos digitales, en particular software
especializado para resolver diversas tareas
de aprendizaje, sin embargo, no se ha pues-
to tanto énfasis en las caracteristicas que
deben tener dichas tareas cuando éstas van
dirigidas a escenarios virtuales en modalidad

a distancia. En este apartado pretendemos
establecer algunas bases que permitan el
disefio de tareas de aprendizaje cuando los
estudiantes y el profesor no interactiian en
modalidad presencial.

El disefio de una tarea de aprendizaje
matematico debe incluir diversas fases y
elementos, consideramos que el punto de
partida deberia ser el objetivo de aprendizaje
que el profesor pretenda que sus estudiantes
logren, o bien las competencias a desarrollar
segun el programa de estudios, una vez iden-
tificado el objetivo de la tarea, se deben iden-
tificar lo que podriamos llamar competencias
0 conocimientos previos que son requeridos
para poder abordar la tarea, posteriormente
se debe redactar el enunciado de la actividad,
que sera la forma en que se presentard a los
estudiantes, en el entendido de que la activi-
dad es mas que sélo su enunciado; al respec-
to podemos mencionar que las fuentes para
identificar tareas de aprendizaje matemaético
que permitan el desarrollo de competencias
genéricas y/o disciplinares son diversas, pu-
diendo ser desde los mismos libros de texto,
hasta el entorno social; cabe mencionar que
consideramos que una actividad de este tipo
puede estar planteada en tres contextos dife-
rentes: un contexto matemaético, un contexto
hipotético o un contexto del mundo real (Ba-
rrera y Santos, 2002).

Una vez que se ha definido el enunciado de
la actividad, se deben considerar las caracteris-
ticas y potencialidades de los escenarios virtua-
les, para tomarlos en cuenta al plantearla a los
estudiantes, se puede por ejemplo hacer uso de
plataformas educativas en las que se gestionan
cursos a distancia como Moodle, o se puede ha-
cer uso de recursos como los edublogs en sitios
como blogspot o wordpress, o incluso en esce-
narios tales como las redes sociales, ya que la
mayoria de estas opciones tienen en comin que
se puede tener interaccion con los usuarios en

Reuista Mesxicana de Bachillerato a Distancia, numero 17, afo 9, febrero de 2017



Las tareas de aprendizaje en la ensefianza de las matematicas a distancia

tiempo real o no necesariamente, a través de
interfaces como mensajes de texto tipo foros
de discusién o chat; se puede incluir ademés vi-
deo, imagenes e incluso applets elaborados por
el propio profesor con software especializado
—como los ya mencionados de geometria dina-
mica— o algunos otros que se pueden encon-
trar disponibles en la red y que sean de utilidad
para lo que se persiga con la actividad.

Al respecto podemos mencionar que en di-
versos trabajos de investigacién se ha puesto
de manifiesto la influencia de las tecnologias
digitales en el proceso de aprendizaje de las
matematicas (Arcavi y Hadas, 2000; Moreno-
Armella, 2002; Santos Trigo, 2010), haciendo
énfasis en que su empleo puede favorecer los
procesos de comprensién de ideas y concep-
tos. Pea (1985) por su parte, propuso que las
tecnologias digitales funcionan como herra-
mientas cognitivas, ayudando con ello a la am-
plificacién y reorganizacién del conocimiento
matematico.

Ya identificado el escenario virtual en que
la tarea se dard a conocer, consideramos de
suma importancia elaborar rutas hipotéticas
de solucién que los estudiantes podrian se-
guir, esto principalmente con la finalidad de
que el profesor mismo esté consciente de las
posibles dificultades que los estudiantes po-
drian enfrentar al tratar de resolverla e inte-
ractuar con los recursos que tendrin a su dis-
posicién, desde verificar si el enunciado de la
actividad y las instrucciones son claras, has-
ta identificar si los recursos que se empleen
para la solucién de la misma son adecuados;
las rutas hipotéticas de solucién permitiran
ademas que el profesor tenga control sobre
los diferentes caminos a los que puede con-
ducir la actividad.

Este elemento de las rutas hipotéticas de
solucidn, tiene su fundamento en las ideas de
Polya (1945, 2005) y de Schoenfeld (1985),
quienes han establecido que en el proceso

http://ibdistancia.ecoesad.org.mx

de resolver problemas que se le plantean al
estudiante de matemadticas, se deben seguir
distintas heuristicas, para de esta manera po-
tenciar mecanismos de btsqueda, reflexién e
investigacion.

Aunado a todo lo anterior el profesor de-
berd elaborar una serie de preguntas que
vayan guiando la actividad, y decidir el mo-
mento en que las deberd presentar dentro
del escenario elegido, esto con la finalidad
de conducir a los estudiantes al desarrollo de
competencias matematicas de interés tales
como la argumentacién, la justificacién, la
generalizacién, la elaboraciéon de conjeturas
y la comunicacién de resultados; este proce-
so, que algunos autores han llamado proce-
so inquisitivo, permitird ademds extender la
actividad en el sentido de poder proponer a
partir del enunciado original, otras activida-
des que pudieran complementar el logro de
las competencias buscadas.

Este proceso inquisitivo puede permitir que
una tarea o actividad de aprendizaje matemati-
ca pueda alcanzar distintos niveles de deman-
da cognitiva (Stein y Smith, 1998). Este cons-
tructo implica la realizacién de procedimientos
que: permiten crear conexiones entre distintos
conceptos y significados, proporcionan ademas
tiempo suficiente para su realizacién, propician
a los estudiantes a hacer preguntas y elaborar
justificaciones y explicaciones.

Para Barrera (2008), una de las actividades
principales que un docente de mateméticas
debe ser capaz de desarrollar consiste en el
disefio de tareas de aprendizaje. Para ello se
deben tomar en consideracién elementos como
los datos o informacién, asi como los conceptos
involucrados (elementos matemaéticos), los po-
sibles escenarios para llevar a cabo la actividad
(el contexto) y el objetivo o propésito de la ac-
tividad que se propone.

En resumen, y considerando las propues-
tas de los autores consultados, los elementos
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que proponemos para conformar una tarea
de aprendizaje con un enfoque de modalidad
de ensefianza a distancia son: 7) Objetivo de
aprendizaje o competencias a desarrollar; i7)
elementos matemdticos y competencias pre-
vias requeridas; 777) Enunciado y contexto de la
actividad; i) Preparacion del escenario virtual
de la tarea y recursos a utilizar; ») Elaboracién
de posibles rutas hipotéticas de solucién y vi)
proceso inquisitivo que permita guiar y exten-
der la actividad.

Considerando la revisién de la literatura
al respecto de los elementos que deben con-
tener las actividades de aprendizaje, hemos
propuesto la elaboracién de un cuadro organi-
zador (véase figura 1) en donde se describen
los elementos que conformardn la actividad
de aprendizaje planeada, y en donde el profe-
sor pueda hacer explicitas las caracteristicas
que deben contener los distintos elementos
propuestos: iniciando por el objetivo o compe-
tencia a alcanzar, los elementos matemaéticos
y conocimientos previos; las caracteristicas,
escenario y/o contextos de instruccién y el
proceso inquisitivo.

También consideramos un bosquejo de una
ruta hipotética de solucién en la figura 2, que
permite que el profesor tenga un esquema muy
claro de cémo podrian sus estudiantes abordar
la solucién de la actividad.

Hacemos hincapié en que ambos esquemas
son guias de principios generales, estamos
convencidos sin embargo que una buena can-
tidad de tareas de aprendizaje se podrian di-
senar utilizando dichos principios, ademés de
que la ruta hipotética de solucién dependeri
de la actividad en particular y de su contexto,
por lo que insistimos en que ambos esquemas
pueden guiar el disefio de las tareas pero es
labor del profesor elaborar y redactar en cada
apartado los elementos que se proponen como
principios generales.

ESTRUCTURA DE UNA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Objetivo de la Tarea:
Pueden ser objetivos de
aprendizaje declarados en iSRG | o
- le—,| Disminuir la préctica
el programa de estudios algoritmica y rutinaria,
y/o competencias haciéndose énfasis en
genéricas y disciplinares. las heuristicas.

Actividad de
Aprendizaje: Enfasis |
en los procesos de
pensamiento, més que
en llegar a un
resultado.

Uso de la Tecnologia:

Uso dela

Ayuda a explorar
diferentes ideas
matematicas, lo que
en un modelo
presencial serfa un
error, en el modelo a
distancia es un camino
més a probar.

Elementos matematicos
estructurados en torno al
objetivo

Actividad _ de ||
aprendizaje:
Que se pueda
resolver por més
de un camino es
deseable.

Actividad de
aprendizaje:

Promover la |— | Escenario de lsjesoe:;ellaa plataforma
erp:orimggtacién t‘v virtual en la que se dard a
elaboracion e

conocer la tarea (blog.

conjeturas Moodle, etc) y se
aprovechando  las seleccionan los
caracteristicas del

recursos para esto,
pudiendo ser videos,
applets  interactivos,
etc.

escenario virtual. —
Proceso Inquisitivo

Actividad de
aprendizaje: Promover la
discusion de ideas y
estrategias, en tiempo
real por medio de chats o
a posteriori por medio de

A través del Proceso inquisitivo
y las rutas hipotéticas de
solucién se puede:

a) Mantener el interés del

Uso de Ia Tecnologia:
Potenciar y extender
el repertorio de

heuristicas y rutas de

estudiante. e
foros  modificar las ) {GHIAE @) seesss: U solucion.
condiciones iniciales, g P!
analizar casos solucién Y las

particulares. heuristicas empleadas.

Figura 1. Esquema general de una actividad
de aprendizaje
Fuente: elaboracion propia

| Primera parte de la actividad: Elementos I

Proceso inquisitivo ¢Qué tipo de preguntas hacer para
introducir al tema?

]
I Interaccin con los recursos del escenario virtual UtlljEaE Feclfss comic
applets o software
especializado para que
exista interactividad.

R

Andlisis de casos
particulares: Como
preambulo de la
actividad, se puede
solicitar que indaguen
casos particulares o
més simples.

Justificar el porqué de sus propuestas de
solucidn. Piense en las posibles
y argumentaciones que podrian dar.

Generalizacion:

Segunda Parte de la actividad: Después analizar y discutir ideas introductorias se podria plantear la
actividad central por medio del enunciado previamente elaborado.

Solucién de la actividad principal y
posible generalizacion

Proceso inguisitivo

¢Es posible encontrar una
solucion general para la pregunta
principal?

£Qué pasaria si se
modifican condiciones
iniciales de la actividad,
qué otros aspectos
relevantes se pueden ver?

25 puede tratar de usar lo que
utiliz en la primera parte de la
actividad para tratar de resolver
Ia actividad central?

Identificacién de patrones y
posibles conjeturas

més la actividad inicial.

Tercer: Ia actividad: Se puede elaborar un nuevo enunciado para extender atin |

‘ Justificacion, posibles rutas para

argumentar
‘“’““f“””:f“:“ls Extension de la actividad: Si

:;:5‘:;‘2:2;;;;:; ela actividad_inicial ndia  por

ejemplo a un caso particular, Ia

éSe logré justificar? | extension de la actividad puede ser la

generalizacién para cualquier caso.

Figura 2. Ruta hipotética de solucién
Fuente: elaboracion propia.
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A manera de ilustrar el disefio de una po-
sible actividad de aprendizaje bajo los princi-
pios propuestos, pensada para ser discutida
en escenarios virtuales, proponemos una ac-
tividad inspirada en una curiosa imagen que
circula en algunas redes sociales, en la que
aparecen gatos completos, caras de gato y
patas de gato en operaciones aritméticas que
tienen un resultado determinado, el objetivo
final seria contestar el resultado de la dltima
linea, sin embargo la discusién se extiende
y favorece procesos de aprendizaje como los
que suponemos se pueden generar con ta-
reas de aprendizaje como las que sugerimos
disefiar, en contraste con tareas rutinarias en
las que solamente se espera del estudiante
una posible respuesta correcta.

Figura 3. Imagen que circula por algunas redes
sociales

http://bdistancia.ecoesad.org.mx

Lo interesante de la tarea, ademds de
permitir introducir algunas nociones de
pensamiento algebraico sin que siquiera se
mencione, es el hecho de que al descubrir
que cada gato debe valer 10, cada cara debe
valer 5 y cada pata debe valer 1, en la dlti-
ma linea, si la operacién se entiende como
5+1x10="? , se pueden obtener dos resul-
tados diferentes dependiendo la calculadora
con que se resuelva.

El escenario virtual permitird que los
estudiantes puedan inclusive mandar videos
o capturas de pantalla de la operacién reali-
zada con diferentes calculadoras obteniendo
diferentes resultados, por lo que la discusién
sobre {cudl deberia ser el resultado correc-
to en la tdltima linea de la Figura 3? cobra
mayor sentido.

= esTANDAR

Figura 4. Diferentes calculadoras, misma operacion
y diferente resultado

Utilizando los organizadores que propone-
mos en las figuras 1 y 2, la tarea de aprendi-
zaje podria disenarse aproximadamente con la
estructura y la ruta hipotética de solucién que
proponemos a continuacion:
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EJEMPLO DE UNA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE MATEMATICO A DISTANCIA

Objetivo de la Tarea:
Utilizar adecuadamente la
propiedad distributiva de la
suma y la multiplicacién

E—

Elementos matematicos
estructurados en torno al
objetivo: Propiedades de Ia

suma y la multiplicacién
como operaciones binarias

Escenario de instruccién virtual:
Plataformas que soporten envio de
imagenes y video, (whatsapp,
Facebook, etc.) calculadora (virtual
o real), Teléfono celular.

Proceso Inquisitivo:

¢Importa el orden de los nimeros cuando se
realiza una suma? ¢Importa si se realiza una
multiplicacién? ¢Cémo se pueden sumar o
multiplicar mas de dos nimeros? ¢Se puede
inar la suma y la multiplicacién? ¢éImporta el
orden cuando se combinan suma y multiplicacién
de tres ntimeros?

Figura 5. Estructura de una actividad en particular.
Fuente Propia.

RUTA HIPOTETICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

| Primera de la suma y la multiplicaci |

¢En verdad no
d y en g ltera el producto?

[ 1
Interaccin con los recursos del escenariovirtual | gnyiar las preguntasy

stas por medio de
un chat o entradas en un
blog o Facebook

T

Andlisis de casos particulares:
si

manzanas épuedo decir que Justificar el porqué de sus propuestas de
tengo cuatro frutas? Sime dan || SO1UCion- Piense en las posibles explicaciones,
dos dias libres por tres que podrian dar los estudiantes.

semanas zes lo mismo que tres ‘

)
dias Bbres por das semanas? pero las unidades s6lo si son del mismo tipo

‘Segunda Parte de la actividad: Después de discutir y proponer algunas propiedades de la suma y el
producto, enviar la imagen enla nimeros  lterales.

cada la
primera linea? ¢Cudnto valdria
la cara de un gato?

Solucién de la actividad principal y
posible generalizacién

Procesoinquisitivo ‘

las &Qué pasaria si enla

s
gatos completos y una cara?
¢se podria deducir el valor

simbolos algebraicos?

de cada uno?
Identificacién de patrones y
posibles conjeturas |
Tercera parte de la actividad: ¢Es lo mismo a+be que (a+b) , en qué radica la diferencia?
&Qué pasa si i sin usar paréntesis? Enviar
un video o una captura de pantalla de la operacion.

Justificacion, ble argumentar
£Cémo generar ’?":"as Extensién de la actividad: ¢ Por qué la
Dregurkas a Fart dela calculadora  simple da  como
G respuesta 60 y Ia cientifica da como

¢Selogrd justificar? | resultado 15 al introducir la
operacién: 5+1x10?

Figura 6. Ruta hipotética de solucion de la actividad
propuesta.
Fuente: elaboracion propia

Conclusiones

Consideramos que el diseno de tareas de
aprendizaje deberia ser una labor fundamental
del profesor de matematicas, las tareas no son
solamente el enunciado de la actividad, por el
contrario, debieran tener una estructura bien
definida encaminada al logro de objetivos de
aprendizaje y competencias genéricas y disci-
plinares que estan declaradas en los programas
de estudio de los cursos de matematicas en
educacién media superior.

No encontramos mayor diferencia entre
los elementos y fases que debieran conside-
rarse al disefiar una tarea de aprendizaje en
modalidad presencial o a distancia, excepto
por razones obvias en el escenario de ins-
truccién. Consideramos sin embargo, que los
escenarios virtuales son compatibles con el
constructo teérico del uso de la tecnologia
para el aprendizaje de las matemaéticas, por lo
cual creemos que las tareas de aprendizaje en
modalidad virtual, podrian incluso potenciar
el mayor entendimiento de algunos tépicos en
matemadticas, en parte por el tipo de recursos
de los que se puede disponer en estos escena-
rios virtuales.

Queda pendiente en la agenda investigar
las caracteristicas que tiene el proceso de so-
lucién de tareas de aprendizaje en modalidad
a distancia, donde la figura de autoridad del
profesor no tiene el mismo impacto que en
modelo presencial.
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