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Resumen

El objetivo de este estudio es analizar el efecto de un programa de enriquecimiento
curricular con el apoyo de nuevas tecnologias aplicadas a la educacién. A partir de
un disefio mixto, se ha realizado un estudio de caso con un alumno con talento
matematico de 9 afios, al que se le ha administrado un programa de enriquecimiento
curricular en un entorno inclusivo, junto con un cuestionario de actitudes hacia las
matematicas, antes y después de dicho programa. Los resultados obtenidos han
puesto de manifiesto que las herramientas tecnoldgicas, si se usan de forma eficaz,
son un claro elemento motivante para que los alumnos aumenten su interés hacia las
matematicas. Sobre todo, para aquellos que necesitan un estimulo extra, como los
alumnos con talento matematico.
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Curricular enrichment of students with mathematical talent: a case study with
support for new technologies

Abstract

The objective of this study is to analyze the effect of a curricular enrichment program
with the support of new technologies applied to education. From a mixed design, a
case study of a 9-year-old student with mathematical talent was conducted. He has
been administered a curricular enrichment program in an inclusive environment,
along with a questionnaire on attitudes towards mathematics, before and after the
program. The results obtained have shown that technological tools, if used
effectively, are a clear motivating element for students to increase their interest in
mathematics. Above all, for those who need extra encouragement, such as students
with mathematical talent.
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INTRODUCCION

Los estereotipos son obstaculos que afectan a las personas que son consideradas diferentes debido a
alguna caracteristica que las distingue de los demas. Desafortunadamente, la sociedad tiende a
enjuiciar lo que difiere, ya sea por la cultura, la raza e incluso por las habilidades o capacidades que
toman como base para crear una generalizacion (Guirado, 2015). Se le teme a lo nuevo, a lo
innovador, a no saber como manejar toda esta diversidad que a lo largo de la existencia de la
humanidad ha estado siempre presente.

Una de las principales consecuencias de este desconocimiento en el marco escolar ha consistido en
unificar a todos los alumnos bajo la ideologia de una educacion igualitaria. Es por ello que en la
mayoria de las aulas se ha tendido a generalizar los estilos de aprendizaje y a dosificar por igual la
informacion. En este articulo se asume la vision del National Council of Teachers of Mathematics
(NCTM, 2015), que defiende que la igualdad en las aulas debe transformarse hacia una perspectiva
mas equitativa e inclusiva que permita ofrecer a cada alumno la atencion individualizada que necesita.
Desde este prisma, la escuela se concibe como un espacio para educar y no sélo para ensefiar, es decir,
no es un lugar para transmitir conocimientos, sino para aprender a descubrirlos de manera compartida
con los demas, y de esta manera entre todos saber buscar las estrategias para ir dando respuesta a las
situaciones problematicas que se presentan tanto en la clase como en la vida cotidiana. Es por ello
que, de acuerdo con Valadez y Avalos (2010), mediante la educacién inclusiva se busca reconocer la
diversidad en las caracteristicas, potencialidades, capacidades y motivaciones de todos los alumnos
sin excepcion, con la finalidad de que todos tengan una educacion de calidad adecuada a sus
necesidades.

En este articulo vamos a centrarnos en los alumnos con altas capacidades, y mas concretamente, en
los alumnos que poseen un talento matematico. Desafortunadamente, se tiende a centrar mas la
atencion en los alumnos que tienen dificultades de aprendizaje de las matematicas que en los que
tienen un potencial mas elevado, debido al estereotipo que considera que al tener mas facilidades
pueden avanzar sin ayuda y, dado que pueden trabajar de forma completamente auténoma, no
requieren una atencion especializada (Guirado, 2015). Desde este prisma, el objetivo principal de este
estudio es disefiar un programa de enriquecimiento curricular con el apoyo de nuevas tecnologias y
analizar su efecto en las actitudes hacia el aprendizaje de las matematicas de un alumno con talento
matematico de 9 afios. De forma mas concreta, del objetivo principal descrito se desprenden los
siguientes objetivos especificos: 1) disefio de un programa de enriquecimiento curricular sobre
estrategias de célculo mental de las cuatro operaciones basicas, a partir de las directrices
contemporaneas sobre atencion a los alumnos con altas capacidades (talento matematico); 2)
aplicacion del programa a un grupo de 25 alumnos de 4° de Educacion Primaria, entre los que se
incluye el alumno con talento matematico; 3) analisis del efecto del programa en el grupo en general,
y en el alumno con talento en particular a partir de un estudio de caso Unico.

EDUCACION INCLUSIVA Y PROGRAMAS DE ENRIQUECIMIENTO

¢ Qué sucederia si a ese tipo de alumnado se les proporcionara una atencién eficaz y adecuada a sus
habilidades?, y si ademaés, ¢esta atencion fuera realizada en un contexto inclusivo? Diversos autores
han insistido en que se les ayudaria a realizarse como personas, ya que se les proporcionarian las
herramientas necesarias para desarrollar su talento al maximo. Y como consecuencia, se podria
aportar un mayor beneficio a la sociedad en areas como la ciencia y la tecnologia. Ello, sin embargo,
no significa que se les deba cargar de trabajo desmedido para que evolucionen de forma mas rapida
y puedan comenzar a hacer aportes cientificos y tecnolégicos (de Guzman, 2002), ya que hay que
recordar que son nifios que tienen necesidades afectivas, cognitivas y motivacionales que tienen
mucha importancia en la intervencion que se debe realizar.
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Los métodos de ensefianza que mas se adaptan a estos alumnos son los que se apoyan en el trabajo
autébnomo, el desarrollo de habilidades para aprender a aprender, empleo de técnicas de interrogacion
de alto nivel cognitivo, experimentacion, resolucion de problemas, analisis y extrapolacion de
tendencias.

Uno de estos métodos es el enriquecimiento curricular, que consiste en la modificacion de
determinados contenidos y actividades afiadiendo otros con los que se relacionan, con la finalidad de
empoderar conexiones de nuevos conocimientos para construir nuevas habilidades, reforzarlas o
mejorarlas, afiadiendo algo més de complejidad, pero sin incrementar materia escolar (Guirado,
2015). Renzulli y Reis (2008) describen tres tipos de enriquecimiento:

e Tipo I: incluye actividades que exponen a los alumnos a diferentes tipos de problemas, ideas,
teorias, retos, con la finalidad de motivar al alumno y estimular al alumno.

e Tipo Il: se centra basicamente en proporcionar a los alumnos actividades que pueden resolver
de manera individual o en grupo, y tiene la finalidad de prepararlos para desarrollar
habilidades necesarias para la resolucion de tareas complejas.

e Tipo Ill: con esta tipologia se pretende introducir a los alumnos en el mundo de la
investigacién mediante la estructuracion de pequefios grupos de investigacion que se deciden
a buscar soluciones a los problemas de la vida real que no tienen una tnica solucion.

Una de las herramientas més innovadoras y versatiles que actualmente se pueden adaptar a cualquiera
de los tres tipos de enriquecimiento son las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC).
De acuerdo con Cortizo et al. (2011), la tecnologia es un medio a través del cual se puede mejorar la
educacion de alumnos con altas capacidades, gracias a la diversidad que existe actualmente en la
presentacion de contenidos y procedimientos, los cuéles si se utilizan de manera adecuada, pueden
generar en el alumno un interés por la tematica que se esta tratando, ocasionando una nueva
construccién de conocimientos que se representaran de una forma diferente a la usual. Paralelamente,
se esta introduciendo con fuerza el juego didactico para trabajar contenidos, capacidades y
habilidades en un entorno de ludificacion (Diaz y Troyano, 2013). El desarrollo de las tecnologias
digitales ha dado si cabe mas fuerza a este movimiento, especialmente a través de los videojuegos o
juegos educativos digitales. En este nuevo enfoque, los participantes son jugadores y como tales son
el centro del juego, y deben sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que progresan,
asumir nuevos retos, participar en un entorno social, ser reconocidos por sus logros y recibir
retroalimentacion inmediata. En definitiva, se divierten mientras consiguen los objetivos propios del
proceso ludificado.

ALTAS CAPACIDADES Y TALENTO MATEMATICO

La creencia general es que el colectivo que se considera méas desfavorecido es aquel que se encuentra
por debajo de lo normal, es decir, aquel que necesita mas apoyos para poder llegar a ponerse a la
altura de la “normalidad” que se espera en una persona (Guirado, 2015). En cambio, aquel que tiene
un gran potencial de aprendizaje y que se encuentra en un nivel mas alto de lo considerado normal se
le relega a un segundo o hasta tercer plano por considerar que esta facilidad les inhibe de apoyo
alguno, por considerar que poseen una autosuficiencia elevada que les da la capacidad de aprender
sin ayuda externa (de Guzman, 2002). He aqui la principal problematica con la que este tipo de
alumnos se encuentran, se les relega y segrega de los demas proporcionando una atencion minima
para impulsar y desarrollar sus capacidades y potencialidades.

A aquellos alumnos que entran en el rango de personas que se encuentran cognitivamente por encima
del promedio, se les ha dado la denominacion de “altas capacidades”. Sin embargo, de acuerdo con
Gasteiz (2013), la definicion de este concepto como tal no es facil y existe una variabilidad e
imprecision de conceptos. Entre los mas comunes se encuentra el término de “superdotado” o
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“sobredotado”, para especificar que tienen una capacidad superior a la usual; mientras que el término
“altas capacidades” trae consigo otros matices que especifican la habilidad de estos alumnos en un
area muy concreta, surgiendo a partir de aqui los términos de “talento” y “prodigio”, entre otros.

El término “talento”, de acuerdo con el Departament d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya
(2013), se usa para referirse a los alumnos de 6 a 12 afios con altas capacidades, mientras que a los
alumnos de edades inferiores se les considera “precoces” y a los de edades superiores “superdotados”.
Uno de los talentos simples que mas pasa desapercibido por la comunidad educativa es aquel que se
ve reflejado en los alumnos que tienen un talento I6gico-matematico desarrollado. Esto se debe en
gran medida a la escasa formacion inicial recibida por el profesorado, y como ya se ha mencionado
anteriormente, a la organizacion tradicional del sistema educativo del tratamiento de los contenidos
matematicos ( Alsina y Acosta, 2017).

Los alumnos con talento matematico son persistentes, flexibles y rapidos para captar e incorporar
nuevos conceptos matematicos complejos y abstractos (de Guzman, 2002). De acuerdo con Sastre-
Riba (2011), tienen una clara preferencia por los problemas mas que por los ejercicios, y poseen la
capacidad de generar de manera espontanea problemas matematicos, tienen una gran flexibilidad con
la utilizacion de datos con lo cual, tienden a usar una variedad de ensayos y estrategias diversas para
la resolucion de problemas con la informacion que les es proporcionada. Rodriguez (2004), confirma
de igual manera que tienen una excelente habilidad para la organizacion de datos, originalidad de
interpretacion de datos, habilidad para la transferencia de ideas y una capacidad de generalizacion
que les facilita, en gran medida, el aprendizaje de nuevos contenidos matematicos.

De Guzman (2002) sefiala que, a pesar de todas estas potencialidades, muchos de estos alumnos
acaban frustrados, abocados al fracaso e inadaptacién y sin realizar aportaciones a la sociedad, debido
principalmente al aburrimiento y a la falta de una atencion eficaz durante su escolaridad. Es por ello
que los alumnos con talento matematico necesitan un curriculo méas complejo, con mas nivel de
abstraccién, con un ritmo mas rapido y menos repetitivo, mas centrado en las ideas que en los hechos
y con materiales de estudio mas avanzados ( Alsina y Acosta, 2017).

Considerando estos antecedentes, nuestra finalidad consiste en analizar el efecto de un programa de
enriquecimiento curricular con el apoyo de nuevas tecnologias aplicadas a la educacion. En concreto,
se ha realizado un estudio de caso con un alumno con talento matematico de 9 afios, al que se le ha
administrado un programa de enriquecimiento curricular en un entorno inclusivo junto con un
cuestionario de actitudes hacia las matematicas, antes y después de dicho programa.

METODO

Para la obtencion de los datos de nuestro estudio se han integrado metodologias cualitativas y
cuantitativas ya que, de acuerdo con Pereira (2011), esta combinacién de metodologias permite
adecuar la situacion a las necesidades de la investigacién, que en nuestro caso es un estudio de caso
de un alumno con talento matematico en un entorno inclusivo, que denominaremos “Juan” para
respetar su anonimato.

El estudio de caso es un método de investigacion que, por sus caracteristicas, permite ser incluido
dentro de los denominados estudios cuasi experimentales. A su vez, se trata de una técnica que
considera al individuo como un objeto de estudio, y por ende toma en cuenta todas las caracteristicas
que intervienen en él en un contexto 0 momento en concreto (Diaz, Mendoza y Porras, 2011). Dado
que el estudio de caso se centra en un alumno con talento matematico, este disefio es ideal ya que
tiene en consideracion los contextos naturales donde se desenvuelve el objeto de estudio, bajo la
perspectiva de los intereses y motivaciones de cada agente.
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El estudio se ha realizado en la clase de 4° de Educacion Primaria del colegio publico “Pericot” de
Girona (Espafia). Se trata de un grupo con una gran diversidad formado por 25 alumnos (9 nifios y 16
nifias) procedentes de familias con un nivel socioecondmico medio-bajo. En concreto, se han llevado
a cabo cuatro fases:

Andlisis del contexto de intervencién

En primer lugar, se observo el contexto donde Juan se desenvolvia. En concreto se analizo la
organizacion, la metodologia y las actividades que se realizaban con todos los alumnos de 4°,
poniendo especial atencion en la actividad denominada “Ruedas de Matematicas”, ya que es donde
se habia planificado intervenir.

Una rueda estd compuesta por cuatro sesiones de trabajo y tiene una duracion de dos semanas: dos
sesiones de una hora por semana. En cada sesion, los alumnos (organizados en cuatro grupos
inamovibles de entre 5 y 6 integrantes) realizan las actividades de una mesa. La rueda finaliza cuando
todos los alumnos han completado todas las actividades, que estan ligadas a los contenidos de
matematicas que se estan trabajando en la clase. En términos generales, la metodologia de las ruedas
se basada en el trabajo autdbnomo en una libreta, en la que los alumnos realizan los ejercicios que van
encontrando en la mesa correspondiente (operaciones aritméticas, etc.). Una vez finalizan, pueden
autoevaluarse con la hoja de respuestas correspondiente. En ninguna de las sesiones se usa el
ordenador como contexto de ensefianza-aprendizaje.

Durante esta primera fase se realiz6 una observacion no participante de Juan en una de las ruedas. Se
observo que, a pesar de encontrarse integrado en un grupo y de llevarse bien con sus comparieros, las
actividades por lo general las realizaba de manera estrictamente individual, es decir, sin solicitar
ayuda de los comparieros o de la maestra. Sin embargo, cuando uno de los comparieros necesitaba
ayuda, él acudia a resolver sus dudas.

Seleccién del programa de enriquecimiento curricular

Se opto por realizar una intervencion con el apoyo del ordenador y, mas especificamente, a través de
un software educativo que pudiera adaptarse a la metodologia general de la “Rueda de Matematicas”,
con el propdsito de poder contrastar si con este nuevo enfoque la motivacion de los alumnos, y sobre
todo de Juan, aumentaba.

Se disefid especificamente para el estudio un software educativo sobre estrategias de calculo mental
de las cuatro operaciones bésicas, con tres niveles de dificultad. Este programa de enriquecimiento
curricular, escrito en lengua catalana en su versién original, se elaboré con el apoyo de un software
libre denominado “JClic”, formado por un conjunto de aplicaciones informaticas que permite la
realizacion de diversos tipos de actividades como: asociaciones, ejercicios de texto, rompecabezas,
etc. Una de las ventajas de esta aplicacion es que no necesita de Internet para poder funcionar, basta
con tener instalada la aplicacion para ponerlo en marcha y trabajar con él. Una vez que se han disefiado
las actividades, se pueden utilizar en su version instalable para escritorio y mediante el formato
HTMLS5 en una pagina web.
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Figura 1. Acceso al programa “Aprenent a aprendre calcul mental” (Aprendiendo a aprender

calculo mental)

Disefio de programa de enriquecimiento curricular

El programa gira alrededor de una historia que se desarrolla en una biblioteca, donde un libro llamado
“Mathi” solicita la ayuda del jugador para poder cumplir su suefio, que es el de ser el mejor libro de
calculo mental de la biblioteca. La problematica que le presenta al jugador es que para poder
conseguirlo debe ir a las cuatro secciones de la biblioteca donde se encontraran los libros que le
ayudaran a aprender las estrategias de calculo metal de los 4 tipos de operaciones basicas: suma, resta,
multiplicacion y division.

Tabla 1: Organizacion del programa “Aprendiendo a aprender Cdlculo Mental”

- Seccidn de la Personaje secundario
Operacion - Gema
biblioteca
Suma Historia B .
Cronos
Resta Ciencias naturales B O
Eco
Multiplicacion Deportes g ‘%’
Nat
Division Matematicas B ‘

Newton
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Los personajes secundarios de cada seccion se encargan de explicar las estrategias de cada una de las
operaciones anteriormente mencionadas, y posteriormente “Mathi” y el jugador tendran que resolver
las actividades presentadas para poder obtener la gema del color correspondiente que le servira para
obtener el diploma que acredita al personaje principal como experto. En la tabla 1 se esquematiza la
organizacion interna del programa.

El software elaborado tiene ciertas caracteristicas que pretenden asemejarlo a un videojuego ya que
posee una historia con su personaje principal y personajes secundarios, niveles de dificultad, retos y
premios que podrén dar al jugador ese incentivo para motivarse y seguir aprendiendo mientras juega.
El usuario tiene la libertad de elegir con qué nivel desea comenzar, y una vez en este nivel, tiene la
libertad de escoger las estrategias del tipo de operacidn de las que dispone el software: suma, resta,
multiplicacion y division (ver figuras 2 y 3).
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Figura 3. Seleccidn del tipo de operaciones
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Una vez seleccionado el paquete de actividades se inicia una secuencia de explicaciones de diversas
estrategias de la correspondiente operacion y una actividad para reforzar la comprension del jugador.
En el caso de que se tenga dudas a la hora de resolver el ejercicio, el alumno tendra la posibilidad de
retroceder para ver la estrategia de calculo mental, y después realizar su actividad.

En las figuras 4 a 6 se muestran, a modo de ejemplo, algunas actividades relacionadas con estrategias
de calculo mental asociadas a la operacion de multiplicar. En concreto, en la figura 4 se muestra la
presentacion del blogue de actividades; en la figura 5 se muestra una estrategia concreta que consiste
en multiplicar por dos el multiplicando y dividir por dos el multiplicador hasta Ilegar a un
multiplicador que facilite el calculo; y en la figura 5 se muestra un reto que consiste en pensar un
namero que sea menor que 30 pero que si se triplica es la mitad de 150.
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Figura 6. Ejemplo de reto asociado a la operacion de multiplicar

Para la seleccion de las estrategias utilizadas en cada uno de los tres niveles del programa se utilizé
como base el documento elaborado por Jiménez Ibafiez (2017). Se seleccionaron las méas adecuadas
a cada nivel, y estas mismas se editaron con los programas “Microsoft PowerPoint” y “GIMP 2.8”
para la esquematizacion acorde a la esencia del software elaborado. Algunas actividades se
complementaron, sobre todo para el nivel 3, con retos y problemas matematicos (Robles y Minquini,
2000).

Elaboracién de los cuestionarios

Para la elaboracion de los cuestionarios (inicial y final) se tom6 como base la “Escala de actitudes
hacia las Matematicas y hacia las matematicas ensefiadas con computadora” elaborada por Ursini,
Sanchez y Oredain (2004), al tratarse de un instrumento vélido y fiable de acuerdo con los indices
obtenidos en el proceso de validacién y confiabilidad. En nuestro estudio se respetd la misma
estructura tipo “Escala de Likert”, y se seleccionaron las preguntas que mas encajaban con el contexto
en el cual se iba a utilizar.

Una vez elaborados los cuestionarios se decidio utilizar la aplicacion “Formularios de Google” de
Google Docs, al permitir la elaboracion de encuestas de forma réapida, sencilla, gratuita, pero sobre
todo por la facil adaptacidon para la creacion de bases de datos adaptables a los objetivos de la
investigacion (Alarco y Alvarez-Andrade, 2015).

Aplicacion

La intervencion se realizo durante 4 sesiones en el grupo de 4° B, formado por 25 alumnos. Todas las
sesiones se realizaron en la hora asignada para su rueda de matematicas (de 9:00 a 10:00 h. de la
mafiana). Los ordenadores ya se encontraban preparados previamente con el programa y las encuestas
listas para ser contestadas. Con la ayuda del tutor de la clase y la maestra encargada de la realizacién
de la rueda se le asigno a cada alumno el nivel en el que utilizarian el programa de estrategias de

calculo mental. Una vez que se les fue asignado el nivel, se les entregaba la hoja de control
correspondiente para que pudieran verificar su avance dentro del juego.

Antes de la intervencion, cada alumno contestd durante 5-10 minutos el cuestionario inicial de
actitudes hacia las matematicas, que se denomino6 “Tu opinioén sobre las matematicas que aprendes
en la escuela”. Una vez que terminaban de responderlo se procedia a explicar a cada alumno el
funcionamiento del programa con la historia central, se les ayudaba a seleccionar el nivel y después
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comenzaban a utilizar el programa de forma autonoma. A pesar de que en la hoja de control habia un
orden establecido, se hacia hincapié a los alumnos el hecho de poder decidir el orden que mas les
agradara a ellos, y ademas se resaltd el hecho de que fueran a su propio ritmo para que prestaran
atencion a las estrategias y resolvieran las tareas con calma. En el caso de que no entendieran alguna
tarea, se realizaba una observacion participante en la cual se aclaraban sus dudas sobre la estrategia
en concreto y posteriormente ellos la elaboraban de forma auténoma.

Cuando los alumnos terminaban de hacer su nivel procedian a contestar el cuestionario final sobre
valoracion del programa de enriquecimiento curricular, que se titul6 “T0 opinidn sobre el programa
Aprendiendo a Aprender Célculo Mental”, para el cual tenian también entre 5 y 10 minutos.

METODO

En primer lugar se presentan los datos correspondientes a las actitudes hacia las matematicas antes
de la aplicacion del programa de enriquecimiento curricular y, en segundo lugar, se describen los
resultados referentes a la valoracion del programa de enriquecimiento curricular.

Resultados sobre las actitudes hacia las matematicas, antes de la aplicacion del programa

Los datos se presentan agrupados en cuatro categorias, en funcion de los items de la “Escala de
actitudes hacia las matematicas y hacia las matematicas ensefiadas con computadora” (Ursini,
Sanchez y Oredain, 2004): actitud y aptitud hacia las matematicas; actitud/percepcion de la clase de
matematicas; trabajo autdbnomo; actitud hacia el ordenador en clase y su uso en matematicas. Para
cada categoria se presentan los datos de todo el grupo clase y de Juan con el objeto de facilitar el
contraste.

Tabla 2. Actitud y aptitud hacia las matematicas.

Grupo clase Juan
Mucho Si Indeciso Poco No

Me agradan las matematicas. 18,2% 31,8% 13,6% 31,8% 4,5% Mucho
Matematicas es la materia que mas me 4,5% 22,7% - 13,6% 59,1% Si
agrada.
Es importante aprender matematicas. 63,6% 31,8% 4,5% - - Mucho
Me agradaria utilizar las matematicas 19% 28,6% 9,5% 28,6% 14,3% Mucho
cuando vaya a trabajar.
Las matematicas son dificiles. - 9,1% 13,6% 45,5% 31,8% No
Las matematicas son divertidas. 9,1% 27,3% 4,5% 22,7% 36,4% Mucho
Tengo dificultades para entender lo 4,5% 18,2% 9,1% 36,4% 31,8% No
gue me solicitan en las hojas de
trabajo.
Puedo resolver los problemas que se  13,6% 59,1% 13,6% 13,6% - Mucho
plantean en las hojas de trabajo.
Me agrada resolver problemas 19% 19% 14,3% 23,8% 23,8% Mucho
dificiles.

En la tabla anterior se observa que hay mas alumnos a los que les gustan las matematicas (50%) que
a los que no (36,3%), a pesar de que sélo una cuarta parte de los alumnos indican que es la asignatura
que mas les gusta (27,2%) y menos de la mitad (36%) las encuentran divertidas. Otro dato relevante
es que practicamente todos los participantes en el estudio (95,4%) tienen presente que las matematicas
son muy importantes, aunque en una perspectiva de futuro casi la mitad (42,9%) no desearian
utilizarlas en el campo laboral donde se vayan a desenvolver. En relacion a las tareas, menos de la
décima parte de los alumnos consideran que las matematicas son dificiles (9,1%) y en general
muestran pocas dificultades ante esta asignatura, ya que sélo el 22,7% manifiestan tener dificultades,
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mientras que el 72,7% indican que resuelven las tareas que les plantean. En este contexto, Juan forma
parte del grupo de alumnos con una actitud y aptitud muy favorables hacia las matematicas.

Tabla 3. Actitud/percepcién de la clase de mateméticas

Grupo clase Juan
Mucho Si Indeciso Poco No
La clase de matematicas es aburrida. - 9,5% 14,3% 476%  28,6% No
Los temas que se ensefian en la clase de 9,1% 31,8% 18,2% 182%  22,7% No
matematicas son muy interesantes.
Me agradan mas las matematicas cuando 19% 52,4% - 19% 9,5% Mucho

el maestro explica y pone ejemplos.

En lo que refiere a la percepcion que los estudiantes tienen sobre la clase de matematicas, en la tabla
3 se puede observar que un 9,5% de estudiantes consideran que es aburrida, lo cual contrasta con el
28,6% que afirmo que no lo es y un con el 47,6% de estudiantes que respondieron que lo es un poco.
Sin embargo, a pesar de que existe un alto porcentaje de estudiantes que no perciben el factor
aburrimiento ligado con la clase de matematicas, existe un alto porcentaje que consideran que los
temas que se trabajan son poco interesantes o no lo son del todo (40,9%). En relacion a Juan,
respondié que no considera que la clase sea aburrida a pesar de que piensa que los temas que se
ensefian no son interesantes. Los estudiantes muestran una clara preferencia a las explicaciones que
se dan en clase cuando tienen una base ejemplificadora (71,4%), encontrandose Juan dentro de este
grupo que representa mas de la mitad de toda la clase.

Tabla 4. Trabajo autonomo

Grupo clase Juan
Mucho Si Indeciso Poco No

Me agrada resolver las actividades sin  27,3%  45,5% 4,5% 2,7% - Mucho
ayuda del maestro.
Comento las actividades de matematicas  4,5% 27,3% 9,1% 31,8% 27,3% Poco
con mis compafieros.
Me agrada proponer soluciones a 182%  36,4% 13,6% 18,2%  13,6% Si
problemas antes gue mis compafieros.
Si tengo un problema y no lo resuelvo la  22,7%  40,9% 9,1% 22,7% 4,5% Mucho
primera vez, lo intento hasta encontrar la
solucion.

Los datos de la tabla 4 muestran que un porcentaje alto de estudiantes (72,8%) afirman que les gusta
resolver las actividades sin ayuda del maestro. De igual manera se confirma la persistencia ante los
problemas matematicos, ya que un 63,6% de los estudiantes respondieron que al encontrarse frente a
un problema y no encontrar la solucion en el primer intento, contintan insistiendo hasta poder
encontrar una respuesta. Juan muestra una clara preferencia por resolver actividades sin ayuda del
docente, y una persistencia clara en la busqueda de problemas matematicos a pesar de la dificultad
que se le pueda presentar.

Cuando se trata de relacionarse con los compafieros, mas de la mitad de los estudiantes indican que
no les gusta comentar las actividades que estan resolviendo con sus compaferos (59,1%),
encontrandose Juan dentro de este grupo. Esto quizés se deba a un sentimiento de competencia que
evita que ellos puedan compartir experiencias u opiniones, dado que en la tabla se observa que mas
de la mitad de estudiantes (54,6%) presentan una preferencia clara por proponer soluciones a las
actividades antes que sus comparieros. Juan muestra un alto nivel de competitividad, ya que respondio
gue no suele comentar mucho las actividades con su grupo de iguales, y por el contrario se encuentra
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inmerso en el grupo de estudiantes que le gusta ser de los primeros en solucionar los problemas
matematicos.

Tabla 5. Actitud hacia el ordenador en clase y su uso en matematicas

Grupo clase Juan
Mucho Si Indeciso Poco No

Me agrada utilizar el ordenador en  68,2% 31,8% - - - Mucho
clase
Me agradaria aprender mateméticas  47,6% 19% 9,5% - 23,8% Mucho
con el ordenador
Aprenderia mas matematicas si el  27,3% 18,2% 9,1% 9,1% 36,4% No
maestro utilizara el ordenador
Si fuera profesor de mateméticas  19% 33,3% 4,8% 33,3% 9,5% No
utilizaria el ordenador en mis clases
Me pone nervioso utilizar el  4,5% 4,5% - 18,2% 72,7% Mucho
ordenador

En la tabla 5 se puede observar que al 100% de estudiantes les agrada utilizar el ordenador en clase;
no obstante, a un 9% de este grupo le pone nervioso utilizarlo por alguna razén. Se observa también
que al 66,6% de alumnos le agradaria aprender matematicas con el ordenador, y a un 23,8% no. Juan
se encuentra dentro del grupo de alumnos gque han respondido de manera afirmativa a esta pregunta,
y presenta un gusto por el manejo del ordenador en clase.

Sin embargo, existen diversas respuestas que pueden contradecir la percepcion que tienen hacia el
aprendizaje de matematicas con apoyo del ordenador. Asi, se observa que un 45,5% de estudiantes
afirma que no aprenderia mas matematicas con el apoyo de esta herramienta tecnoldgica, mientras
que un porcentaje idéntico (45,5%) opina todo lo contrario. Juan se encuentra dentro de la mitad de
estudiantes que se muestra reticente a la practica anterior, y lo confirma al responder de manera
negativa a la situacion hipotética que se les planted, en la cual se intenta descubrir si ellos al ser
profesores de matematicas harian uso del ordenador en sus clases, encontrandose dentro del 42,8%
que respondi6 igual que él. El 52,3% de estudiantes respondié que si se encontraran en esta misa
situacion si utilizarian este recurso en sus clases.

Resultados sobre las actitudes hacia las matematicas, antes de la aplicacion del programa

En esta seccidn se presentan los datos obtenidos organizados en tres bloques: las actitudes de los
alumnos hacia el aprendizaje de las matematicas con ordenador, el trabajo autonomo y, finalmente,
las opiniones sobre el programa aplicado.

Tabla 6. Actitud hacia el ordenador para el aprendizaje de las matematicas

Grupo clase Juan

Mucho Si Indeciso  Poco No
Me ha agradado trabajar matematicas con el 59,1% 22,7% 4,5% 13,6% - Mucho
ordenador
Seria interesante volver a trabajar en la escuela 42,9% 38,1% 4,8% 4,8% 9,5% Si
con el programa “Aprendiendo a aprender
calculo mental”
Las matematicas serian mas divertidas en clase 54,5% 27,3% 9,1% - 9,1% Mucho
si se trabajara con el ordenador
Me agradaria poder trabajar otros temas de 31,8% 54,5% 4,5% - 9,1% Mucho

matematicas con programas que se parezcan a:

“Aprendiendo a aprender calculo mental”

Si yo fuera maestro trabajaria en clase con mis 27,3% 45,5% 13,6% 9,1% 4,5% Si
alumnos utilizando el programa de Estrategias

de Célculo Mental.
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En la tabla 6 se muestra que a un 81,8% de estudiantes les agradd trabajar matematicas con el
ordenador y el 81% afirmd que seria interesante volver a trabajar en la escuela con el programa
“Aprendiendo a aprender calculo mental”. Siguiendo esta misma linea y en una posible situacion a
futuro, se les pregunté a los estudiantes si les agradaria trabajar otros temas de matematicas con
programas que se parecieran al de estrategias de calculo mental que pudieron manipular, a la cual el
86,3% de estudiantes respondié de manera afirmativa. Juan se sitGa dentro de este grupo de alumnos.
Nuevamente se presenta la situacion hipotética en la cual los alumnos son profesores de matematicas
y se les pregunta su en su clase trabajarian utilizando el programa de estrategias de célculo mental.
De manera sorprendente, el 72,8% respondieron de manera afirmativa, incluido Juan, que en el
cuestionario anterior habia mostrado una reticencia a esta metodologia de trabajo con ordenador.

Tabla 7. Autonomia de trabajo

Grupo clase Juan
Mucho Si Indeciso Poco No
El trabajo con el ordenador me ha 31,8% 50% 9,1% 4,5% 4,5% Si
permitido avanzar a mi propio ritmo
Me agrado tener la libertad de decidir qué  38,1% 38,1% 4,8% 9,5% 9,5% Mucho
operaciones queria trabajar
Me agradaria poder utilizar este programa  40,9% 36,4% 13,6% 4,5% 4,5% Si

desde casa para poder seguir repasando las
estrategias de célculo mental a mi propio
ritmo.

Enla Tabla 7 se observa que el 81,8% de los estudiantes afirman que el programa les permitid trabajar
a su propio ritmo, y ademas el 76,2% presento un alto nivel de agrado de tener en su poder la libertad
de decidir, y organizar su trabajo, encontrandose Juan dentro de este grupo de estudiantes. Por otro
lado, el 77,3% de alumnos respondié que le agradaria utilizar el programa desde casa para ir
repasando les estrategias de calculo mental a su propio ritmo, encontrandose el alumno dentro de este
grupo, ya que se mostré muy interesado en que esta posibilidad existiera al responder con un “mucho”
dicha pregunta. El porcentaje de respuestas negativas que se obtuvo de manera general en las
preguntas que se muestran en la tabla 6 fueron minimos, lo cual confirma que las caracteristicas que
se pretendieron plasmar en el programa son funcionales, y permiten desarrollar en el participante un
grado de autonomia importante.

Tabla 8. Opinion sobre el programa: “Aprendiendo a aprender Calculo Mental”

Grupo clase Juan
Mucho Si Indeciso Poco No
Las explicaciones e instrucciones fueron  33,3% 28,6% 14,3% 14,3% 9,5% Si

faciles de entender

La historia del programa me resultdé  22,7% 45,5% 4,5% 18,2% 9,1% Mucho
interesante y entretenida

Pienso que las estrategias de célculo mental ~ 31,8% 63,6% - 4,5% - Si
que trabajé con el programa me seran de

mucha utilidad

Me habria agradado tener méas tiempo para  36,4% 45,5% 9,1% - 9,1% Si
trabajar con el programa “Aprendiendo a

aprender célculo mental”

Me resulté sencillo trabajar el programa de  31,8% 40,9% 13,6% 9,1% 4,5% Mucho
Estrategias de Célculo Mental

Me agradaria que se agregaran mas  27,3% 31,8% 13,6% 13,6% 13,6% No
estrategias de calculo mental al programa

En relacion a la estructura del programa, en la tabla 8 se puede observar que el 61,9% de alumnos
considera que las explicaciones e instrucciones fueron faciles de entender, y solo un 23,8% consideran
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que tuvieron alguna dificultad. En lo que se refiere a la historia central sobre la cual se desenvuelve
todo el programa, el 68,2% de los alumnos la consideran entretenida e interesante, y por el contrario,
un 27,3% respondié de manera negativa a esta afirmacion. A pesar de que existieron algunas
percepciones negativas en lo que se refiere a la estructura del programa, de manera general el 72,7%
de los estudiantes afirmé que el programa de Estrategias de Calculo Mental le resulté sencillo de
trabajar, con lo cual se confirma que las bases que se tomaron para la realizacion de este programa
son las adecuadas. Juan respondié de manera afirmativa a las preguntas a las cuales se hace alusion,
acentuando de esta manera su agrado hacia el programa y el cumplimiento de las caracteristicas
necesarias para su funcionalidad estructural.

En lo que se refiere a la aplicacion del programa, de manera general el 81,9% de los estudiantes
considera que le habria agradado tener mas tiempo para poder trabajar con el programa,
encontrandose Juan dentro de estas respuestas afirmativas. Esto probablemente se debe a que, a pesar
de haber concluido el nivel 3 que le correspondia, le habria agradado revisar las otras opciones que
el programa ofrece. Sobre el programa y su mejora, un poco mas de la mitad de los alumnos (59,1%)
sostiene que le agradaria que se agregaran mas estrategias de calculo mental al programa, mientras
que un 13,6% (entre los que se incluye Juan) considera que no deberian agregarse mas estrategias ya
que la cantidad de estrategias que se trabajan es suficiente.

Finalmente, un 95,5% de los alumnos (entre ellos, Juan) indicaron que las estrategias que se trabajaron
en el programa les serian de utilidad, mostrando un cambio importante de actitud hacia el trabajo de
matematicas con apoyo del ordenador respecto a la primera encuesta.

CONSIDERACIONES FINALES

En este estudio se ha analizado el efecto de un programa de enriquecimiento curricular para aprender
estrategias de calculo mental en un entorno inclusivo, con el apoyo del ordenador, para poder ofrecer
una atencion mas eficaz a los alumnos con talento matematico. La idea de la utilizacion de un
programa tecnoldgico educativo surgié como consecuencia de la ausencia de este recurso en el
contexto de intervencion, y considerando los antecedentes de la literatura sobre el uso de recursos
tecnoldgicos para estimular el aprendizaje de los alumnos con talento. Como se ha indicado, Diaz y
Troyano (2013), entre otros, indican que la tecnologia es un contexto de ensefianza-aprendizaje que
puede mejorar la educacion de alumnos con altas capacidades ya que generan un interés por la
tematica que se esta tratando, ocasionando una nueva construccion de conocimientos que se
representaran de una forma diferente a la usual. En esta linea, Alsina y Acosta (2017) sefialan que los
alumnos con talento matematico necesitan un curriculo mas complejo, con mas nivel de abstraccion,
con un ritmo mas rapido y menos repetitivo, mas centrado en las ideas que en los hechos y con
materiales de estudio més avanzados.

Los datos obtenidos en nuestro estudio confirman que el uso de este recurso en el aula ha tenido un
efecto positivo en las actitudes de los participantes en el estudio en general y en el alumno con talento
en particular. De manera més concreta, en nuestro estudio se ha confirmado que antes de la aplicacion
del programa de enriquecimiento curricular, un porcentaje considerable de estudiantes (40,9%) indicd
que los temas de matematicas que se ensefiaban en clase no les resultan interesantes, mientras que
después de la aplicacion del programa la practica totalidad de los alumnos manifestd que las
estrategias de calculo mental del programa les iban a ser de utilidad, mostrando un claro interés por
los contenidos trabajados. Otro aspecto relevante hace referencia al trabajo autbnomo, puesto que los
estudiantes han indicado de forma mayoritaria que el programa les ha permitido trabajar a su propio
ritmo y han valorado también muy positivamente el hecho de poder decidir las actividades a realizar.
En relacion al uso del ordenador para aprender matematicas, antes de la aplicacion del programa un
66,6% de los alumnos ya habia manifestado que les gustaria utilizar este recurso; sin embargo, sélo
un 45,5% afirmaron que aprenderian mas matematicas con el apoyo de esta herramienta tecnologica
y un 52,3% que lo usarian su fueran maestros de matematicas. Después de la aplicacion del programa,
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en cambio, el porcentaje de alumnos ha aumentado sustancialmente, de manera que el 81,8% de los
estudiantes ha indicado que le agrado trabajar matematicas con el ordenador y que les gustaria trabajar
otros temas con este recurso (86,3%). Ademas, un 72,8% lo usarian su fueran maestros.

Las respuestas del alumno con talento matematico muestran una tendencia similar a la del resto de
los alumnos de su clase en la mayoria de aspectos analizados. Quizéas el aspecto mas destacable es
que, antes de la aplicacion del programa no consideraba que aprenderia mas matemaéticas con el
ordenador, mientras que después de la aplicacion del programa manifiesta un cambio total de actitud,
respondiendo en todos los items planteados que le gustaria seguir trabajando con el ordenador, que el
aprendizaje seria mas divertido, que lo usaria como recurso su fuera maestro y que las estrategias
aprendidas le seran de mucha utilidad.

Nuestros resultados, pues, confirman que las nuevas tecnologias pueden proporcionar un escenario
adecuado para planificar programas de enriquecimiento curricular para alumnos con talento
matematico en un entorno inclusivo, en el que el resto de alumnos se puedan beneficiar de su uso al
proporcionar nuevas formas de aprender, distintas a las que estan acostumbrados, en las que puedan
tener un margen de autonomia suficiente para gestionar su propio aprendizaje.

Agradecimientos: este estudio ha sido financiado por FEDER/Ministerio de Ciencia, Innovacion y
Universidades, Agencia Estatal de Investigacion/ Proyecto EDU2017-84979-R.
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