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RESUMEN

El presente estudio investigativo titulado “Los Juegos Interactivos y el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucién Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,
municipio de Fresno, Tolima, Colombia, 2015". Tuvo como objetivo principal el
mejoramiento que expuso la incorporacién de juegos interactivos en el progreso de
los aprendizajes mateméticos de los estudiantes de tercero, cuarto y quinto de

basica primaria.

Se aplicé una investigacion no experimental, de nivel basico y tipo
explicativo, con enfoque cuantitativo aplicando como herramienta para la
recoleccion de datos la técnica de la encuesta dirigida a estudiantes, que
permitieran identificar el nivel de alcance y apropiacién de uso de herramientas
informaticas y actividades a través de la web en su vida cotidiana y, que
respondieran a las dimensiones de estudio. La encuesta fue aplicada a 169
estudiantes escogidos mediante formula estadistica para poblaciones finitas y luego

aleatoriamente, pertenecientes a los grados tercero, cuarto y quinto.
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Como resultado de esta investigacion se pudo concluir sobre la efectividad
gue tienen los juegos interactivos en el proceso de aprendizaje de las matematicas,
evidenciandose en la apropiaciéon de conceptos, propiedades y procedimientos
matematicos, permitiendo la aplicacion de los mismos en la resolucién de
problemas del contexto; ademas, se consiguié mejorar las competencias en los
diferentes componentes y, por ende, elevar los resultados en las pruebas externas.
Por ultimo se evidencié mayor interés de los estudiantes hacia el aprendizaje de

las matematicas y otras areas, gracias a la metodologia interactiva.

Palabras claves: Matematicas, ensefianza, aprendizaje, juegos interactivos,

tecnologias de informacion y comunicacion.
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ABSTRACT

The present research study entitled "The Interactive Games and the learning of
the mathematics in the students of third, fourth and fifth of basic primary, of the
Educational Institution Real Campestre La Sagrada Familia, municipality of
Fresno, Tolima, Colombia, 2015". It had as main objective the improvement that
exposed the incorporation of interactive games in the progress of the mathematical

learning of the students of third, fourth and fifth of basic primary.

A non-experimental, basic level and explanatory type research was applied with a
guantitative approach, applying as a tool for data collection the technique of the
survey directed to students, which allowed to identify the level of reach and
appropriation of use of computer tools and activities Through the web in their daily
life and, that responded to the dimensions of study. The survey was applied to 169
students chosen by statistical formula for finite populations and then randomly,

belonging to the third, fourth and fifth grades.

As a result of this research, it was possible to conclude on the effectiveness of

interactive games in the process of learning mathematics, evidencing itself in the

Xiv



appropriation of concepts, properties and mathematical procedures, allowing the
application of these in problem solving context; In addition, it was possible to
improve the competences in the different components and, therefore, to elevate
the results in the external tests. Finally, the students’ interest in learning

mathematics and other areas was evidenced by the interactive methodology.

Keywords: Mathematics, teaching, learning, interactive games, information and

communication technologies.
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INTRODUCCION

En nuestro sistema educativo, la matematica es una asignatura
fundamental (Articulo 23, Ley 115/1994), que les permita a los estudiantes
relacionar su vida diaria con algunos problemas que requieren del uso de esta
ciencia. En los ultimos afios se ha observado que la preparacién en matematicas
en los nifios de basica primaria es insatisfactoria ya que cuando llegan a la
secundaria se evidencia los vacios en el manejo de los conceptos y la aplicacion
de los mismos en la resolucion de problemas. En esta 6ptica, se aprovecho la
oportunidad para dar inicio a una investigacion que contribuyera a mitigar
paulatinamente el problema detectado, mediante la aplicacion de diversas
estrategias interactivas que accedan presentar las mateméticas de una forma

interesante, atractiva, facil de comprender y mas significativa.

La tecnologia ofrece diferentes posibilidades como medio de ensefianza
teniendo en cuenta que no se quiere sustituir la educacion tradicional sino una
forma de fortalecerla. Partiendo de este planteamiento, los juegos matematicos

interactivos son representaciones virtuales de las actividades que llevan a cabo
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los maestros en las escuelas para que sus estudiantes practiquen las destrezas

gue se les ensefan.

Este trabajo consta de varios capitulos, en los cuales se describen los distintos

momentos de la investigacion.

En el capitulo |, se expresa el planteamiento del problema, se describen las
causas y consecuencias que se detectan a raiz de la problematica en cuestion,

dejando en claro el objeto de andlisis de la presente investigacion.

En el capitulo I, se hace referencia al marco teorico, se expresan las diferentes
teorias que desde autores sustentan y dan cuerpo a la investigacién. De igual
forma se presentan investigaciones realizadas en el contexto nacional e
internacional, que brindan elementos para comprender las categorias que
sostienen la presente investigacion: estrategia metodolégica basada en las TIC y

el mejoramiento de la lectoescritura.

En el capitulo Il se muestra la investigacion, el nivel, el tipo y el enfoque de la

investigaciéon empleados, asi como la poblacién y muestra. Se sigue una linea de

investigacion orientada por el paradigma cuantitativo.
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En el capitulo 1V, llamado presentacion y analisis de resultados, se exponen los
resultados obtenidos en la investigacion, representados en tablas y figuras con su

respectivo analisis.

En el capitulo V, se muestra la discusion de los resultados, asi como las

conclusiones y recomendaciones realizadas por la unidad investigativa.
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CAPITULO I.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica.

A nivel internacional, Colombia ha mostrado bajos resultados en
matematicas, en pruebas estandarizadas como PISA, TIMSS, SERCE, entre
otras; ocupando los ultimos puestos y poniendo en tela de juicio, tanto en el
ambito global como en el nacional, la baja calidad educativa que se imparte en las
instituciones oficiales del pais. No sucede nada diferente con las pruebas
nacionales SABER 3°- 5°- 9°, las cuales se vienen realizando desde el afio 2002
gue una tras otra aplicacion, siguen arrojando resultados deficientes en las
diferentes competencias y componentes de matematicas y lenguaje. Estas
estadisticas han generado una profunda preocupacion a nivel de las altas esferas
académicas nacionales como el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), que ha
motivado la puesta en marcha de un conjunto de acciones, desde todos los
factores asociados a la calidad educativa para que se transforme esta agobiante
realidad; y una de ella esta directamente relacionada con la vinculacion de las
Tics en el proceso educativo como mediacion para la adquisicion de mas 'y

mejores aprendizajes.
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Figura 1: Pruebas TIMMS 200. promedio matematicas. (www.icfesinteractivo.gov.co.)

Si miramos las TIMSS (Estudio Internacional de Tendencias en
Matematicas y Ciencias), que tiene como propdésito proveer informacion para
apoyar los procesos de mejoramiento de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas y ciencias en la educacion basica; los puntajes promedio de
Colombia (355) estan por debajo del promedio TIMSS en ambas areas y grados, y
son relativamente mas homogéneos que los resultados internacionales.
Unicamente superamos al Salvador, los demas paises inclusive el participante

africano, esta por encima de nosotros.
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Figura 2: Pruebas PISA 2012. Promedio Vs desviacion estdndar matematicas-lectura-ciencias.
(www.icfesinteractivo.gov.co.)

En todas las éreas, los puntajes promedio de los paises latinoamericanos
son significativamente inferiores al promedio OCDE. En mateméticas, el puntaje
de Colombia (376) es inferior a los obtenidos por 61 paises y no es
estadisticamente diferente de los observados en los paises que obtuvieron los

tres puntajes mas bajos: Catar, Indonesia y Pera.

Por su parte, el departamento del Tolima, ente territorial certificado al cual
pertenece el municipio de Fresno presenta un comportamiento educativo similar al
ente nacional y, dentro de los 32 departamentos que tiene el pais, Tolima
igualmente refleja una calidad educativa en nivel bajo, pues ocupa puestos medio-

bajo en las estadisticas del MEN respecto de las pruebas SABER 3°, 5°y 9°.
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Figura 3: Niveles desempefios matematicas 3-5-9. (ICFES-procesado SEDTOLIMA-calidad
Educativa)

Ejemplo a mostrar, los niveles de desempefio de los estudiantes de 5° en
las pruebas SABER 3-5y 9 del afio 2013 departamento del Tolima, el cual nos
revela que cerca de las tres cuartas partes de los estudiantes se estan quedando

en los niveles insuficientes y minimos.

Finalmente, la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,
es un establecimiento educativo de caracter oficial, ubicada en el sector rural del
municipio de Fresno Tolima, cuya poblacién estratificada en los niveles cero, uno
y no tienen acceso a muchas herramientas que potencien sus aprendizajes en
las areas basicas. De otro lado, los padres o acudientes apenas logran alcanzar
un nivel educativo basico, en el mejor de los casos; lo cual incide
significativamente en que estos nifios, nifias y adolescentes se quede con lo poco

gue la escuela les oferta.



Desde hace tiempo se viene detectando las carencias relevantes en la
formacion de la matematica en los estudiantes que culminan la primaria e incluso
la secundaria, no potenciar las aptitudes matematicas de estos. Se abordo el
problema desde multiples 6pticas como: la reestructuracion del plan de estudio y
plan de area de matematica, la organizacion de aulas especializadas con un
docente licenciado en el area, la incorporacién de material de simulacros pruebas
Saber que se aplican periédicamente, las tardes Icfes, jornadas complementarias,
etc. pero todo ha sido en vano porque aun los resultados no mejoran
significativamente y, nuestros niflos de tercero, cuarto y quinto de primaria
contindan promoviéndose a la secundaria con altos indices de falencias
académicas del area; situacion que es reprochada por los docentes de este nivel

educativo.
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Figura 4: Resultados tercer grado en matematicas. (www.icfesinteractivo.gov.co)



Revisando los resultados de Matematicas 3°durante los afios 2012, se
puede inferir que cerca de los tres cuartos de los estudiantes presentan

desempeifios insuficientes y minimos en las pruebas de matematicas.

Resultados de quinto grado en el drea de matematicas
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Figura 5: Resultados grado quinto en matematicas.(www.icfesinteractivo.gov.co)

Por su parte; en matematicas de 5° de primaria, poco mas de los cuatro
quintos mostraron desemperios insuficientes y minimos; cuadros que son
bastante desalentadores y, sobre los cuales se hace necesario tomar medidas de

mejoramiento inmediato.

Visto asi, se determiné que la causa de este fracaso es, sin duda, el
proceso de ensefianza que se esta llevando a cabo en las aulas; el cual sigue
siendo tradicional, memoristico y mecanico en toda su operatividad escolar. Ante
tal situacion, el presente estudio se propuso como alternativa para mejorar las

practicas de aula, en lo que respecta a la didactica con que se afrontaran los



procesos matematicos, mas aun siendo conscientes que el MEN en asocio con
MIN Tic ha dotado las instituciones con equipos de cémputo y tabletas modernas

para que se desarrollen mejores procesos de ensefianza-aprendizaje.

1.2.ldentificacién y formulacion de problema.

En la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, uno de los
problemas pedagdgicos més frecuentes es el relacionado con el aprendizaje de
matematicas. Los profesores observaron y expusieron las grandes deficiencias
gue tienen los pequefios en cuanto a dominio de las matematicas, asi nace una
imperiosa necesidad de elevar el nivel de rendimiento y orillado a la busqueda de
nuevas estrategias, que resulten mas practicas para construir y establecer las

bases matematicas.

Es el caso de la aplicacién de juegos matematicos interactivos y uso de las
herramientas tecnologicas; como auxiliares didacticos en el proceso de
ensefianza con la finalidad de elevar el rendimiento mediante un aprendizaje mas
significativo que permita resolver una gran cantidad de situaciones problematicas;
sin embargo en la actualidad los pequefios siguen memorizando los conceptos y
los procedimientos para dar solucion a las necesidades que se le presentan en el
contexto donde se desenvuelven, sin lograr la comprension real de lo que ellas

implican o las posibilidades que su dominio les brinda.



La matematica; en buena parte, puede recrearse a través de juegos que
modelan situaciones reales de los individuos, y generan procesos analiticos y
I6gico-matematicos favoreciendo la comprension del mundo que le rodea. Ha
sido tarea de la didactica la creacion de dichos materiales, pero también ha sido
guehacer de los pedagogos valerse de otros recursos para su explicacion e

interpretacion.

Muchos problemas matematicos, incluso algunos muy profundos,
permitieron también una introduccion sencilla y una posibilidad de accién con
instrumentos bien ingenuos, pero la matematica no es solo diversion, sino ciencia
e instrumento de exploracion de su realidad propia mental y externa y asi ha de
plantearse, no las preguntas que quiere, sino las que su realidad le plantea de
modo natural. De este modo, es claro que debemos despertar el interés a los mas
jovenes en la labor matematica, el sabor a juego y los recursos informaticos
puede impregnar de tal modo el trabajo, que lo haga mucho mas motivado,

estimulante, incluso agradable y, para algunos, alin apasionante.

En este sentido, se presentd esta propuesta como posible solucion a la
problematica antes mencionada, unos lineamientos que exigen una pedagogia
activa, donde el estudiante sea el protagonista de su propio aprendizaje. Por otra
parte, se presentaban algunos niveles de deficiencia en el conocimiento de las
herramientas tic, manejo y aplicacion de las mismas en el quehacer pedagdgico

para el aprendizaje de las matematicas.



En los dltimos dos periodos se ha podido evidenciar que los estudiantes
de la Institucion Educativa Real Campestre la Sagrada Familia, municipio de
Fresno, tienen niveles bajos de desempefio en el area de matematicas en las
pruebas externas o pruebas SABER, por lo cual se hace necesario implementar
una nueva propuesta de investigacién que contribuya de manera significativa en
el mejoramiento de dichos aprendizajes y en la obtencién de resultados

satisfactorios.

1.3. Problemas de la investigacion

1.3.1. Problema general.

¢,De qué manera los juegos interactivos mejoran los aprendizajes de las
matematicas, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de basica
primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre la Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 20157

1.3.2. Problemas especificos.

¢, Como los juegos interactivos pueden contribuir a mejorar el aprendizaje de las
matemadticas en el componente numérico variacional, en los estudiantes de grado
tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucion Educativa Real

Campestre la Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 20157
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¢, Coémo los juegos interactivos pueden contribuir a mejorar el aprendizaje de las
matematicas en el componente geométrico métrico y espacial, en los estudiantes
de grado tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucién Educativa

Real Campestre la Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 20157

¢, Coémo los juegos interactivos pueden contribuir a mejorar el aprendizaje de las
matemaéaticas en el componente aleatorio y estadistico, en los estudiantes de
grado tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucién Educativa Real

Campestre la Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 2015?

1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1. Objetivo general

Identificar de qué manera los juegos interactivos mejoran el aprendizaje de las

matematicas, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de basica

primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre la Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015
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1.4.2. Objetivos especificos.

Identificar como los juegos interactivos contribuyen a mejorar el aprendizaje de las
matematicas en el componente numérico variacional a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucién Educativa Real Campestre la Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015

Identificar como los juegos interactivos pueden contribuir a mejorar el aprendizaje
de las matematicas en el componente geométrico métrico y espacial a nivel
cognitivo, procedimental y actitudinal en los estudiantes de grado tercero, cuarto y
quinto de basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre la Sagrada

Familia, municipio de Fresno, Colombia, 2015

Identificar como los juegos interactivos contribuyen a mejorar el aprendizaje de las
matemaéticas en el componente aleatorio y estadistico a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucién Educativa Real Campestre la Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015
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1.5. Justificacion y viabilidad de la investigacion.

1.5.1. Justificacioén Legal

El presente estudio, se justificd acogidos en el articulo 5 “Fines de la
educaciéon”, numeral 4 de la Ley 115 de 1994, que expresa: “El acceso al
conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la cultura, el
fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus diferentes
manifestaciones” como premisa para ser competente en el mundo globalizado que
habitamos”. Por su parte, el articulo 22 “Objetivos especificos de la educacién
basica en el ciclo de secundaria” literal a, que dice: “El desarrollo de las
capacidades para el razonamiento l6gico, mediante el dominio de los sistemas
numericos, geométricos, métricos, légicos, analiticos, de conjuntos de
operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de la vida
cotidiana”. De otro lado, la guia 30 “Orientaciones generales para la educacién en
tecnologia del MEN”, propone integrar la ciencia y la tecnologia al sistema
educativo, como herramientas para transformar el entorno y mejorar la calidad de
vida. Asi mismo, los Estandares Basicos de Competencias (EBC, Documento N°
3. MEN) invitan, desde todas las areas del plan de estudio, a incorporar las Tics
en los procesos pedagdgicos como estrategias que consolidan mas y mejores

conocimientos en los estudiantes. Igualmente, expresa este documento que
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desarrollar las competencias matematicas supone organizar procesos de
enseflanza y aprendizaje basados en estructuras curriculares dinamicas que las
amplien. Para ello, es necesario dotarse de un conjunto de recursos materiales o
virtuales, entre ellos ambientes informéticos como calculadoras, software
especializado, paginas interactivas de internet; que propongan nuevos retos y
perspectivas a la ensefianza de las mateméticas. En esta Optica, el Ministerio de
Educacién Nacional en concordancia con el Ministerio de las Tecnologias, estan
haciendo enormes esfuerzos para entregar a las instituciones estatales, una
variedad de recursos (video beam) y equipos de cdmputo modernos con las
mejores descripciones, para que las nifias, nifios y jévenes del pais puedan tener
acceso a una educacion de calidad. Finalmente, Los Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA) como complemento de los (EBC) corroboran que una
educacién de calidad debe responder a las demandas cientificas, tecnoldgicas y

sociales propias de nuestro tiempo.

1.5.2. Justificacién Tebrica

Con esta exploracion, se pretendié que se incorporaran al aula didacticas
mas llamativas y de interés para los estudiantes; que promovieran verdaderos
aprendizajes significativos a través de una herramienta que, de manera virtual,
escenificara situaciones matematicas reales en las que se puedan ver imbuidos

los estudiantes, y les ayudara a solucionarlas eficientemente.
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Ademas, los juegos interactivos son un medio muy versétil, de facil acceso,
gratuitos y comodos de manipular, que la internet oferta al sector educativo en
aras de ser optimizados para mejorar los aprendizajes de la poblacion estudiantil
y, permitir que ella pueda estar en capacidad de producir mas conocimiento con el
gue alli aparece. Por otro lado, los Juegos Interactivos son un viaducto
excepcional para abordar cualquier concepto matematico, dado la amplia gama
de objetos virtuales que se encuentran en la web orientados a los diferentes

componentes del pensamiento l6gico-matematico.

1.5.3. Justificacién Préactica

Los Juegos Interactivos han generalizado su uso en la vida personal de los
estudiantes, se han convertido en el pasatiempo favorito de los jévenes, los que
no escatiman tiempos ni espacios para disfrutarlos. Este potencial favoritismo
debe ser aprovechado para consolidar conocimientos l6gico-matematicos en los
estudiantes, a través de actividades ludicas y recreativas dispuestas en los
equipos computacionales de que disponga la institucién. Ademas, la mayoria de
los estudiantes focalizados en este estudio, disponen de equipos celulares que les
ha permitido afianzar sus habilidades y competencias tecnoldgicas favoreciendo
con ello la agilizacion de procesos cognitivos mediante la manipulacion de

software y juegos interactivos tendientes a los conocimientos matematicos.
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A nivel académico, los Juegos Interactivos pueden continuar elevando no
solo las competencias tecnoldgicas en los alumnos, sino también los aprendizajes
globales del plan de estudio, dada su variabilidad alrededor de ellos. Se reflexiond
gue el manejo de esta herramienta es de mucha notabilidad para el desempefio
de las generaciones actuales y venideras, en un mundo cada vez mas voluble y
apurado de personas habilidosas para evolucionar en su naturaleza inmediata.
Pese a ser de dominio publico, la existencia de esta amplia fuente de recursos
didacticos para su utilizacién en el campo educativo, son pocos los que la han
llevado al quehacer pedagdgico, lo que conllevé a tomarla como una excelente
eleccion, innovadora, sugestiva e interesante que se puede implementar en el

salon de clase para alcanzar el objetivo principal de esta investigacion.

Para darle sentido pedagdgico a la utilizacién de los Juegos Interactivos al
integrarlos al plan de estudio de matematicas, se justifica la presente tesis en
términos del mejoramiento de aprendizajes, en la medida que contribuyera a la
reduccion de la amplia brecha que se presenta en el aula con estudiantes que
tienen las habilidades y destrezas propias de la matematica y aquellos que por
distintos factores no alcanzan a comprender el escenario abstracto de los
nameros, sus operaciones, propiedades, aplicaciones, etc. Igualmente, porque
con él se beneficiarian un significativo nimero de estudiantes, que como decia
anteriormente, no aprenden matematicas y que con la implementacion de este en
el aula, seguramente se veran los avances y mejorias en el quehacer de los

estudiantes, lo que a su vez, contribuyé a que la poblacion estudiantil dejara de
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ver ésta materia como el dolor de cabeza de la escuela y, en contraste, la

optimizo para sacarle el mayor provecho en todas las ramas del saber humano.

1.6. Limitaciones de la investigacion.

La limitacion fundamental a superar para el desarrollo de la presente
investigacion fue el tiempo utilizado en su desarrollo y la frecuencia de los
participantes que fue reducida, concentrandose fundamentalmente en los

estudiantes participantes.

Los profesores con mayor cantidad de participaciones coincidieron con
aquellos que tienen mayor dominio del uso de las herramientas o recursos tics
para el manejo de los juegos interactivos, aspecto que al inicio de las experiencias
comprobd no era amplio y que motivo incluir actividades de familiarizacion con

este trabajo.

La gran mayoria de las sedes pertenecientes a la institucion principal no
contaban con los recursos tecnolégicos para el desarrollo de las actividades

interactivas como son los juegos e investigaciones.
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CAPITULO II.

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

Sobre la investigacion realizada existen diversos trabajos (correlacionales,
cuasi experimentales, y otros) relativamente relacionados con él; es decir, trabajos
sobre la integracion de las herramientas informaticas y la web en las diferentes
areas del curriculo del ambito educativo que son necesarias tenerlas en cuenta en

el presente trabajo entre estas tenemos:

2.1.1. A nivel internacional

Godofredo Cueva, Paulino presento en 2014 su tesis ante la Universidad
Catdlica Sedes Sapientiae, ANCASH — PERU 2014 titulada USO DEL
SOFTWARE EDUCATIVO PIPO EN EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN
LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE PRIMARIA DE LA I|.E.

“JUVENAL SOTO CAUSSO” DE RAHUAPAMPA — 2013 para optar por el grado
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académico de magister en educacion con mencion en gestion e innovacion
educativa, el presente estudio tiene como objetivo determinar cémo influye el uso
de software educativo PIPO en el aprendizaje de matematica en los estudiantes
del quinto grado de primaria de la I.E. “Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa;
intenta dar respuesta a la pregunta ¢ Como Influye el uso de software educativo
PIPO en el aprendizaje de matematica en los estudiantes del quinto grado de
primaria de la I.E. “Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa? Se supuso que el uso
de software Educativo PIPO mejora significativamente el aprendizaje de
matematica en los estudiantes del quinto grado de primaria de la |.E. “Juvenal

Soto Causso”. Esta tesis propone los siguientes objetivos:

Determinar como influye el uso de software educativo PIPO en el
aprendizaje de Matematica en los estudiantes del quinto grado de primaria de la

I.E. “Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa.

Determinar como influye el uso de software educativo PIPO en el
aprendizaje de los niumeros, relaciones y operaciones en los estudiantes del

quinto grado de primaria de la I.E.” Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa.

Determinar como influye el uso de software educativo PIPO en el
aprendizaje de geometria y medicidn en los estudiantes del quinto grado de

primaria de la I.E.” Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa.
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Determinar como influye el uso de software educativo PIPO en el
aprendizaje de estadistica en los estudiantes del quinto grado de primaria de la

I.E.” Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa

La técnica utilizada fue la encuesta y el instrumento un cuestionario de
preguntas cerradas con una escala Likert de tres opciones. La conclusion que
arribé fue que el software utilizado por los docentes en la ensefianza de la
matematica es atractivo para los estudiantes y mejora el aprendizaje de

matematica.

Los nifios de hoy necesitan enfrentarse a los diferentes retos que demanda
la sociedad, con la finalidad de que se encuentren preparados para superarlos
tanto en la actualidad como en el futuro. En este contexto, la educacion y las
actividades de aprendizaje deben orientarse a que los estudiantes sepan actuar
con pertinencia y eficacia en su rol de ciudadanos, lo cual involucra el desarrollo
pleno de un conjunto de competencias, capacidades y conocimientos que faciliten
la comprensién, construccion y aplicacion de una matematica para la vida y el

trabajo.

Muchos actores relacionados con la educacion mateméatica expresaron un
gran optimismo en cuanto al potencial de la nueva tecnologia para transformar la
forma de ensefiar las matematicas y como las aprenden los estudiantes.

Paralelamente a los procesos de incorporaciéon de la tecnologia en las escuelas,
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se ha investigado cémo lograr un aprendizaje matematico significativo en los

estudiantes con el apoyo de actividades con softwares educativos.

El presente estudio se realiza bajo el enfoque cuantitativo porque los

resultados que se obtengan mediante la estadistica descriptiva e inferencial.

La investigacién es aplicada, el trabajo se realiza siguiendo el disefio pre

experimental en el cual se manipula por lo menos una variable.

Segun esta investigacion los resultados permitieron comprobar que el uso
de software educativo PIPO mejora significativamente el aprendizaje de la
geometria y medicion en los estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E.
"Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa, con un aprendizaje 6ptimo en geometria

y mediciones.

Comentario: El resultado de esta investigacion puede ayudar a los
docentes a integrar de forma productiva la tecnologia en el aula, sin caer en el
error de querer continuar con una ensefianza tradicional pero ahora con ayuda de
computadoras. Los nifios en la educacion basica regular tienen un largo camino
por recorrer para desarrollar competencias y capacidades, las cuales se definen
como la facultad de toda persona para actuar conscientemente sobre una
realidad, sea para resolver un problema o cumplir un objetivo, haciendo uso

flexible y creativo de los conocimientos, las habilidades, las destrezas, la
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informacion o las herramientas que tengan disponibles y considere pertinentes a
la situacion, en sintesis lo anterior evidencia que el software educativo PIPO
facilita el aprendizaje de matemética en los estudiantes, razon por la cual se debe
ensefar en el nivel de educacién primaria con programas educativos interactivos y

personalizados.

Avila Ortega, Washington F. presenté a la Universidad de Guayaquil en el
afio 2012 para obtener el titulo de Magister en Docencia, la tesis titulada: “USO
DE LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION EN EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES DEL INSTITUTO
PEDAGOGICO LOS RIOS”, cuya pretension principal fue proponer una guia
didactica que permitiera a los docentes el uso de las TIC en los procesos de aula.
La investigacion tuvo una modalidad enmarcada dentro de las investigaciones de
campo, ya que se realiz6 un estudio in situ del problema planteado; ademas fue
de tipo descriptiva o estadistica, ya que describe los datos. Se obtuvieron las

siguientes conclusiones:

a. Los docentes del Instituto Pedagdgico Los Rios presentan falencias de
conocimientos basicos de informatica lo cual les dificulta incorporar el uso

de la tecnologia en sus procesos académicos.

b. Los estudiantes de la institucidbn poseen superiores competencias en el
area de la informéatica que la mayoria de los docentes, lo que los deja una

clara desventaja al momento de tratar temas referentes a la tecnologia.
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Los procesos académicos de aula son realizados en su mayoria sin la
incorporacion de los recursos tecnoldgicos disponibles en la institucion o
en mercado actual, siendo entonces los estudiantes afectados
directamente ya que esto baja la calidad del proceso de inter-aprendizaje
que se da en la institucién.

Los docentes en su mayoria no usan la informacion virtual como medio de
consulta y actualizacion de sus contenidos en las distintas asignaturas que
imparten, dejando entonces sin utilizar una fuente muy amplia de
referencia actualizada para elaborar su material o como fuente de
investigacion para los estudiantes.

Los docentes no emplean los canales virtuales para mantener una
comunicacion fluida con sus estudiantes ni con sus pares académicos
limitando de esta manera la relacion académica al aula sin abrir la
posibilidad de nuevas alternativas de trabajo autbnomo monitoreado por el
docente, ese mismo que es obligatorio como lo establece el régimen
académico vigente.

No existe procesos de retroalimentacion ni trabajo colaborativo virtual a los
estudiantes a traves de los servicios que presta la internet lo que permitiria
a los estudiantes fortalecer el aprendizaje significativo apoyados en el uso
de la tecnologia.

Ni la institucion ni los docentes han desarrollado modelos propios de
evaluacion en linea, ni han implementado o adaptado ninguno externo,

desaprovechado una herramienta poderosa para la evaluacion por la
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facilidad que prestan estan plataformas en cuanto a la tabulacién y analisis
de resultados asi como a la emision de reportes y resumenes.

h. El proceso de formacién del perfil profesional de los estudiantes de la
carrera de Profesor Primario del Instituto Pedagdgico Los Rios no
incorpora adecuadamente el uso de las tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion por falta de capacitacion de los docentes para el uso de las

TIC.

Comentario: Esta investigacion confluye basicamente en dos objetivos con
la presente: determinar las competencias tecnoldgicas que tiene el colectivo
docente para su incorporacion a las practicas educativas cotidianas y proponer
una estrategia que incorpore las TIC, de manera continua e integral en todos los
procesos del aula de clase (Presaberes, desarrollo, evaluacioén, etc). Otras
conclusiones que coincidieron con las de este estudio fueron: los docentes
presentan muchas falencias en cuanto al conocimiento, disefio, uso e importancia
de las TIC (Blogs) como herramienta para el aprendizaje, baja incorporacion de
tecnologias en el aula que promueva mejores aprendizajes en los estudiantes,
son los estudiantes los mas aventajados en manipulacion de las herramientas
tecnoldgicas, lo que genera desconfianza en los docentes para abordarlas en el

aula.
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Marquez Yacqueline, Karem Yepes. en 2015 en su trabajo de grado titulado
LAS APLICACIONES MULTIMEDIA COMO HERRAMIENTA
FORTALECEDORA EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LOS NINOS DE
TERCERO DE BASICA EN LA ESCUELA FISCAL HIDEYO NOGUCHI DE LA
CIUDADELA MONTEBELLO. Para optar por el titulo como “Ingeniera en disefio
grafico” con la Universidad de Guayaquil, este presente proyecto de tesis
consiste en elaborar e implementar un CD interactivo de juegos de ensefianza
basica para el proceso de aprendizaje de matematicas en la Escuela Fiscal
Hideyo Noguchi. Uno de los recursos indispensables para desarrollar la
inteligencia en los nifios constituye en el empleo de las tecnologias porque
permite un aprendizaje significativo y motivador. Este proyecto busca aprovechar
los beneficios que brindan los CD interactivos para el proceso ensefianza —
aprendizaje, para que la ensefianza sea mas duradera y fructifera, ya que los
nifios desde la etapa inicial conocen y saben cémo manejar una computadora,
ingresando mas que todo a un programa que a ellos les llama la atencion. La
metodologia utilizada se basa en una investigacién de tipo correlacional
analizando dos variables, y estableciendo su grado de relacion en el enfoque
cuantitativo-cualitativo. Esta tesis parte de tener sus objetivos claros y alcanzables

formulados de la siguiente manera:

Fortalecer el rendimiento escolar en el &rea de mateméaticas de los alumnos

de tercero de basica a través de las aplicaciones multimedia.
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Determinar las causas fundamentales que originan el bajo rendimiento académico

en los estudiantes.

Ayudar a la solucién del problema con un disefio interactivo que servira
como herramienta para que los alumnos de tercero de basica puedan tener un

mejor aprovechamiento en las matematicas.

Implementar material didactico multimedia para mejorar problemas de bajo

rendimiento académico.

Se considera que los estudiantes tienen la mente mas activa al inicio de su
instruccion académica y pueden desarrollar mejor su creatividad. Lograr que
construyan su propio conocimiento y no un aprendizaje de memoria, es lo que se
deberia buscar al momento de aplicar métodos de aprendizaje, pero esto también
depende de los recursos didacticos que son utilizados por el docente para una

ensefianza de calidad.

Los factores importantes al resolver el problema son: que el alumno mejore
las calificaciones en matematicas, aportar para el razonamiento légico del
estudiante, proporcionar al docente una herramienta digital que le ayude a
fortalecer la relacion de educador-educando, que permita ayudar al nifio a que

mejore su aprovechamiento académico.
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Esta tesis obedece a una investigacion cualitativa, es decir una
investigacion descriptiva que pretende analizar, entender un fendémeno social,
comunicativo dentro de un contexto tecnoldgico y educativo.

En el ambito educativo, la matematica es uno de los temas que da mucha
controversia ya que es una de las ciencias que influyen mucho en la vida cotidiana
y en el futuro de la vida profesional de los estudiantes. Es muy importante que
cuenten con buenas bases de conocimientos en esta ciencia, para lo cual existe
un gran namero de estudios, que apoyan la incorporacién de tecnologias para que
la sociedad adopte como sistema de vida fundamentos que permitan entender la
necesidad de desarrollo entorno a medios didacticos para aportar al aprendizaje

de forma innovadora.

Comentario: La parte innovadora de este proyecto son los diferentes
juegos que despertaran el interés del alumno y que podran ser explotados en su
desarrollo para el fin que se propone en este estudio, | a vinculacion del
estudiante con las herramientas digitales no garantiza una educacion efectiva ni
mejorar las calificaciones de los nifios, pero la ejecucion de un producto digital,
con disefio adecuado y una investigacion previa que se enfoque en ayudar a
acrecentar el rendimiento académico en matematicas de los estudiantes, si
cumple un objetivo especifico, que es corregir falencias de aprendizaje en

matematicas.
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Las conclusiones de los trabajos antes mencionados que se presentaron
tienen relacion con el proceso de investigacion que estuvimos realizando pues
nos contribuyeron a mejorar las capacidades de los estudiantes y a tener un
aumento en el desempefio académico de los mismos. Es por tal razén que
debemos tener en cuenta la importancia del uso de los software, juegos
interactivos como estrategias de ensefianza, lo cual permitié que los estudiantes
puedan construir su propio conocimiento a través de medios audiovisuales como
la computadora, la cual va a ayudar en su desarrollo de sus capacidades en las

diferentes areas curriculares permitiendo asi un aprendizaje significativo.

2.1.2. A nivel nacional

Pino Ramirez Saulo M, Sazalar Cardona Yimmi F. quienes sustentaron con
la universidad libre de Santiago de Cali 2015, su tesis titulada AFIANZANDO EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS A TRAVES DE UN EVA ORIENTADO
A FORTALECER EL PENSAMIENTO METRICO Y LOS SISTEMAS DE
MEDIDAS EN EL PRIMER CICLO DE LA BASICA PRIMARIA para optar por el
titulo de Magister en Informética Educativa . En dicha tesis indican que se debe
tener en cuenta principalmente la actualizacién de los procesos y las practicas de
ensefianza-aprendizaje para el desarrollo de las competencias en matematicas de
los estudiantes que cursan el primer ciclo de la educacion basica primaria,
especialmente las relacionadas con el pensamiento métrico y los sistemas de

medidas.
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El interés por abordar este tipo de trabajo obedece a la necesidad que
manifiestan las instituciones educativas de metodologias mas aterrizadas a los
intereses de los estudiantes, con contenidos y materiales practicos que permitan
consolidar los aprendizajes y mejoren los bajos registros de calificacién que estan
obteniendo los estudiantes tanto en las pruebas institucionales, como en las

evaluaciones propuestas por el MEN. Esta tesis plantea los siguientes objetivos:

Desarrollar una estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas
a partir de un EVA que motive de manera ludica el aprendizaje y la practica del
pensamiento métrico y los sistemas de medidas, orientada a estudiantes del
primer ciclo de educacion basica primaria de la Institucion Educativa Técnico

Comercial Hernando Navia Varon, Sede Fray José Ignacio Ortiz de Cali.

Analizar las dificultades que muestran los estudiantes en el desarrollo de
las competencias propias del area de matemaéticas, especificamente en relacién
con el pensamiento métrico y los sistemas de medidas y su aplicabilidad en

diferentes contextos.

Disefiar una estrategia didactica a partir de las TIC que sirva para motivar
de manera ludica la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas orientada a

estudiantes del primer ciclo de educacién basica primaria.
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Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje que contribuya a una mayor
participacion e interaccion del estudiante para el fortalecimiento de los procesos

de ensefanza-aprendizaje en el area de matematicas.

Evaluar la utilidad de la herramienta virtual desarrollada para motivar el
aprendizaje de las matematicas y la practica del pensamiento métrico y los

sistemas de medidas

Numerosos disefiadores de software, educadores matematicos e
investigadores: Purificacao Soares (1999), Laborde y Capponi (1994) (citados en
UNAD, 2013), consideran que los programas de geometria dinamica, a partir de
estos software educativos, posibilitan el aprendizaje de relaciones visuales y
geométricas por tres razones: “primero, los fenémenos visuales tienen gran
importancia en la dimensién dinamica, segundo, porque esos fenédmenos son
controlados por la teoria, pues son el resultado de una modelizacion grafica de un
modelo analitico de propiedades geométricas, y tercero, por la cantidad de
situaciones geométricas que pueden ser visualizadas con un gran niumero de

objetos de forma precisa”

La implementacion de herramientas tecnoldgicas se constituye en una
ayuda fundamental para incentivar en los estudiantes estrategias de motivacién
para acercarse a los contenidos académicos y a las practicas pedagogicas

desarrolladas en los escenarios escolares. Gracias a estas herramientas
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tecnoldgicas pueden implementarse dentro y fuera del aula de clases teorias del
aprendizaje relacionadas con el aprendizaje colaborativo y la construccién social
de conocimientos, las cuales se destacan por su importancia en el desarrollo

cognitivo para potenciar el aprendizaje significativo en los estudiantes.

El uso de sistemas de hipermedia favorece visiblemente el desarrollo de
materiales curriculares dinamicos, enriqueciendo sus contenidos, haciéndolos
motivadores y faciles de usar para los estudiantes. Con el desarrollo de los
entornos virtuales de ensefanza se ha tratado de relacionar en el mismo todos los
elementos informaticos, se ha logrado incorporar en ellos muchas herramientas
multimedia de imagen y sonido, al igual que incorporar videos donde se amplian y

clarifican determinados contenidos o se incluyen informaciones adicionales

Este trabajo de investigacion se desarroll6 teniendo en cuenta las

siguientes caracteristicas:

Es un estudio cualitativo ya que su metodologia de investigacién requiere
un adecuado entendimiento del comportamiento de la poblacién de estudio y
busca como finalidad; entender y explicar las razones que propician diferentes
aspectos de tal comportamiento. Lo que se busca, es investigar el por qué y el
cémo de la problematica planteada. Para abordar la problematica identificada esta
investigacion se apoyo en la toma de una muestra representativa de la poblacién

objeto de estudio.
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El tipo de investigacion es descriptiva porque se pretende conocer la
situacion problema a través de la descripcion de las actividades, los procesos y
las personas que hacen parte de ella. No se limita a la recoleccién de datos, sino
a la prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre las variables
identificadas. Los investigadores se han planteado recoger datos sobre la base de
una teoria que aborde la problematica, luego se quiere exponer la informacion
obtenida analizando de manera cuidadosa los resultados, todo esto con el objetivo
final de establecer conclusiones significativas que contribuyan al conocimiento de
la problematica planteada y algunas posibles estrategias para intervenirla e

intentar solucionarla.

Su disefio es experimental y transversal ya que se tomd una muestra
representativa de la poblacion objeto de estudio en un momento determinado, lo
gue permitié extraer conclusiones acerca de la problematica abordada presente
en una amplia poblaciéon. También se plantearon un conjunto de pruebas de tal
modo que los datos encontrados pudieron analizarse de forma estadistica para
obtener conclusiones vélidas. Para esto los investigadores pusieron empefio en
observar, medir y evaluar los resultados obtenidos ya que esta investigacion

presenta unas caracteristicas especificas que la hacen uUnica

Se utilizé la encuesta como una técnica de recoleccion de datos mediante

la aplicacion de un cuestionario a una poblacion o muestra de individuos. A través
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de estas encuestas se pueden conocer las opiniones, las percepciones, las

actitudes, intereses y los comportamientos de la poblacion objeto de estudio.

Comentario: esta investigacion concluye basicamente que el uso de las
nuevas tecnologias en la ensefianza de las matematicas debe ir mas alla del
aprendizaje de las instrucciones para manipular un determinado software de
aprendizaje (como por ejemplo: Geogebra, Cabri Géométre, Regla y Compas,
Descartes, etc.) sino que ademas se deben tener presentes las tendencias
actuales relacionadas con la metodologia de la ensefianza-aprendizaje utilizando
herramientas de apoyo y mediacion: la visualizacién, las multiples
representaciones y el hacer conjeturas, aspectos que se encuentran en estrecha
relacion con los modelos constructivistas del conocimiento10 (enfoques de Piaget
y de Vygotsky basados en la interaccion social), que nos presentan el rol actual
del estudiante como constructor de significados propios al asociar los nuevos

contenidos aprendidos a su propia experiencia.

Privilegiar las actividades interactivas que estan configuradas como juegos,
en los que el estudiante encuentre situaciones de retos, asi como premios,
recompensas, puntos acumulados o acciones sobre objetos, palabras o
ademanes que denoten reforzamiento positivo puede contribuir a mejorar el

interés de los estudiantes hacia el aprendizaje.
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Jaramillo Arcila, Juan José y Quintero Calvache Diana Maria, para optar
por el titulo de Magister en Informatica Educativa presentaron ante la Universidad
Libre Seccional Cali 2014 su tesis titulada DESARROLLO DE UN AMBIENTE
VIRTUAL DE APRENDIZAJE FUNDAMENTADO EN LA LUDICA QUE
ESTIMULE EL PENSAMIENTO ALEATORIO EN LOS ESTUDIANTES DE
GRADO CUARTO Y QUINTO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
EL HORMIGUERO, el presente trabajo de tesis tiene como propdsito, contribuir al
desarrollo de competencias matematicas, mas especificamente del pensamiento
aleatorio en estudiantes del grado cuarto y quinto de la institucién educativa el
Hormiguero de la ciudad de Santiago de Cali, mediante la implementacion de la

ludica y la utilizacion de ambientes virtuales de aprendizaje.

La investigacion permitié, entre otras conclusiones, involucrar la ladica como
una estrategia didactica de trabajo dentro del proceso matematico de los
estudiantes, que acompafiada de recursos, herramientas tecnoldgicas y una base
pedagdgica con fundamentos firmes, dio como resultado el disefio y construccion
de una propuesta didactica acorde a las condiciones de la poblaciény los referentes
nacionales de matematicas, la cual con un acompafiamiento adecuado permite el
desarrollo del pensamiento aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto de
primaria. Esta investigacion plantea unos objetivos claros para el desarrollo de la

tesis tales como:
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Desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje, fundamentado en la ludica,
gue permita estimular competencias inherentes a las matematicas,
especificamente en el pensamiento aleatorio de los estudiantes de cuarto y quinto
de primaria, facilitando los procesos de aprendizaje y contribuyendo al
mejoramiento de los resultados de las pruebas internas y externas en dicho

pensamiento matematico.

Analizar los resultados de las pruebas saber quinto y Pisa desde el afio
2009 para determinar la estructura de las pruebas y las competencias evaluadas

en el pensamiento aleatorio.

Analizar de qué manera la ludica como estrategia didactica favorece el
desarrollo del pensamiento matematico aleatorio en los estudiantes de los grados

cuarto y quinto de primaria de las instituciones educativas.

Evaluar y apropiar diferentes recursos y herramientas tecnolégicas que
permitan mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, y desarrollar el

pensamiento matematico aleatorio de los estudiantes.

Disefiar una propuesta didactica que apunte al uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, permitiendo desarrollar el pensamiento aleatorio

en los niveles de cuarto y quinto de primaria delas instituciones educativas.
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Desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje que potencialice
competencias mateméticas y estimule el pensamiento matematico aleatorio en los

estudiantes de los niveles cuarto y quinto de primaria.

En el caso especifico de esta investigacién se toma como base un estudio

cualitativo-descriptivo teniendo en cuenta que:

La metodologia cualitativa se refiere en su mas amplio sentido a la
investigacién que produce datos descriptivos: las propias palabras de las
personas, habladas o escritas, y la conducta observable. Y es que la metodologia
cualitativa (a semejanza de la metodologia cuantitativa), "consiste en mas que un
conjunto de técnicas para recoger datos. Es un modo de encarar el mundo

empirico.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la investigacion se determina que
la técnica que mejor se adapta a los requerimientos es la encuesta.
Teniendo como base la definicién del Centro de Investigaciones Socioldgicas, la
encuesta es una técnica de recogida de datos mediante la aplicacion de un
cuestionario a una muestra de individuos.24 A través de las encuestas se pueden

conocer las opiniones, las actitudes y los comportamientos de los ciudadanos.

Comentario: Esta tesis permitié involucrar la lidica como una estrategia

didactica de trabajo dentro del proceso matematico de los estudiantes, que
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acompafada de recursos, herramientas tecnolédgicas y una base pedagdgica con
fundamentos firmes, dio como resultado el disefio y construccién de una
propuesta didactica acorde a las condiciones de la poblacién y los referentes
nacionales de matemaéticas, la cual con un acompafiamiento adecuado permite el
desarrollo del pensamiento aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto

de primaria.

Gonzalez Uni, Luis Carlos en 2012, present6 el estudio de investigacion
titulado “ESTRATEGIAS PARA OPTIMIZAR EL USO DE LAS TICS EN LA
PRACTICA DOCENTE QUE MEJOREN EL PROCESO DE APRENDIZAJE” para
optar el grado de Magister. Plante6 como objetivos los siguientes: Analizar de qué
manera se puede optimizar el uso de las Tics para que la practica docente mejore
el proceso de aprendizaje en la Institucién Educativa Cascajal del Municipio de
Timana, con objetivos especificos: Identificar las TICs que utilizan los docentes
para desempefiar su practica docente, Describir los usos que le dan los docentes
a las TICs en su préctica docente y Determinar el nivel de actualizacién docente
en el uso de las TICs. Utiliz6 una metodologia de la investigacién cualitativo, dado
gue ofrece gran flexibilidad en su aplicacion asi como una gran variedad de
instrumentos los cuales permiten recoger datos de manera descriptiva
realimentandose mutuamente y observar a los participantes en sus entornos
naturales, la poblacion objetivo del estudio, el tipo de muestreo, el tamafio y
obtencién de la muestra, lo mismo que los instrumentos de investigacion

utilizados, asi como el procedimiento desarrollado para adelantar la investigacion
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referido a la manera como se recolectaron, procesaron y analizaron los datos. Se
puede concluir que: La investigacion en lo relacionado con la informacién
recolectada presenta validez interna y externa dado que los instrumentos fueron
objeto de una construccion y aplicacion cuidadosa y coherente siguiendo pasos
sistematicos acorde a los problemas de investigacion y los objetivos que se
plantearon; En cuanto a la entrevista aplicada se someti6 a validez interna
iniciando con elaboracién de las preguntas teniendo en cuenta el problema de
investigacion y los objetivos, la teoria y estudios previos y, Una vez configuradas
las preguntas fueron sometidas a validez externa mediante un aprueba piloto

aplicada a un docente que no formo parte de la muestra.

Comentario: Esta tesis presenta una alta concordancia con el presente
estudio, lo que se evidencia en objetivos similares como determinar como se
puede optimizar el uso de las Tics en las practicas de aula para el mejoramiento
de los aprendizajes en los estudiantes; asi como identificar el nivel de utilizacion
de Tics por parte de los docentes en sus desempefios cotidianos. Analogamente,
se observa similitudes en las conclusiones como: Los docentes deben estar
actualizados en cuanto al manejo del computador y en las diversas y varias
aplicaciones que con el computador y el internet se pueden se pueden
implementar como una herramienta fundamental en el escenario educativo; asi
como que los estudiantes muestran un interés mayor por dominar las nuevas

tecnologias lo que desarrolla en ellos habilidades para manejar herramientas
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tecnolbgicas que les otorga ventajas en contraste con los profesores que deben

adaptarse a algo nuevo para ellos.

Mufioz Zambrano, Odis Javier Presenta su tesis titulada DISENO E
IMPLEMENTACION DE UNA ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE OPERACIONES BASICAS CON NUMEROS
FRACCIONARIOS EN EL GRADO QUINTO CON APOYO DE LAS NUEVAS
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION: ESTUDIO DE
CASO EN LA INSTITUCION EDUCATIVA JULIO CESAR GARCIA DEL
MUNICIPIO DE MEDELLIN, para optar por el titulo de Magister en Ensefianza de
las Ciencias Exactas y Naturales con la Universidad Nacional de Colombia
Medellin, Colombia 2014, este trabajo final de maestria, presenta el disefio y la
implementacion de una estrategia didactica para la enseflanza-aprendizaje de las
operaciones basicas con los numeros fraccionarios, tema que casi siempre
presenta un alto grado de dificultad en los estudiantes de la educacion basica
primaria y que repercute en la comprension matematica en grados superiores. En
este trabajo se tiene en cuenta el uso de los juegos digitales como herramientas
de aprendizaje. Este paradigma, relativamente nuevo en el caso de los juegos
digitales, consiste en usarlos con objetivos educativos, utilizdndolos como
herramientas que apoyen los procesos de aprendizaje de forma significativa.
Desde el quehacer docente, se buscan alternativas que faciliten la interaccion de
los estudiantes con el conocimiento, de ahi se desprende la puesta en marcha del

presente trabajo, vinculando las nuevas tecnologias en las que el estudiante esta
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motivado y se pretende llevar esta fortaleza al aula de clases, para que la

educacion sea vista desde otra perspectiva por ellos.

Esta tesis propone unos objetivos claros como los siguientes:

Disefiar e implementar una estrategia didactica mediado por apoyo de las
Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién para disminuir el alto
indice de dificultad presentado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
operaciones basicas con numeros fraccionarios en el grado quinto de la
educacién basica primaria, en la Institucién Educativa Julio César Garcia del

municipio de Medellin.

Disefiar e implementar una estrategia didactica para la ensefianza-
aprendizaje de las operaciones basicas con nameros fraccionarios.
Construir una estrategia de aprendizaje basada en juegos, con apoyo de la

tecnologia aplicable al conocimiento de las matematicas.

Intervenir pedagdgicamente el grado quinto de la Institucion Educativa

Sistematizar y analizar el impacto de la estrategia did4ctica utilizada para la
comprension de las operaciones basicas con numeros fraccionarios en los

estudiantes intervenidos
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El aprendizaje basado juegos consiste en el uso de juegos digitales con
objetivos educativos, utilizandolos como herramientas que apoyen los procesos de

aprendizaje de forma significativa.

Estudios realizados en el campo muestran que existe una cierta conexion
entre el juego (tanto digital como de otra indole) y el aprendizaje. Diversos
argumentos apoyan el uso de los juegos digitales como herramientas de
aprendizaje, siendo el mas recurrente el hecho de que éstos pueden mejorar la

motivacion de los alumnos, debido a su naturaleza inmersiva.

De hecho, los juegos digitales proporcionan experiencias desafiantes que
promueven la satisfaccion intrinseca de los jugadores, manteniéndolos

comprometidos y motivados durante el proceso de aprendizaje.

Este trabajo final de maestria ha permitido hacer una reflexiébn pedagogica
sobre la metodologia de ensefianza que utilizamos tradicionalmente en el aula,
reconociendo que los tiempos las generaciones y los contextos cambian
constantemente, lo que exige que también los maestros mantengamos esa
expectativa de cambio para ofrecer a nuestros estudiantes, estrategias acorde a
sus intereses y al momento que ellos viven, recordando la cita de Albert Einstein:

“Si buscas resultados distintos, no hagas siempre lo mismo.”
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Comentario: El uso de la tecnologia y de una estrategia ladica que les
permita a los estudiantes la oportunidad de alcanzar el conocimiento de una forma
diferente es fundamental para despertar el interés hacia el aprendizaje y asi
permitir alcanzar un aprendizaje significativo. Este trabajo busca generar una
herramienta pedagdgica, que con un valor agregado como el uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion, faciliten la comprension y la
motivacion por de los estudiantes frente a la educacion matemética con una
estrategia de ensefianza-aprendizaje diferente, que indiscutiblemente a los

jovenes les atrae.

2.2. Bases legales.

2.2.1 Normas nacionales

El presente estudio se realiz6 teniendo como base legal:

La Constitucion Politica de Colombia

Articulo 44. Derechos fundamentales: La familia, la sociedad y el Estado
tienen la obligacion de asistir y proteger al nifio para garantizar su desarrollo
armonico e integral y el ejercicio pleno de sus derechos. Cualquier persona puede
exigir de la autoridad competente su cumplimiento y la sancién de los infractores.

Los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de los demas.
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Articulo 45. Derechos a la formacion integral: El adolescente tiene derecho
a la proteccion y a la formacion integral. El Estado y la sociedad garantizan la
participacion activa de los jovenes en los organismos publicos y privados que

tengan a cargo la proteccién, educacién y progreso de la juventud.

Articulo 52. Derecho a la recreacién practicas deportivas y
aprovechamiento del tiempo libre: Se reconoce el derecho de todas las personas

a la recreacion, a la practica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre.

Articulo 67. Derecho a la Educacion: La educacion es un derecho de la
personay un servicio publico que tiene una funcidn social: con ella se busca el
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores

de la cultura.

La educacion formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos,
a la paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el
mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para la proteccién del ambiente.
El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacién, que sera
obligatoria entre los cinco y los quince afios de edad y que comprendera como

minimo, un afio de preescolar y nueve de educacién basica.

Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspeccién y vigilancia

de la educacion con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines
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y por la mejor formacién moral, intelectual y fisica de los educandos; garantizar el
adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones

necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo.

La ley General De Educacion de 1994.

Articulo 5: Fines de la educacién. De conformidad con el articulo 67 de la
constitucién politica, la educacién se desarrollara atendiendo a los siguientes
fines:

1. El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le
imponen los derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de
formacion integral, fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva,
ética, civica y demas valores humanos.

2. La formacion en el respeto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz,
a los principios democréaticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y
equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

3. La formacion en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura
nacional, a la historia colombiana y a los simbolos patrios.

4. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la
cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus
diferentes manifestaciones.

5. La adquisicién de una conciencia para la conservacion, proteccion y

mejoramiento del medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los
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recursos naturales, de la prevencion de desastres, dentro de una cultura ecolégica
y del riesgo y la defensa del patrimonio cultural de la Nacion.

6. La formacion para la promocion y preservacion de la salud y la higiene, la
prevencion integral de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la

recreacion, el deporte y la utilizacion adecuada del tiempo libre.

Articulo 13: Objetivos comunes de todos los niveles. Es objetivo primordial
de todos y cada uno de los niveles educativos el desarrollo integral de los
educandos mediante acciones estructuradas encaminadas a:

a) Formar la personalidad y la capacidad de asumir con responsabilidad y
autonomia sus derechos y deberes.

b) Proporcionar una sélida formacién ética y moral, y fomentar la practica del
respeto a los derechos humanos.

c) Fomentar en la institucién educativa, practicas democréaticas para el
aprendizaje de los principios y valores de la participacion y organizacion
ciudadana y estimular la autonomia y la responsabilidad.

d) Desarrollar una sana sexualidad que promueva el conocimiento de si mismo y
la autoestima, la construccion de la identidad sexual dentro del respeto por la
equidad de los sexos, la afectividad, el respeto mutuo y prepararse para una vida

familiar armonica y responsable.
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Articulo 14: Ensefianza obligatoria. En todos los establecimientos oficiales
o privados que ofrezcan educacion formal es obligatorio en los niveles de la

educacién preescolar, basica y media, cumplir con:

a) El aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de las diversas culturas, la
practica de la educacion fisica, la recreacion y el deporte formativo, para lo cual el
Gobierno promovera y estimulara su difusion y desarrollo;

b) La ensefianza de la proteccion del ambiente, la ecologia y la preservacion de
los recursos naturales, de conformidad con lo establecido en el articulo 67 de la
Constitucion Politica.

c¢) La educacién sexual, impartida en cada caso de acuerdo con las necesidades

psiquicas, fisicas y afectivas de los educandos segun su edad.

Articulo 22: Objetivos especificos de la educacién basica en el ciclo de
secundaria. Los cuatro (4) grados subsiguientes de la educacion basica que
constituyen el ciclo de secundaria, tendran como objetivos especificos los

siguientes:

a) El desarrollo de las capacidades para el razonamiento l6gico, mediante el
dominio de los sistemas numéricos, geométricos, métricos, ldégicos, analiticos, de
conjuntos de operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en la
interpretacion y solucién de los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de

la vida cotidiana.
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b) El desarrollo de actitudes favorables al conocimiento, valoracion y conservacion
de la naturaleza y el ambiente

c) La apreciacion artistica, la comprension estética, la creatividad, la
familiarizacion con los diferentes medios de expresion artistica y el conocimiento,
valoracion y respeto por los bienes artisticos y culturales.

d) La valoracién de la salud y de los habitos relacionados con ella.

e) La educacidn fisica y la practica de la recreaciéon y los deportes, la participacion

y organizacioén juvenil y la utilizacién adecuada del tiempo libre.

Articulo 23: Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los
objetivos de la educacion béasica se establecen areas obligatorias y fundamentales
del conocimiento y de la formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de

acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional.

1. Ciencias naturales y educacién ambiental.
2. Educacion artistica.

3. Educacion ética y en valores humanos.

4. Educacion fisica, recreaciéon y deportes.

5. Matematicas.

Decreto 1860 de 1994 por el cual se reglamenta parcialmente la ley 115 de 1994,

en los aspectos pedagogicos y organizativos generales
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Articulo 35: Desarrollo de asignaturas. En el desarrollo de una asignatura
se deben aplicar estrategias y métodos pedagdgicos activos y vivenciales que
incluyan la exposicion, la observacion, la experimentacion, la practica, el
laboratorio, el taller de trabajo, la informatica educativa, el estudio personal y los
demas elementos que contribuyan a un mejor desarrollo cognitivo y a una mayor

formacion de la capacidad critica, reflexiva y analitica del educando.

El Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones de la Republica de Colombia que tiene como objetivos
disefiar, formular, adoptar y promover las politicas, planes, programas y proyectos
del sector TIC , en correspondencia con la Constitucion Politica y la ley, con el fin
de contribuir al desarrollo econémico, social y politico de la Nacién. De igual forma
debe impulsar el desarrollo y fortalecimiento del sector de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones, promover la investigacion e innovacion
buscando su competitividad y avance tecnoldgico conforme al entorno nacional e
internacional.

Resolucién 2343 de 1996 indicadores de logros.
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2.2.2. Normas internacionales

Legislacién sobre tecnologia de la informacion y de la comunicacion
Desde el siguiente link http://www.ictparliament.org/legislationlibrary, pueden
acceder a una interesante recopilacion de todo el mundo en materia de nuevas

tecnologias de la informacion y de la comunicaciéon TIC.

Global centre for ITC in Parliament Link http://www.ictparliament.org e
incluye tematicas tales como: “Proteccion del menor conectado”; “Cibercrimen y
Ciberseguridad”, “Firma Digital”, “Comercio Digital”, “Libertad de Informacion”,

“Derecho a la Privacidad”.

La legislacién respecto a la propiedad intelectual virtual, esta legislada por
las siguientes normas: 11723 (Régimen Legal de la Propiedad Intelectual); 25140
(Convenio de Berna para la proteccion a obras literarias y artisticas); el Tratado de
la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI), sobre interpretacion,
ejecucion y fonogramas y el Tratado de la OMPI sobre Derecho de Autor, estos

dos ultimos abiertos a la firma de Ginebra.
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2.3. Bases tedricas.

2.3.1. Estrategia pedagdgica

Se comenzé por definir el concepto de estrategias pedagdgicas, citado por

la Universidad de Antioquia (2009), como:

"Aquellas acciones que realiza el maestro con el propdsito de facilitar la
formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes. Para que
no se reduzcan a simples técnicas y recetas deben apoyarse en unarica
formacion tedrica de los maestros, pues en la teoria habita la creatividad
requerida para acompanar la complejidad del proceso de ensefianza -
aprendizaje. S6lo cuando se posee una rica formacion teodrica, el maestro
puede orientar con calidad la ensefianza y el aprendizaje de las distintas
disciplinas. Cuando lo que media la relacién entre el maestro y el alumno
es un conjunto de técnicas, la educacion se empobrece y la ensefianza,
como lo formula Antanas Mockus y su grupo de investigacion (1984), se
convierte en una simple accién instrumental, que sacrifica la singularidad
del sujeto, es decir, su historia personal se excluye de la relacion
ensefianza - aprendizaje y, entonces, deja de ser persona para convertirse

en un simple objeto.
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2.3.2. Estrategia didactica interactiva EDITIC

La Didéctica es considerada como el arte de ensefiar a todos los
estudiantes que, considerandolos individuos, constituyen un grupo de aprendizaje,
aunque sean de diferentes niveles cognitivos. Sin embargo, desde la perspectiva
de los nuevos paradigmas educativos, este arte de ensefar se traduce en
la facilitacion del aprendizaje en los participantes, sobre la base de la

construccién conjunta y significativa de conocimientos.

La Ensefianza Clasica convierte los contenidos en objetivos genéricos que
son aprendidos de forma memoristica, en estas condiciones, hablar
de ESTRATEGIAS DIDACTICAS INTERACTIVAS es imposible, debido a que
estas persiguen desarrollar las capacidades y valores que se fortalecen por medio
de contenidos y métodos, que se practican mediante actividades a través
estrategias de aprendizaje, centradas en el sujeto que aprende y orientadas al
desarrollo de procesos cognitivos (capacidades, destrezas y habilidades) y
afectivos (valores y actitudes). Desde este paradigma se habla de aprender a
aprender para desarrollar el potencial de aprendizaje cognitivo y afectivo de los
participantes. Las ESTRATEGIAS DIDACTICAS INTERACTIVAS identifican
al docente de formacion tecnoldgica como mediador del aprendizaje y mediador

de la cultura social.



51

Por su parte, Titone (1997 p.57) define la didactica como el “conjunto de
actividades de aprendizaje que se realizan en un aula”, donde los materiales
de trabajo han pasado de utilizar el libro de texto como Unica fuente de
informacion o comentarios a la presencia de todo un conjunto de medios y
recursos tecnoldgicos organizados en torno a los bloques de contenidos. Los
nuevos enfoques, para construir el conocimiento didactico contempla en sus
vertientes la practica y la ensefianza como una actividad social, al mismo tiempo
gue postulan la autonomia en la accién didactica del docente de formacion
tecnoldgica, donde se trata de valorar mucho mas la accion educativa como

estrategia para transformar la realidad y elaborar el conocimiento.

Sin didactica, el proceso de ensefianza, aprendizaje no se torna dificil sino
contraproducente. Es la didactica la que debe ayudar al docente en su accién
educativa. En muchos casos, se ha comprobado, que la falta de conocimiento
didactico, perjudica realmente el aprendizaje del estudiante, esto es atribuido
al docente, por no saber adecuar las clases a las necesidades y expectativas de
los estudiantes, aspecto que va mas alla de tener que cumplir con una

planificacion academia prescriptiva basada en objetivos y no en competencias.

Se desprende de lo expuesto, que es fundamental, una adecuada
preparacion didactica a fin de poder facilitar de manera satisfactoria el aprendizaje
de sus estudiantes mediante un proceso de reflexion previa que permita identificar

el propdsito de la catedra, como analizar al estudiante en funcion a sus
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necesidades e intereses y que estrategias son las mas apropiadas. Esto indica

que la accion didactica se orienta hacia las siguientes direcciones:

a) Colocar al educando en contacto con la realidad, para motivarse en ella, a fin
de conocerla mejor, puesto que sera en ella donde tendra que vivir y actuar. La
ensefianza no debe alejarse ni permanecer ajena a la realidad; antes bien, debe
articularse con el medio fisico y social en que estd comprometido el educando.

b) Para que la didactica adquiera mayor significacion y la realidad surja con mayor
autenticidad, debe incrementarse la ensefianza integrada, esto es, la que
relaciona a todas las disciplinas y al conjunto de éstas con el medio. La
integracion se da, asi, en un doble sentido: a través de la articulacion de las
diversas asignaturas entre si, y en lo que atiende a la fuente de motivacion de los
trabajos escolares, que debe ser la realidad que vive el educando.

c) Orientar el aprendizaje por medio de la propia experiencia del educando, a fin
de que él aprenda a aprender por si mismo, puesto que debera enfrentar
continuamente y de manera creciente nuevas situaciones de vida El conocimiento
tiene que ser elaborado por el propio educando, de ahi que los métodos y
técnicas de ensefianza deban acentuar su actividad, tomando como base
experiencias, comprobaciones, discusiones, debates, compilacién de datos,
contactos con otras personas, deducciones, clasificaciones, concordancias,

discordancias, opciones, opiniones, criticas y conclusiones.
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d) Lograr que el educando piense y desarrolle su capacidad de reflexiéon. Uno de,
los objetivos de la ensefianza renovada es el de desenvolver el espiritu critico del
educando

e) Orientar la educacién hacia un ambiente socializante, acentuando las técnicas
de ensefianza en grupos. Es preciso habituar al estudiante a que trabaje
grupalmente, para desarrollar iniciativas y empefios a través de la cooperacion y
la suma de los esfuerzos aportados por los miembros del grupo de acuerdo con
una finalidad coman.

f) Preparar para saber decidirse y poder optar. La didactica debe facilitar
experiencias de aprendizaje renovadas incentivando la Iniciativa de cada uno.
Vivir es, en cierto modo, tomar constantes decisiones y opciones; ésta es la
caracteristica del hombre libre. De esta suerte, la educacién renovada pretende
habilitar al estudiante para que sepa optar y hacer buen uso de la libertad de
eleccion.

g) Estrechar vinculos entre docentes de formacion tecnoldgica y estudiantes, de
modo que la educacién se transforme en una comunidad. Pero debe tenerse en
cuenta que esa aproximacion constituye una exigencia para impulsar la funcién
orientadora del docente de formacién tecnoldgica.

h) Ensefar para que su fruto pueda ser transferido, esto es, hacerlo de manera
gue lo aprendido en la escuela tenga aplicacién en las situaciones de la vida que
se le presentan al educando fuera de la institucion escolar.

i) Desenvolver la creatividad como un imperativo de supervivencia de la sociedad,

afrontando las necesidades en aumento que se le presentan dia a dia.
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j) Ensefiar para la investigacion, de manera que el lema did4ctico de la educacién
renovada sea: ensefar investigando. Desarrollar una actitud de investigador, Para
gue cada estudiante pueda serlo en su sector de actividades; éste es uno de los
objetivos de la renovacion didactica, conducente a ver mejoria realidad y actuar
en ella de manera mas eficiente y racional, la actitud de investigacion facilita, por
otra parte, el proceso de readaptaciones al mundo en transformacién, para que

los individuos no se enquisten en rigidos patrones de comportamiento.

Las principales estrategias didacticas interactivas que facilitan el proceso
de construccion de conocimiento para un aprendizaje significativo son: Wiki,
blogs, video contenidos, foto historias, foto literatura, articulos arbitrados, disefio
de presentaciones, Foros, Video Foros, Chat, Redes Sociales, Software

Educativos, Juegos Didéacticos Digitalizados, Web Quest, Recursos digitales.

2.3.3. Ensefianza de la matemaética

Existen distintos tipos de clases de matematicas cada una con su propia
dindmica, en muchas clases los conceptos y el conocimiento matematico son
introducidos por el profesor y los estudiantes tienen el mero papel de ser
receptores de la informacion. En otras, el saber se construye en el transcurso de
la propia actividad matematica dando a estos un papel de participacion activa y al

docente un papel organizador y dinamizador del aprendizaje.
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La clase de matemaéticas es el resultado de muchos factores, dependié en
primer lugar de las tareas matematicas propuestas por el profesor; no podemos
considerar del mismo modo clases en las que se propone ejercicios solo para
resolver, se propone la realizacion de otras clases de actividades como son el
juego, las curiosidades matematicas las cuales van a permitir un mejor desarrollo
matematico, donde el estudiante podra ser critico, reflexivo y dara solucién a las

diferentes necesidades que se le presenten en la vida cotidiana.

La comunicacion matematica es también muy importante en el proceso de
la ensefianza y el aprendizaje, es a través de la comunicacién oral y escrita como
los estudiantes dan sentido al conocimiento matematico que se esta
construyendo. Esta comunicacion se basa en la utilizacion de diversos tipos de
materiales asi como de diferentes modelos de trabajo y en la forma que el
profesor organiza su tiempo y espacio. Las orientaciones actuales de la
matematica realzan la importancia de los objetivos relacionados con el
desenvolvimiento de capacidades como la resolucién de problemas, el
razonamiento, la comunicacién y el pensamiento critico; apuntan igualmente a la
importancia del desarrollo de actitudes y valores como el gusto por la matemaética,
la autonomia y la cooperacion. Para alcanzar estos objetivos es necesario
proporcionar a los estudiantes experiencias diversificadas basadas en tareas
matematicas ricas, realizadas en un ambiente de aprendizaje estimulante pero
para llegar a esto implica cambios significativos tanto el papel del profesor como

en el de los estudiantes. Lo que se pretendia era que los educandos potenciaran



56

el aprendizaje a través de la aplicacion y ejecucion de los juegos matematicos, de
la observacion, la manipulacion, el razonamiento, hicieran demostraciones y
reforzaran al mismo tiempo la adquisicion de destrezas, esquemas y estrategias
personales a la hora de enfrentarse ante una situacioén problémica, sin perder de
vista la relacion con la otras materias, creando asi su desarrollo autbnomo e

integral.

La ensefianza de la matematica siempre se ha visto obstruida por la
complejidad y abstraccién que ella maneja en sus conceptos, obstaculos que a
través de diversas generaciones la vean como el ogro de la escuela, y que la
mayoria de los estudiantes lleguen prevenidos a ella y se les escuche expresiones
como: la matematica la hicieron para los inteligentes!, No entiendo la matematica!,
la matematica no entra ni con jeringa!, etc. Pero en realidad el problemas radica,
en primer lugar, en que la metodologia y la didactica empleada para su
ensefianza no ha sido la mas acorde y adecuada desde los primeros afios de la
escuela y, en segundo lugar, las diferentes concepciones que tiene, tanto el
docente como los estudiantes en cuanto al modo de pensar la matematica, el
conocimiento matematico y la habilidad para hacer matematicas de los

estudiantes.

Los escolares de basica primaria, tanto del sector rural como del urbano,
entran al grado sexto con unos conceptos matematicos muy incipientes, tanto asi,

gue apenas logran desarrollar los algoritmos basicos de suma, resta,
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multiplicacion, porque ni siquiera el de division; eso sin contar que entre aquellos,
se encuentran los que tienen dificultades para la sustraccion y la multiplicacion,
bien sea porque ubican mal los nimeros, porque no recuerdan el concepto de
prestar y llevar decenas, y a su vez disminuirlas en la columna anterior, porque se
olvidan sumar los subproducto de la multiplicacién o multiplicar por la cifra del otro
factor, etc. En fin, son mdultiples y variadas las carencias y/o confusiones que los
nifos traen en torno a la matematica elemental. Si miramos en la resolucion de
problemas; el caso es aun mas grave, ya que vienen con la concepcion que la
situacion problematica debe suministrarle todo, casi que decirle qué procedimiento
hay que seguir para que puedan resolverlo, omiten informacién implicita y explicita

en los enunciados que los llevan a errores matematicos simples.

Dice Maria Patricia Gabrielli en su pagina web, que en el contexto actual, la
matematica debe ser ensefiada a partir de la combinacion de la formacion
disciplinar y la formacion pedagogica. La primera se centra en la ensefianza
axiomatica de los conceptos matematicos que requiere el ser humano para
desenvolverse en su mundo real; entre tanto la segunda, se centra en los
procedimientos (metodologia) que, unido a los materiales y recursos (didactica)
conllevan al proceso de aprender matematicas. También afirma que es

fundamental ensefiar para aprender matematica jugando.

Lo confirman Mejia y Rico (1986) quienes afirman que: El nifio aprende a

través de los sentidos, los cuales le proporcionan los medios para establecer una
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relacion con el mundo, “El hombre reflexiona muchisimo mas temprano sobre lo
gue ve y toca con sus manos, que sobre sentimientos que son como sombras
indecisas en su conciencia. El nifio debe aprender a conocer el mundo fisico
antes que pueda llegar al conocimiento del mundo intelectual. EI pensamiento y la
intuicion deben estar el uno con respecto al otro, en la misma relacién que la
fuente al arroyo”. Comparativamente, la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, debe hacer de la tarea educativa un espacio mas dinamico y
atractivo para los estudiantes; y como dice Piaget, los nii@s residen en el estadio
de Operaciones Concretas; conllevando la ensefabilidad de las ciencias a que se
dé como un proceso real de observacion, palpacién, degustacion, audiciény los
olores de objetos tangibles, haciendo que el conocimiento adquirido por los
educandos sea en mayor grado de caracter fisico que intelectual; pero esto no
guiere decir que no aprenda, sino que forma parte de una proceso inicial o
intuitivo para poder formalizar un concepto mas estructurado en afios posteriores.
Antes de generar conocimiento cientifico, el nifio debe aprender a entender como
se produce el conocimiento; pero para ello debe participar activamente y no
obligarle a asumir un papel pasivo, como continua sucediendo en la escuela
tradicional que aun desarrollamos, pese a las politicas de revolucion educativas

propuestas por el MEN.

Concluyendo, se debe permitir que el nifio entienda cémo hacer

matemadticas participando de experiencias, laboratorios, construcciones,
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mediciones reales y luego dejarlo hacer sus propias experiencias que le permitan

producir sus propios conceptos.

Ahora bien, si introducimos nuevas formas de aprendizaje de la
matematica, podria ser con la implementacién y puesta en practica del juego y la
ludica al quehacer educativo mediante las nuevas tecnologias(Tic), en el cual se
interrelacionen los conceptos abstractos (sumar, restar, multiplicar, etc.) con
elementos visuales y auditivos concretos (cuadernos digitales, juegos
matematicos interactivos, pizarras digitales para las operaciones basicas, entre
otros) nos permitiria que se alcance el objetivo esencial de la matematica que es
el razonamiento l6gico a toda situacién problema, mas que a la mecanizacion de
procedimientos sin que en el estudiante razones sobre ellos, como suele suceder
en los @mbitos escolares, donde se memorizan problemas para sustentarlos en la

evaluacion.

Los juegos interactivos y herramientas tecnolégicas poseen la ventaja de
interesar a los estudiantes, con lo que, en el momento de jugar e interactuar con
estas, se independizan relativamente y pueden desarrollar la actividad, cada uno
a partir de sus conocimientos. Pero la utilizacion del juego y las herramientas en el
aula deben estar dirigidas a su uso como herramienta did4ctica para la
ensefianza, se considera que los juegos interactivos y las Tic constituyen un

aporte importante en la aprendizaje de la matematica.
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Las modernas tecnologias de la informacion y la comunicacién, por su
parte, tienen un excelente menu al dia: una ampliay variada gama de juegos,
tareas y software matematicos orientados al alcance del objetivo primordial el
aprendizaje de ésta materia. De un lado, los estudiantes pueden acceder en forma
directa a ellos, por medio de la internet, de la cual los toma en forma gratuita, se
reproducen en USB y/o CD vy llevarlos a todo lugar y emplearlos en el momento
gue le agrade o tenga dispuesto para ello y hacer de las matematicas un mundo
diferente para aprender sus conceptos en una forma practica. De otra parte, se
desarrollan muchas habilidades y destrezas en los estudiantes; tal es el caso del
desarrollo el pensamiento abstracto, el pensamiento l4gico, la convivencia, el
respeto de la norma y reglas del juego, incremento en las habilidades motoras;
ademas, al participar en el juego propiamente dicho, esto requiere del uso de la
I6gica y el razonamiento para ganar el juego, 0 para reconocer sus errores cuando
este se pierda, lo cual es muy favorable en la pedagogia constructivista, que nos
dice que “es natural que los alumnos tengan dificultades y cometan errores en su

proceso de aprendizaje y que se puede aprender de los propios errores”.

Si bien no todas las matematicas a lo largo de la basica primaria pueden
reducirse a solo juegos y a la manipulacion de material tecnoldgico, se tiene claro
gue estos proporcionan una fuente inagotable de ideas con las cuales se
despertara el interés del estudiante por las matematicas a lo largo de su
transcurrir por la escuela; no podemos olvidar que estos recursos no constituyen

un objetivo en si mismos, sino un medio para el aprendizaje de las matematicas.
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En conclusion, el juego es parte del desarrollo infantil, no solo de sus
procesos fisicos sino también de los procesos psicoldgicos. En los juegos los
ninos aprenden, de manera entretenida y activa. El proceso de aprendizaje que
esta incluido en el juego es el aprendizaje para el desarrollo, del que ya hemos
oido hablar en los trabajos de Vygotsky. En el proceso del juego se aprende a
conocer a los otros y que esperar de ellos. Con los juegos se complementan las
facetas necesarias para convertirse en persona, es decir, adquirir una identidad
social, desde la que poder interpretar las cosas que nos rodean o las situaciones
a las que nos exponemos de manera diaria. El juego ocupa entonces un lugar
privilegiado dentro del desarrollo infantil, no es solo un método de entretenimiento
o diversién, es una preparacion para la vida. A lo lardo de nuestro desarrollo, los
juegos siempre han estado presentes, no solo en nuestro ocio, sino también

dentro del ambiente de educacion escolar.

La educacion ha ido sufriendo cambios para adaptarse a las nuevas
necesidades o inquietudes educativas, ahora aparece una nueva forma de
entender el concepto de educacién; “los juegos interactivos”. Estos juegos se han
ido acoplando a nuestra forma educativa, a pesar de que como hemos comentado
anteriormente los juegos son parte de nuestro desarrollo, todos hemos jugado con
algun tipo de juego que nos ensefiaba como sacar huesos, o donde estaba
situado Madrid. Hoy este tipo de juegos se han ido modernizando, dejando atras
los que nos ensefiaron de pequefos, hasta el punto de la creacién de juegos

interactivos para nifios, en lo que estos pueden aprender jugando. Estas
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actividades no solo ayudan en la educacién del nifio y mayores, sino que ademas
colaboran con la labor de profesores y padres en este tipo de actividad. Algunos
de estos juegos nos los podemos encontrar directamente por Internet, mientras

gue otros es necesario comprarlos para poder hacer usos de ellos.

2.3.4. Los juegos Interactivos

Son juegos de uso sencillo, en el que los participantes interactian con su
ordenador, a la par que aprenden conceptos nuevos, y estrechan lazos con la
tecnologia del futuro. No solo pueden hacer uso de este tipo de juegos educativos
los nifios, los adultos también podemos hacer uso de este tipo oferta, y disfrutar
de un rato de entretenimiento, a la vez que recordamos cosas ya olvidadas del

colegio.

Su importancia radica en el beneficio sobre todo a los nifios, que haciendo
uso de esta herramienta aumenta su conocimiento; sin olvidar que comienzan de
esta manera a ponerse en contacto con el arma del futuro, el ordenador. En
cuanto a los adultos, se puede usar esta herramienta para aprender nuevos

conceptos o incluso para usarlas en la ensefianza de forma entretenida.

La insercion de los juegos en las aulas: Segun la revista Edutec los
adelantos tecnolégicos del siglo pasado supusieron una convulsién para las

formas de transmisién de la informacién que repercutieron en las
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transformaciones sociales y en la riqueza cultural del ser humano. Ellos exigen
aprender a manejar nuevos instrumentos, adquirir nuevas pericias y técnicas que
son las que permiten conducirse y entender la nueva configuracion social y

tecnoldgica contemporanea.

Son numerosos las investigaciones y estudios multidisciplinares que han
versado sobre el empleo de los juegos de ordenador como herramienta educativa
en el aula, y como instrumento para la formacién integral del ser humano. Los
enfoques de estos analisis se han manifestado mas que variados:
aprovechamiento de su dimension ludica, relacién con contenidos violentos,
efectos sobre la sociabilidad del jugador, complemento para el desarrollo de
habilidades psicomotrices, factor de ocio, de caracter voluntario, talante ludico,
con alto nivel de estimulacion auditiva y ocular, incorporacion de niveles de
dificultad progresivos, en relacion con ello se encuentra la competitividad,
generada a menudo por alcanzar todos los niveles con habilidad, el factor de
individualizacion, frente a la sensacion de colectividad de la clase, el desarrollo 0
potenciacion de la autoestima: los objetivos definidos, los medios facilmente
manipulables, los incentivos, numerosos y correctamente dosificados, convierten
el juego en una actividad mecanica, rapidamente accesible, que favorece el
aumento del autorrespeto. Otros factores de indole social: el menor control de los
padres; el atractivo de la cultura electrénica; presencia activa del grupo de pares
(frente a soledad de actividades escolares); carencia del rigor de un horario y de

un espacio determinados.
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Existen de toda clases de juegos interactivos, enfocados a todas las
edades, tanto educativos, como simplemente para pasar un rato entretenidos.
Este tipo de juegos no solo van enfocados para los nifios con niveles de
inteligencia normales, también existen juegos en el que los protagonistas son
nifnos con niveles inferiores de inteligencia. Este tipo de juegos se enfocan al
desarrollo de sus habilidades asi como el facilitar el trabajo de educador a los
padres y profesores, logrando un efecto ludico en el aprendizaje. Mejora la
motricidad, tanto fina como gruesas, la imaginacion e invita a estos nifios a

indagar en las nuevas tecnologia y en nuevos conocimientos.

No podriamos desarrollar este trabajo sin dejar claro el concepto de
educacién que no es mas que un proceso permanente e integral de interaccion
mediante el cual hay un aprendizaje individual y/o grupal. También se define como
un proceso formativo, que prepara para asumir conocimientos y orienta hacia una
vision critica y transformadora, pero en realidad es el acto en que los sujetos
aprenden a aprender; se refiere a la creciente autonomia de las personas” a

adquirir conocimientos.

Cada esfuerzo por definir lo que es educacion esta relacionado con una
serie de conceptos como: formacion, ensefianza, aprendizaje, capacitacion,
informacion, socializacion. Se tiene entonces: “Ensefianza es la transmision de
conocimientos (...). Educacion es un proceso mas completo mas permanente,

mas continuo, a través del cual se trata de ubicar al individuo criticamente dentro
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de su contexto historico, politico, social, para que él sea capaz de reaccionar

frente a los hechos de la vida.

2.3.5 Juegos para la ensefianza de la matematica en primaria

Como parte del estudio de investigacién, se cité dos o tres juegos (mas
utilizados) por cada componente matematico que se pretendié fortalecer, pero
cabe resalta que en la web se cuenta con una amplia gama de juegos y paginas

gue aportaron al trabajo. Entre ellos estan:

2.3.5.1 Componente geométrico-métrico

Cita el MEN (2006): El pensamiento espacial, entendido como “... el conjunto
de los procesos cognitivos mediante los cuales se construyen y se manipulan las
representaciones mentales de los objetos del espacio, las relaciones entre ellos,
sus transformaciones, y sus diversas traducciones o representaciones materiales”
contempla las actuaciones del sujeto en todas sus dimensiones y relaciones
espaciales para interactuar de diversas maneras con los objetos situados en el
espacio, desarrollar variadas representaciones y, a través de la coordinacién entre
ellas, hacer acercamientos conceptuales que favorezcan la creacion y
manipulacion de nuevas representaciones mentales. Esto requiere del estudio de

conceptos y propiedades de los objetos en el espacio fisico y de los conceptos y
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propiedades del espacio geométrico en relacion con los movimientos del propio

cuerpo y las coordinaciones entre ellos y con los distintos 6rganos de los sentidos.

Desde lo métrico hace referencia a la comprension general que tiene una
persona sobre las magnitudes y las cantidades, su medicion y el uso flexible de
los sistemas métricos o de medidas en diferentes situaciones. En los
Lineamientos Curriculares se especifican conceptos y procedimientos

relacionados con este tipo de pensamiento, como:

* La construccion de los conceptos de cada magnitud.

» La comprension de los procesos de conservacion de magnitudes.

* La estimacion de la medida de cantidades de distintas magnitudes y los
aspectos del proceso de “capturar lo continuo con lo discreto”.

* La apreciacion del rango de las magnitudes.

* La seleccion de unidades de medida, de patrones y de instrumentos y procesos
de medicion.

* La diferencia entre la unidad y los patrones de medicion.

e La asignacion numérica.

* El papel del trasfondo social de la medicion.

En aras de fortalecer en los estudiantes este componente matematico, se

trabajaron actividades ludico-pedagdgicas disefiadas para tal fin. Ellas fueron:
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2.3.5.1.1 El geoplano virtual - juego matematico, construye cuerpos y figuras

geométricas, calcula areas.
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Figura 6: Geoplano Virtual. (http://www.genmagic.net/mates2/geoplano3.swf)

El geoplano es un elemento didactico que ayuda a introducir y afianzar gran
parte de los conceptos de la geometria plana, al ser una herramienta concreta
permite a los estudiantes obtener una mayor comprension de diversos términos
de esta materia. Se pueden formar figuras geométricas. Los estudiantes puedan
establecer semejanzas y diferencias entre paralelismo-perpendicularidad.
Identificar la relacién entre superficie-volumen, entre muchos otros conceptos
Geoplano Cuadrado: Es el ideal para la describir conceptos tales como
segmentos, lineas poligonales abiertas, lineas poligonales cerradas, célculo de
“areas y perimetros, entre otros. Geoplano Isométrico: Es también conocido como
Geoplano triangular, se construye a través de triangulos equilateros. Se usa
frecuentemente en la construccion de figuras tridimensionales. Geoplano Circular:
Es “atil para construir figuras inscritas, circunscritas, poligonos regulares, entre

otros. Ayuda a clarificar los conceptos de radio, diametro y cuerda.
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2.3.5.1.2 Matemath: Tangram

iéComo quieres jugar?
m_ s

Figura 7: Tangram. (http://www.matemath.com/juegosl.php?cadena=1-3)

Simulador del Tangram, es un juego chino muy antiguo, que consiste en
formar siluetas de figuras con las siete piezas dadas sin solaparlas. Las 7 piezas,

[lamadas "Tans", son las siguientes:

5 tridngulos, dos construidos con la diagonal principal del mismo tamafio, los
dos pequefios de la franja central también son del mismo tamafio.

1 cuadrado

1 paralelogramo o romboide

Normalmente los "Tans" se guardan formando un cuadrado.

Hoy dia se usa en el area de ensefianza de las matematicas el Tangram se
emplea para introducir conceptos de geometria plana, y para promover el
desarrollo de capacidades psicomotrices e intelectuales de los nifios, pues
permite ligar de manera lidica la manipulacion concreta de materiales con la

formacion de ideas abstractas.
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2.3.5.1.3 Juegos de medidas de longitud, capacidad, pesos y tiempo

240 an utos

..

300 minutos g

Figura 8: Juegos de medidas. (http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-dias-
horas-minutos/)

En su interaccion con el entorno, el nifio aprende a afrontar diferentes
situaciones problematicas. La solucién a estos problemas llega mas rapido en
cada ocasion y esto se debe a un aprendizaje social y vital por el cual el nifio va
desarrollando su capacidad cognitiva. Siguiendo esta premisa, en nuestro entorno
podemos encontrar numerosas situaciones cotidianas en las que es
importante manejar las diferentes magnitudes y unidades de medidas. Estas
situaciones pueden ser muy rutinarias, pero requieren un aprendizaje fuertemente
consolidado: llegar puntual a una cita, conocer las medidas de los ingredientes

para una receta, pagar alguna compra, etc.

Los ejercicios relacionados con magnitudes y medidas para nifios tienen
por objetivo el de preparar al nifio para saber manejar cada vez con mayor soltura
las diferentes unidades de medida. Conocer estos elementos supone un

importante paso en el proceso de socializacion del nifio ya que facilita
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su interaccion con su entorno y logra que el nifio se desenvuelva con facilidad y
eficiencia en las diferentes tareas que tiene que abordar cada dia. De esta forma,

el nifio desarrolla cada vez mas autonomia.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, no es de extraiar que los juegos
planteados para este curso de mateméticas para nifios de ocho a nueve afos se
hayan concebido teniendo en cuenta el planteamiento de situaciones
problematicas que se encuentran facilmente en el entorno. De esta forma, la
utilidad para los alumnos y alumnas es clara: resolviendo estos juegos basados
en la realidad se fomenta un aprendizaje que puede ponerse en

practica directamente sobre las situaciones del propio entorno.

Asi, en este apartado de matematicas, concretamente sobre magnitudes y
medidas, para 3° de primaria pueden encontrarse juegos sobre diferentes
tematicas, como por ejemplo: los meses y los afios, equivalencias entre los dias,
las horas y los minutos, equivalencias entre euros y céntimos, equivalencias entre
metro, decimetro, centimetro y milimetro, las horas del reloj digital y analégico,

fechas del calendario, etc.
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2.3.5.1.4 Juegos y actividades: Figuras Geométricas
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Figura 9: Figuras Geomeétricas. (http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-
resolucion-perimetro/)

Los nifios necesitan un correcto desarrollo cognitivo de su percepcién del
espacio para poder progresar a la hora de razonar, describir, atender vy clasificar
el entorno que les rodea y los objetos que forman parte de él, siendo determinante
a la hora de conocer, predecir y manejar este entorno. La realidad esta formada
por diferentes objetos con sus respectivas dimensiones que influyen dia a dia en

nuestras relaciones con el entorno que nos rodea.

Los nifios de entre nueve y diez afios podran a través de estas actividades
desarrollar su comprension y expresion en diversos escenarios. De igual modo,
las actividades planteadas en los juegos inciden en la resoluciéon de forma éptima

de problemas planteados en nuestra vida diaria en los cuales sean determinantes
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los numeros y formas para poder llegar a su resolucién. Estos juegos sirven de
forma significativa en el aprendizaje de conocimientos relacionados con la
orientacion, representacion espacial, la adaptacion y la utilizacion del espacio,

todo adaptado siempre a los intereses, las vivencias o las necesidades de estos.

La capacidad para poder reconocer el espacio y la posicién de unos objetos
respecto de otros objetos no sélo es una habilidad anclada a la de recibir y dar
informacion con un obijetivo concreto, sino también es de gran interés para el
aprendizaje y la clasificacion o definicion de los objetos y su capacidad
integradora. Por consiguiente, estas actividades de formas geométricas tienen
gue ver con el mundo que conocemos ya que se manifiestan tanto en la
elaboracién de maquetas como en la lectura de planos y mapas. Estos juegos se
centran en figuras geométricas comunes y elementos de nuestro entorno mas
cercano. De esta forma, podran encontrarse con ejercicios relacionados con
temas de figuras geométricas como por ejemplo la simetria de poligonos, los tipos

de triangulos, las medidas de superficie, las clases de poligonos, etc.

2.3.5.2 Componente numérico-variacional

Los Lineamientos Curriculares de Matematicas plantean el desarrollo de los
procesos curriculares y la organizacion de actividades centradas en la
comprension del uso y de los significados de los numeros y de la numeracion; la

comprension del sentido y significado de las operaciones y de las relaciones entre
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nameros, y el desarrollo de diferentes técnicas de célculo y estimacion. Entre
tanto, el pensamiento variacional tiene que ver con el reconocimiento, la
percepcion, la identificacion y la caracterizacion de la variacion y el cambio en
diferentes contextos, asi como con su descripcion, modelacion y representacion
en distintos sistemas o registros simbdlicos, ya sean verbales, iconicos, graficos o
algebraicos. Uno de los propdsitos de cultivar el pensamiento variacional es
construir desde la Educacién Bésica Primaria distintos caminos y acercamientos
significativos para la comprensién y uso de los conceptos y procedimientos de las
funciones y sus sistemas analiticos, para el aprendizaje con sentido del calculo

numeérico y algebraico.

Para fortalecer este componente, se seleccionaron varios juegos entre
ellos: la oca de las multiplicaciones; un juego multioperacional, ya que presenta
en su estructura actividades no solo para la multiplicacion, sino también para la

adicion, sustraccion, resolucion de problemas.

2.3.5.2.1 La oca de las multiplicaciones

Figura 10: La oca de las multiplicaciones.
(http://concurso.cnice.mec.es/cnice2006/material077/oca/portada_content.
html)
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El conocimiento agil y correcto de las tablas de multiplicar supone un
desempefio académico y practico fundamental. Imprescindible para la realizacion
de multiples actividades. El inicio de su aprendizaje comienza a finales del grado
2° de primaria y continua trabajandose continuamente a lo largo del grado 3° pero
es preciso en muchos casos seguir repasando con los estudiantes de grados 4° y

5° que presentan dudas u olvidos parciales.

Dentro de los objetivos generales del area de matematicas en educacion
primaria se contempla la elaboracion y utilizacién practica de estrategias
personales de estimacién y calculo mental, asi como la identificacion de aquellas
situaciones del medio habitual en las que existen problemas en cuyo tratamiento
se requieran operaciones de célculo. Con este programa educativo se pretende
un método eficaz para la memorizacioén, ejercitacion, aplicacion y comprension

efectiva de la multiplicacion y sus tablas de calculo.

La metodologia no se basa Unicamente en la repeticién de los datos con
finalidad memoristica sino también en la ejercitacion de los aspectos basicos
(series, agrupamientos, suma de sumandos iguales) que estan en la base de la
multiplicacion, potenciando la comprension de los mecanismos subyacentes, lo

cual facilita la memorizacion.

De forma paralela se trabaja igualmente otros aspectos:

- Célculo mental de la suma y resta.
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- Estrategias alternativas y complementarias de calculo.
- Orientacion espacial.

- Resolucion de problemas

- Atencion selectiva.

- Memoria inmediata y a corto plazo

- Rapidez de ejecucion y control.

Dentro de un marco ludico que pretende activar la motivacion y atencion
necesarias en todo aprendizaje, se presentan una serie de actividades con las

siguientes caracteristicas:

- Variadas para potenciar la motivacion y la atencion, interviniendo a demas
desde diverso planos sensoriales.

- Fundamentadas en los componentes basicos de los objetivos a trabajar.

- Graduada de forma que la ejercitacion delas primeras facilite los
aprendizajes de las siguientes.

- Repetitivas dentro de la variacion para permitir la ejercitacion y

consolidacion delo aprendido.
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2.3.5.2.2 Juegos de numeros y de operaciones de multiplicar, sumas, restas para
3° primaria
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Figura 11: Operaciones matematicas. (www.mundoprimaria.com/juegos-
matematicas/juegos-numeros-multiplicar-sumas-restas-primaria/ )

Las mateméticas son fundamentales para la vida porque su comprension
permitira a los pequefios estudiar en el futuro algunas de las carreras con mayor
namero de salidas. No es facil aprender a resolver ejercicios, pero es mucho mas
divertido cuando las matematicas se aprenden jugando. Los juegos de
matematicas para nifios de primaria que proponemos en Mundo Primaria mejoran
el conocimiento que tienen los nifios de Primaria sobre los nameros y
operaciones, las magnitudes y sus medidas, las figuras geométricas y la

resolucion de problemas.

Hacer clic en el ratén es el Unico requisito para aprender matematicas
gratis de manera divertida. Los juegos de matematicas para nifios son una
estrategia ludica para ensefar a los nifios todos los conocimientos previos que
necesitan para superar con éxito sus asignaturas de matematicas. El nifio perdera

el miedo a los numeros y a las operaciones matematicas, ya estara aprendiendo
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matematicas sin estrés y sin examinarse. Superar su propio récord se convertira
en un objetivo personal. Los juegos de matematicas para nifios les permitiran
descubrir las magnitudes y sus medidas, y también ensefiaran a los pequefios
todas las diferencias que existen entre las diferentes figuras geométricas. Estos
juegos de matematicas para nifios también les ensefiaran a resolver

satisfactoriamente los problemas de matematicas.

2.3.5.3 Componente aleatorio

Este tipo de pensamiento, llamado también probabilistico o estocastico,
ayuda a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de
ambigiiedad por falta de informacion confiable, en las que no es posible predecir
con seguridad lo que va a pasar. El pensamiento aleatorio se apoya directamente
en conceptos y procedimientos de la teoria de probabilidades y de la estadistica
inferencial, e indirectamente en la estadistica descriptiva y en la combinatoria.
Ayuda a buscar soluciones razonables a problemas en los que no hay una
solucion clara y segura, abordandolos con un espiritu de exploracion y de
investigacion mediante la construccion de modelos de fendmenos fisicos, sociales
o de juegos de azar y la utilizacién de estrategias como la exploracion de sistemas

de datos, la simulacion de experimentos y la realizacién de conteos.



2.3.5.3.1 Juegos de probabilidad y estadistica
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Figura 12: juego de dados. ( www.aulapt.org/2016/03/15/juego-dados-introducirse-la-
probabilidad-azar/).

REGLAS DEL JUEGO

Juego de dados.

Se divide la clase en grupos de 5 alumnos y se les entrega a cada grupo un
par de dados. Cada grupo tira 5 veces el par de dados coloreando en cada
ocasion el resultado y entendiéndose por resultado la suma de las puntuaciones
de ambos dados. Al terminar se hace un recuento de los resultados y se anotan
en las casillas de los numeros correspondientes en la parte de arriba, de forma
gue los alumnos observen qué nameros tienen mayor probabilidad de aparecer.
Luego, el profesor detallara todos los posibles casos que tiene este experimento,
demostrando asi el motivo por el cual los nimeros 6, 7 y 8 se han obtenido

normalmente mas que los demas. Es un buen ejercicio para introducir el concepto



de probabilidad de un suceso. Hacer reflexionar también el por qué los dos

primero numeros no han salido nunca.

2.3.5.3.2 Juegos de probabilidad

Juegos de probabilidad para nifios
0G0

Figura 13: Juego de probabilidad para nifios.
(www.ehowenespanol.com/juegos-probabilidad-ninos-lista_379220/)

Con los juegos de matematicas de probabilidad los nifios aprenden a
resolver problemas y a determinar la suerte al azar. Estos tipos de juegos les

ensefian razonamiento estratégico y los ayuda con muchas habilidades
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matematicas tales como agregar figuras mentalmente y relacionar las habilidades

de geometria y multiplicacion.

2.3.6. Competencias TIC para docentes y estudiantes

Tanto docentes como estudiantes requirieron un conjunto de habilidades y

destrezas computacionales, asi como también conocimientos para el disefio de
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Blogs, que facilitaran la implementacion de la propuesta. En la Tabla 2 se pueden

apreciar.

Tabla 1: Competencias Tic para docentes y estudiantes.

Competencias
TIC

Acceso y
seleccién de la
informacion

Tratamiento y
elaboracion de la
informacion

Dominio de
varios lenguajes

Comunicacion
del conocimiento

Analisis critico

Algunos aprendizajes especificos en la practica
educativa con Blogs

Habilidades de busqueda, seleccion, analisis,
organizacion, elaboracion e intercambio de grandes
volumenes de informacion.

Gestion de documentacion a través demarcadores sociales
(Del.icio.us. Mister Wong)

Escritura hipertextual y composicion mediante
hipervinculos.

Organizacion de la informaciéon de forma cronoldgica,
tematica , co etiquetas, etc.

Produccion e integracién de documentos multimedia en el
blog, que involucren textos, imagenes, presentaciones,
audio y video (dominio de los cddigos de incrustacion e
embed).

Capacidad de comunicacion y una mejora en las
posibilidades de comprension, potenciado por el uso de
varios medio.

Gestion de la comunicacién interna y externa (individual y
grupalmente).

Publicacion delas entradas en el blog, etiquetado
semantico y difusiéon RSS.

Relacion con otras fuentes y autores por medio de los
comentarios, el blogroll, la interpretacion delas visita y las
referencias en otros blogs (tracback).

Evaluacion de la fiabilidad, actualidad y credibilidad de la
informacion y sus fuentes (identificacion de autor, objetivo,
contexto, destinatarios, etc.).

Distincion de la informacion de la opinién y de la
propaganda comercial (por ejemplo: identificar el spam).
Resolucién de problemas y toma de decisiones
personales.
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Trabajo Uso de software social para el trabajo en Red (por
colaborativo ejemplo: marcadores sociales y wikis).

Participacion en redes y comunidades de aprendizaje.
Responsabilidad Creacion y gestion de una identidad como autores.

y respeto a las Definicién de una politica de comentarios.
normas de Intercambio de los contenidos propios, bajo términos que
conducta permitan su difusion.

Referencia del contenido ajeno y respeto de sus
condiciones de uso.

Ciudadania Vinculo de la tecnologia con aspectos humanos, culturales

digital y sociales, practicando un comportamiento legal y ético.
Uso de forma segura, ética y responsable la informacion y
la tecnologia.

Manifestacion de autonomia, interés y responsabilidad
personal por aprender a lo largo de toda la vida.

Ejercicio de liderazgo activo dentro de una ciudadania
digital.

Desarrollo de actitudes positivas en el uso de la tecnologia
gue apoyan la colaboracion, el aprendizaje y la
productividad.

Fuente: Tomada de Tiscar.com

2.4 Formulacion hipotesis.

2.4.1 Hipotesis general.

El uso de los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de basica
primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, municipio

de Fresno, Colombia, 2015
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2.4.2 Hipotesis especificas

El uso de los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de
las matematicas en el componente numeérico variacional a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.

El uso de los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de
las matematicas en el componente geométrico métrico a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.

El uso de los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de
las matematicas en el componente aleatorio estadistico a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.
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2.5. Operacionalizacion de variables e indicadores

2.5.1 Identificacion de dimensiones

Mejia, Elias (2001), expresa que: “En la hipétesis, algunas variables

cumplen la funcién de supuestas causas y se denominan independientes y otras

cumplen la funcion de posibles efectos y se denominan dependientes”. Segun

este criterio, en la presente investigacion tenemos: Variable independiente -

Estrategia pedagdgica interactiva (Blogs) y Variable dependiente — Mejorar el

aprendizaje en los estudiantes.

Variable independiente (V.l.): Estrategia pedagdgica Juegos Interactivos

1. Dimensidn cognitiva: Tiene que ver con el conocimiento o pre saberes que

tienen los sujetos muestrales con respecto a la estrategia interactiva (juegos).

* Indicador: Nivel de conocimiento de los juegos

2. Dimension procedimental: Gira en torno a las habilidades y/o destrezas de los

estudiantes en el manejo de la estrategia (los juegos interactivos).

* Indicador 1: Nivel de competencias en TIC docentes y estudiantes
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3. Dimensién Tecnoldgica: Entendida como la cantidad de equipos que tiene la

institucién para atender el nimero de estudiantes de ella.

* Indicador: Cociente entre computadores de la institucion educativa vs

NUmero de estudiantes institucidon educativa.

Variable dependiente (V.D.): Mejoramiento de los aprendizajes en

matematicas de los estudiantes

1. Competencia cognitiva: Tiene que ver con el conocimiento o pre saberes que

tienen los sujetos muestrales con respecto al area de matematicas

* Indicador: Nivel de competencias conceptuales en matematicas de los

estudiantes.

2. Competencia procedimental: Conjunto de habilidades, destrezas y desempefios

de los estudiantes de tercero, cuarto y quinto de basica primaria en matematicas.

* Indicador: Nivel de habilidades y destrezas de los estudiantes de primaria

en la solucion de situaciones matematicas.

3. Competencia actitudinal: Corresponde a las actitudes que manifiestan los

estudiantes frente a las matematicas.
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* Indicador: Nivel de disposicion de los Estudiantes para asumir el reto de

mejorar su aprendizaje y promedios académicos en matematicas.

Tabla 2: Operacionalizacién de variables.

Variable

Estrategia
pedagogica
Juegos
Interactivos

Aprendizaje
de los
estudiantes

Definicion conceptual

Aquellas acciones que
realiza el maestro con
el propdsito de facilitar
la formacion y el
aprendizaje de las
disciplinas en los
estudiantes. Para que
no se reduzcan a
simples técnicas y
recetas deben apoyarse
en una rica formacion
tedrica de los maestros,
pues en la teoria habita
la creatividad requerida
para acompafiar la
complejidad del
proceso de ensefianza -
aprendizaje.
http://docencia.udea.ed
u.co/educacion/lectura
escritura/estrategias.ht
ml

El aprendizaje
significativo tiene lugar
cuando el sujeto que
aprende pone en
relacion los
conocimientos que ya
conoce o de los cuales
tiene una vaga idea,
con los conocimientos
gue construyo en
dichas experiencias. La
construccion de
aprendizajes

Definicion
operacional
Es utilizar los
beneficios y
versatilidad
de la
tecnologia
para
desarrollar y
potencializar
en los
estudiantes,
con menos
acceso a ella,
las maltiples
formas de
aprender a
aprender
integrada e
integralmente

Dimension
0 aspecto

-Dimension
Cognitiva

-Dimension
procediment
al

- Dimension
tecnoldgica

- Dimension
cognitiva

- Dimensién
Procedimental

Indicadores

- Nivel de
conocimiento de los
Juegos interactiva
como estrategias
pedagaogica por parte
de los actores de la
investigacion.

- Nivel de
competencias de los
estudiantes para la
basqueday
Operacionalizaciéon
de Juegos
Interactivos

-Relacion
computadores/
estudiantes en la
institucion

Nivel de
competencias
conceptuales de los
estudiantes en
matematicas
habiendo utilizado los
Juegos Interactivos.

Mejoramiento del
nivel de
competencias
(habilidades,



significativos implica la
participacion del
alumno en todos los
niveles de su
formacion, por lo que
deja de ser un mero
receptor pasivo para
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destrezas 'y
desempeiios) de los
estudiantes en
matematicas con los
Juegos Interactivos

Nivel de disposicion

convertirse en elemento
activo y motor de su
propio aprendizaje.
Vigostsky

de los estudiantes
para asumir el reto de
mejorar sus
conocimientos en
matematicas con los
Juegos Interactivos.

- Dimension
actitudinal

Fuente: Elaboracion propia del investigador

2.6. Definicion de términos basicos.

Aprendizaje: Cambio formativo que se produce en el acto didactico y que afecta

a aspectos globales del alumno (cognitivos, afectivos y sociales).

Aprehender: Es captar; asi pues una primera caracteristica del aprendizaje es
gue a través de €l se producen Adquisiciones. Cuando aprehendemos, de alguna
manera hacemos nuestro algo, ya sean conocimientos, experiencias, habilidades,

destrezas, etc. Gutiérrez O. (2013)

Capacidad: sefiala Tarrida (2000), Son las potencialidades inherentes a la
persona y que esta pueda desarrollar a lo largo de toda su vida, dando lugar a la
determinacion de los logros educativos. Ellas se cimientan en la interrelacion de
procesos cognitivos, socio afectivos y motores. Una propiedad de las capacidades

es que se pueden desarrollar.
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Ensefianza: En sentido restringido, actividad del docente orientada a la
transmision de conocimientos. En sentido amplio, el verdadero objeto de la
didactica que, como proceso comunicativo, implica al alumno y su aprendizaje,

ademas de al docente. (Enciclopedia de las ciencias de la educacion)

Estrategia: Ocando (2009:76) son procedimientos utilizados por el docente en
forma rigida o flexible y reflexiva para promover el logro de aprendizaje en sus
alumnos, empleando para tal fin todos los medios y recursos necesarios. El
docente utiliza las estrategias de una manera consciente e intencional, orientadas

al éxito del alumno en la realizacién de actividades para alcanzar el aprendizaje.

Juegos interactivos: Berdasco (2012) Son juegos de uso sencillo, en el que los
participantes interactlian con su ordenador, a la par que aprenden nuevos
conceptos, y estrechan lazos con la tecnologia del futuro. Creados para todas las
edades, no solo pueden hacer uso de este tipo de juegos educativos los nifios, los
adultos también podemos hacer uso de este tipo de oferta, y disfrutar de un rato

de entretenimiento, a la vez que recordamos cosas ya olvidadas del colegio.

Pensamiento I6gico: Oliveros (2002) sefiala: ElI pensamiento Légico es
eminentemente deductivo, incluso algunos autores lo definen como tal, mediante
este pensamiento se van infiriendo o0 asegurando nuevas proposiciones a partir de
proposiciones conocidas, para lo cual se usan determinadas reglas establecidas o

demostradas.El acto de pensar es aguel que pone en funcionamiento el cerebro
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humano para permitirle conocer, imaginar, abstraer, analizar o comparar el mundo
gue lo rodea o inventarse fantasias. El pensamiento l6gico pone sobre todo en
juego la capacidad de abstraccién del individuo, y se va adquiriendo a partir de

la pubertad. Los nifios solo poseen pensamientos concretos: entienden lo que
ven, por lo cual para comprender por ejemplo que dos mas dos son cuatro, se

necesita mostrarles dos objetos, y luego afiadir otros dos ante su vista.

Tics (UNESCO, 2004): Conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar
informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy
amplio. Incluyen las tecnologias para almacenar informacién y recuperarla

después, enviar y recibir
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CAPITULO 1lI

METODOLOGIA

3.1. Tipo y nivel de investigacion

La investigacion que se utilizé fue la no experimental, de nivel basico y tipo
explicativo ya que intenta dar cuenta de un aspecto de la realidad, explicando su
significatividad dentro de una teoria de referencia, a la luz de leyes o
generalizaciones que dan cuenta de hechos o fenbmenos que se producen en
determinadas condiciones como lo es el caso de los juegos interactivos y el

mejoramiento de los aprendizajes de los estudiantes.

Tal como lo expresa Sampieri, R. Fernandez, C. & Baptista, P. (2010):"
Este tipo de estudio pretende establecer las causas de los eventos, sucesos 0
fendmenos que se estudian, van mas alla de la descripcion de los conceptos o
fendmenos fisicos o sociales, determinan las causas de los fendmenos, genera un

sentido de entendimiento y combinan sus elementos de estudio”. Es decir, intentar
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predecir el valor aproximado que tendra un grupo de individuos o casos en una

variable, a partir del valor que poseen en la o las variables”.

La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, es una excepcional manera
de concluir los resultados o discutir una hipétesis, con este enfoque se realizé un
proceso inductivo es decir que se exploré y se hizo de nivel basico. Los resultados
de la investigacion se escribieron teniendo en cuenta los datos estadisticos y las
cualidades del analisis global de la poblacién objeto de estudio, y no se hicieron
descripciones teniendo en cuenta las cantidades particulares, ademas, ofrece el
beneficio de facilitar una vision general de algunos fenémenos que por su
dispersion en el tiempo y en el espacio son dificiles de captar en su real

importancia y caracteristicas.

3.2. Disefio de la investigacion

Figura 14: Nivel o grado entre las variables. (Dr. Antonio Alva Santos)

M: Muestra (Un grupo de estudio = 169 estudiantes)
X: Variable Independiente de estudio. Uso de juegos interactivos.
O: Observaciones. Resultados a ser medidos respecto a la variable dependiente.

Y: Variable Dependiente de estudio. Nivel de aprendizajes de los estudiantes.
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La investigacién tuvo un disefio No experimental, pues no se manipularon
rigurosamente las variables o factores experimentales, como tampoco se
emplearon dos grupos (experimental y control) para comparar los resultados
obtenidos en el grupo experimental; pura o basica porque se buscdé solucionar un

problema en un contexto determinado.

De otro lado, la investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, cita Roberto
Sampieri (2003): La investigacion cuantitativa nos ofrece la posibilidad de
generalizar los resultados mas ampliamente, nos otorga control sobre los

fendmenos y un punto de vista de conteo y magnitudes de éstos.

El método cuantitativo, usa la recoleccion de datos para probar hipotesis
con base en la medicién numérica y el andlisis estadistico, para establecer
patrones de comportamiento y probar teorias. Se utilizé un Disefio longitudinal
panel debido a que durante todo el proceso de investigacion se midié el mismo

grupo de estudiantes.

3.3. Poblacion y muestra de la investigacion

3.3.1. Poblaciéon

La poblacién objeto de investigacion son los estudiantes de basica primaria

de la Institucién Educativa Real Campestre La Sagrada Familia del municipio de
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Fresno Tolima. Dicha poblacion estaba constituida por 300 estudiantes que
cursaban dicho nivel, tanto en la sede principal como en sus otras trece sedes: las
Marias, los Andes, Palenque, Piedra grande, la Ceiba, la Estrella, el brillante,

Remolino, Arrayan, Guineal, Buenos Aires, Colombia, primavera.

3.3.2. Muestra

Para calcular el tamafio de una muestra se tuvo en cuenta tres factores:

a. La confianza o el porcentaje de confianza, es el porcentaje de seguridad que
existe para generalizar los resultados obtenidos. En este caso lo

consideraremos en un 95%, que equivale a 1.96

b. El error o porcentaje de error 5 % equivalente al 0,05

c. Lavariabilidad es la probabilidad (o porcentaje), con el que se acepto o se
rechazé lo que se quiere investigar. El porcentaje con que se acept6 se
denomina variabilidad positiva y se denota por p, y el porcentaje con el que se
rechazé es la variabilidad negativa, denotada por g. Hay que considerar que p
y g son complementarios, es decir, que su suma es igual a la unidad: p+ g = 1.

Entonces los valores de variabilidad es p=q=0.5.
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Para determinar la muestra en una poblacién de 300 estudiantes de la institucion
se hizo necesaria la seleccién de una muestra calculada con base a la siguiente

formula.

N.ZZEPQ
(N-1).E2+ Z2.P.Q

n=

En donde:

Z = nivel de confianza = 1.96

P = Area bajo la curva normal = 0.5
Q = Area complementaria = 0.5
E = Error muestral = 0.05

N = Poblacién total = 300

3 (1,9 )?(0,5)(0,5)

n= (3 -1)(0,0 )3+ (1,9 )?(0,5)(0,5)
~ 32 38 )(02)
n= (2 )00 H+(3B8 )(02)
2 1
n=
07 +0,9
2 1
n=

1,7

n= 169
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Distribucion de la muestra.
1. grado tercero:

_ IS7
1300/

2. grado cuarto

* 169 = 49

106

= 300_>|<169=6O

3. grado quinto

5 l106 169 = 60
= £ 3 =
300!

De la poblacién de 300 estudiantes pertenecientes a la Institucion Educativa
Real Campestre “La Sagrada Familia” y sus sedes, fueron tomados 169
estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto por lo minimo, que representan
el 56,33% de la poblacién, los sujetos muestrales son en su totalidad de la zona
rural cuyas edades oscilan entre los 8 y 13 afios. Dicha muestra se constituy6 de
acuerdo a la aplicacion de la formula estadistica, para poblaciones finitas, de uso
comun, para la distribucion muestral, los estudiantes que hicieron parte de la

investigacion se tomaron de forma aleatoria.

Con esta propuesta didactica se buscé dar una respuesta fundamentada y
posible de constatar por los estudiantes, de cuan importante es la atencion
prestada en una clase de matematica, de cdmo se motiva al estudiantado con la

elaboracion y uso de material didactico e interactivo, de cOmo se maximiza la
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comprension de la materia, de cdémo la Matemaética les sirven en el desarrollo de
su vida fuera del aula, al poder aplicarla a problemas reales, actuales y veraces,
despertando con ello el interés y el gusto por el aprendizaje de las matematicas
propiciando una confianza, motivacion, comprension y destierro del temor hacia la
materia, y desde otro punto de vista para elevar la calidad del proceso de

aprendizaje de las Matematicas.

Para enfrentar estos retos debemos introducir propuestas de cambio en la
educacién; una de estas propuestas puede ser la busqueda de fundamentos
didacticos para la utilizacién de diversos medios y métodos de ensefianza que

permitan a los estudiantes el aprendizaje y motivarlos al estudio de ellas.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos para la recoleccion de datos que se utilizé en esta
investigacion responden a la necesidad de poder sistematizar la informacién que
se considera valida para ser analizada y dar solucion o no a las hipotesis
planteadas. Estos instrumentos deben tener las caracteristicas de iniciar un
proceso de investigacion y reflexion que sirven como medio evaluativo del
contexto, permitiendo facilmente la toma de conciencia y decisiones de las
condiciones particulares, asumiendo una postura de aceptacion y basqueda de
superacion de las limitaciones, los preconceptos y los pre-juicios, entre otros; son
un avance formativo, dificilmente evidenciable en otro tipo de fuentes o

estrategias de informacién para la evaluacién del estudiante.
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La aplicacion de la técnica de la encuesta, de la cual se disefaron los
instrumentos respectivos de opinidén para la poblacién involucrada, tomando como
base para su disefio los indicadores de cada una de las variables en estudio,

resultando un instrumento de 7 items para estudiantes.

La recopilaciéon de la informacion requerida en los instrumentos de
investigacion que se suministraron consistié en realizar visitas a los a los diversas
escuelas pertenecientes a la institucion principal Real Campestre la Sagrada
Familia, donde se les explicé el objetivo de la investigacion para que accedieran a

responder el instrumento que se les administro.

3.4.1. Descripcion de los instrumentos

Como citan Rojas Moncriff y Sdnchez Pilioneta de Hayman (1974):

“La encuesta es muy util cuando se la destina a su fin especifico, es decir,
la obtencién de datos que la gente proporciona a partir de su propia
experiencia. La encuesta constituye, a menudo, el Uinico medio por el cual
se pueden obtener opiniones, conocer actitudes, recibir sugerencias para el
mejoramiento de la instruccién y lograr la obtencién de otros datos

semejantes”.
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Para efectos del estudio, se disefié un cuestionario para buscar y
determinar el impacto de las variables y sus dimensiones cognitiva, procedimental
y actitudinal y se tiene en cuenta otros aspectos como: el nivel de conocimientos
de los estudiantes, con respecto al uso de los juegos interactivos a través de la
internet, habilidades tecnolégicas y académicas usando ordenadores, valoracion y
utilidad que los sujetos muestrales le dan al uso de los computadores utilizando
juegos didacticos en el aula, la utilidad de estos para transversalizar areas del
curriculo y, final y preponderadamente el objetivo de la investigacion, determinar
la influencia de los juegos interactivos a través de la internet y la integracion de

areas en el mejoramiento de los aprendizajes de los estudiantes.

Analizar e interpretar los resultados de la encuesta, permitieron identificar
las transformaciones que se obra en las aulas al incorporar en el quehacer
pedagdgico el uso de juegos interactivos a través de la red para mejorar los
aprendizajes en los estudiantes; no solamente de tipo conceptual sino

procedimental y actitudinal.

3.4.2. Validacion de instrumentos

La validacion de contenidos se realizé a traves de la técnica de juicio de
expertos, la cual se establece recopilando opiniones emitidas por informantes
calificados acerca de los niveles de validez de una técnica, entendiéndose por
validez la coherencia entre lo que la técnica observa y lo que con ella se pretende

observar. En otras palabras, lo que se busca es constatar si es coherente la
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relacion entre las preguntas que incluyen el formato de la técnica, los indicadores,

temas o preguntas orientadoras, con los resultados o dimensiones de analisis.

La confiabilidad del cuestionario se realiz6 a través del alpha Cronbach
mediante la utilizacion de la herramienta SPSS 22 donde se tiene en cuenta que

desde que se acerque cada vez mas a uno es mas confiable.

Tabla 3: Fiabilidad de instrumento. Encuesta estudiantes.

Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total | Cronbach si el
si el elemento | elemento se ha de elementos elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido

¢Tiene acceso a un

computador a diario para
obtener ayuda sobre la 10,21 16,308 ,430 ,813
realizacion de trabajos de

matematicas?

¢Le gusto estar conectado a
Internet para buscar

) . ] 9,43 16,234 ,505 , 799
informacion relacionada con

los temas vistos?

¢ Qué tipo de informacion
busca en Internet para

. o 8,75 16,247 ,489 ,802
afianzar los conocimientos

matematicos?

¢ Me intereso por aprender
sobre las nuevas

tecnologias y la utilizacion 9,60 14,991 ,682 , 769
de estas en los procesos

matematicos?




¢ Qué Tics utiliza el docente
para la ensefianza-
aprendizaje de la

matematica?

Indica en qué cantidad
utiliza estas TIC para las
consultas y solucion de

trabajos.

¢ Qué dificultades de
utilizacién encuentras en
ella, en la realizacién de los

trabajos mediante las tics?

8,52

9,09

9,37

16,822

15,308

13,711

,502

,557

725

,800

,790

, 757

Fuente: elaboracién propia del investigador (programa spss)

Tabla 4: Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 169 100,0
Excluido 0 ,0
Total 169 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Fuente: elaboracion propia del investigador

Tabla 5: Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,815

7

Fuente: elaboracién propia del investigador

99
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Tabla 6: Lista de expertos que certificaron la validez de los instrumentos de recoleccién de datos.

DNI Apellidos y nombres, Grado Institucion donde labora

69983 Guarnizo Montilla Niyibeth Institucion Educativa Técnica
Magister Nifia Maria, sede centro.

467 Soler Lépez Rubén Dario Institucion  Educativa Real
Magister Campestre.

69985 Jiménez Garcia Marianela Institucion Educativa Técnica
Magister Maria Auxiliadora.

Fuente: Elaboracién propia del investigador.

3.5. Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

El estudio de la investigacion, se desarroll6 mediante la técnica de la
encuesta utilizando el cuestionario como instrumento para la recoleccién de la
informacion. El cuestionario cuenta con preguntas cerradas con una escala de 0 a
3, Los cuestionarios fueron administrados a la muestra quienes son estudiantes
de los cursos de tercero a quinto, y han aportado unas tendencias para el
aprendizaje de las matematicas mediante la utilizacion de las tecnologias

informaticas de comunicacion.

Las dimensiones en la que se enfatizo el cuestionario son: Contexto en
relacion a las tecnologias, nivel de manejo de herramientas informaticas
aplicables a la educacion, estrategias didacticas y metodologicas utilizadas con la
web, al igual que lo cognitivo, procedimental y actitudinal cuenta con 7 preguntas,
dicho instrumento esta cumpliendo con unos criterios de validez y fiabilidad, En

este punto se describen las distintas operaciones a las que seran sometidos los
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datos que se obtengan: clasificacién, registro, tabulacién y codificacion. Los datos
fueron analizados e interpretados de forma cuantitativa, de tal manera que ayudo

al logro de los objetivos establecidos en el presente estudio.

Inicialmente se comprobd que toda la informacién es necesaria y que la
misma estaba bien redactada y validada. En esta, no existieron parametros fijos a
seguir: es aqui donde el investigador realmente cumple con su labor especifica.
Se procedio al estudio y andlisis de la informacion obtenida y con base a elloy a

las anteriores experiencias, se formularon las recomendaciones respectivas.

En las encuestas, la mayoria de los estudiantes respondieron positivamente
respecto a la utilidad de las actividades ludicas interactivas, indicando que este les
fue muy util para la comprension de los diferentes métodos, tanto en los aspectos
practicos como en los tedricos. Manifestaron ademas, que los ejemplos

seleccionados fueron adecuados y que la utilizacién de estos era accesible.

Los resultados obtenidos después del procesamiento de los datos por medio
del estadistico SPSS 22 y de las diferentes técnicas e instrumentos de
investigacion fueron de gran importancia porque ademas de descubrir la
verdadera situacion del problema, nos permitié aplicar nuevas estrategias
metodoldgicas y lograr de esta manera disminuir el grado de deficiencia en el

aprendizaje de la matematica.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

El tratamiento de datos se efectué mediante la aplicacién de formulas
estadisticas y para la base de datos se utilizé la herramienta SPSS 22, para el

analisis descriptivo de los datos se utilizé equipos de computo.

4.1. Procesamientos de datos: resultados

A continuacion aparece el resumen de los resultados arrojados por las
encuestas que se realizaron a los estudiantes (en totales de respuestas y

porcentajes) para cada uno de los items cuestionados.

4.1.1. Resultados de la encuesta a estudiantes respecto al aprendizaje de
la matematica teniendo en cuenta cada una de las dimensiones mediante el uso

de los juegos interactivos:



4.1.1.1. Resultados de la dimensién 1: Cognitiva

Tabla 7: item 3. ¢ Qué tipo de informacidn busca en Internet para afianzar los

conocimientos matematicos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido tareas 64 37,9 37,9 37,9
facebook 28 16,6 16,6 54,4
juegos interactivos 77 45,6 45,6 100,0
Total 169 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia del investigador.
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juegos interactivos

£ Qué tipo de informacion busca en Internet para
afianzar los conocimientos matematicos™
Figura 15: item 3 ¢/ Qué tipo de informacion busca en Internet para afianzar los
conocimientos matematicos? Histograma encuesta estudiantes. (Elaboracion propia del
investigador)
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se expreso que los estudiantes en la primera tuvo un 45.6% por el aprendizaje de

la matematica usando de los juegos didacticos mediante las Tic, igual manera se

observa que un 37,9% se preocupan por buscar las tareas por medio de un

ordenador para afianzar sus conocimientos, un 16,6% buscoé reforzar sus

conocimientos a través dela red social Facebook.



Tabla 7: item 5. ¢ Qué Tics utiliza el docente para la ensefianza-aprendizaje de la

matematica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido computador(pag. web,
) ) ] 34 20,1 20,1 20,1
juegos interactivos)
varios 49 29,0 29,0 49,1
audiovisuales 86 50,9 50,9 100,0
Total 169 100,0 100,0
Fuente: elaboracién propia del investigador.
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computadoripag. web, varios audiovisuales

juegos interactivos)

;Que Tics utiliza el docente para la ensefanza-
aprendizaje de la matematica?

Figura 16: item 5: ¢ Qué Tics utiliza el docente para la ensefianza-aprendizaje de la
matematica? Histograma encuesta estudiantes. (Elaboracién propia del investigador)

Se puede constatar que el 50,9% de la muestra afirmé que lo mas utilizado por los
docentes era herramienta de tipo audiovisual con el fin de propiciar los saberes 'y
conocimientos que van a permitir una mejor comprension, en un 29% utilizaban
varias herramientas y en 20,1% utilizaban el computador para la ensefianza de las

matematicas.
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Tabla 8: item 7. ¢ Qué dificultades de utilizacidon encuentras en ella, en la
realizacion de los trabajos mediante las tics?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido  ninguno 43 25,4 25,4 25,4
poca 40 23,7 23,7 49,1
Bastante 52 30,8 30,8 79,9
Muchisima 34 20,1 20,1 100,0
Total 169 100,0 100,0
Fuente: elaboracién propia del investigador.
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£ Que dificultades de utilizacion encuentras en ella,
en larealizacion de los trabajos mediante las tics?

Figura 17: item 7¢Qué dificultades de utilizacion encuentras en ella, en la realizacion de
los trabajos mediante las tics? Histograma encuesta estudiantes (Elaboracion propia del
investigador)

Como se pudo observar el 30,8% de Los estudiantes afirmaban encontrar
bastantes dificultades en el manejo de las diferentes herramientas tecnologicas
gue tiene a su alcance por motivos de no encontrar los link y en muchas
ocasiones por no poseer un equipo donde se pueda practicar, un 49,1% de ellos
expresaron no tener ninguna ni poca dificultad en la relacion de los trabajos

mediante las Tic y un 20,1% demostrd tener muchisima.



4.1.1.2. Resultados de la dimensién 2: Procedimental

Tabla 9: item 2. ¢ Le gusto estar conectado a Internet para buscar informacion

relacionada con los temas vistos?

106

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido no 22 13,0 13,0 13,0
Si 82 48,5 48,5 61,5
A veces 40 23,7 23,7 85,2
casi siempre 25 14,8 14,8 100,0
Total 169 100,0 100,0
Fuente: elaboracién propia del investigador.
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informacion relacionada con los temas vistos?

Figura 18: item 2¢ Le gusta estar conectado a Internet para buscar informacién
relacionada con los temas vistos? Histograma encuesta estudiantes (Elaboracién propia
del investigador)

En cuanto a la dimension procedimental, el 48,5% de los estudiantes les agradaba
estar conectados a la red para buscar informacion con el fin de reforzar los
contenidos adquiridos en el aula de clase, un poco menos de la cuarta parte

(23,7%), le gustaba estar a veces conectados, un 14,8% casi siempre le gustaba
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mantener conectado a internet para consultar sobre las diferentes tematicas vistas
en el aula, un minimo porcentaje, es decir un 13% de la muestra no les agradé
visitar las paginas de internet para afianzar los conocimientos y asi poderlos

aplicar en la solucion de problemas

Tabla 10: item 6. Indica en qué cantidad utiliza estas TIC para las consultas y solucién

de trabajos.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 28 16,6 16,6 16,6
Diariamente 28 16,6 16,6 33,1
Semanalmente 73 43,2 43,2 76,3
Mensualmente 40 23,7 23,7 100,0
Total 169 100,0 100,0
Fuente: elaboracién propia del investigador.
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Figura 19: item 6 Indica en qué cantidad utiliza estas TIC para las consultas y solucion de
trabajos. Histograma encuesta estudiantes. (Elaboracion propia del investigador).
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los resultados presentados dan a entender que un 43,2% utiliza las Tic
semanalmente para consultar y dar resolucién a los problemas planteados en el
aula, un 23,7% expreso utilizar estas herramientas mensualmente, de la muestra
un 16,6% las utiliza a diario mientras que el otro 16,6% nunca la utiliza debido no

poseer acceso a internet en sus hogares.

4.1.1.3. Resultados de la dimension 3: Actitudinal

Tabla 11: item 1. ¢ Tiene acceso a un computador a diario para obtener ayuda
sobre la realizacidon de trabajos de matematicas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido nunca 112 66,3 66,3 66,3
a veces 22 13,0 13,0 79,3
casi siempre 22 13,0 13,0 92,3
siempre 13 7,7 7,7 100,0
Total 169 100,0 100,0
Fuente: elaboracién propia del investigador
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iTiene acceso a un computador a diario para
obtener ayuda sobre la realizacion de trabajos de
matematicas?
Figura 20: item 1¢ Tiene acceso a un computador a diario para obtener ayuda sobre la
realizacion de trabajos de matematicas? Histograma encuesta estudiantes (Elaboracién
propia del investigador)
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Mediante los resultados obtenidos se pudo observar que un 66,3% no puede
acceder a un equipo diario para apoyarse y ayudar a la realizacién de trabajos
propuestos en el area de matematicas, un 26% de los estudiantes estipulaban que
en ocasiones podian obtener ayuda para resolver trabajos con elementos
tecnolégicos, también se pudo constatar que apenas un 7,7 % de los educandos
contaban con las herramientas tecnoldgicas para ayudarse en la ejecucion de los
trabajos y actividades propuestas por el docente.

Tabla 12: item 4. ¢ Me intereso por aprender sobre las nuevas
tecnologias y la utilizacion de estas en los procesos matematicos?

Frecuenci | Porcentaj | Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valido Nunca 34 20,1 20,1 20,1
A veces 85 50,3 50,3 70,4
Casi siempre 28 16,6 16,6 87,0
Siempre 22 13,0 13,0 100,0
Total 169 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia del investigador.
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Figura 21: item 4¢Me intereso por aprender sobre las nuevas tecnologias y la utilizacién
de estas en los procesos matematicos? Histograma encuesta estudiantes (Elaboracién

propia del investigador).
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Teniendo en cuenta los resultados, el 50,3% de nuestros estudiantes a veces
disponian de un ordenador en su casa para poder poner en practica, los
conocimientos adquiridos y poder realizar los trabajos estipulados por el docente,
de igual manera un 20,1% no contaba con este recurso, lo cual no permitia aplicar
los conocimientos en la realizacion de los trabajos y no poder responder en la
entrega de los mismos, el 16,6% de los estudiantes encuestados casi siempre
tenian acceso a un ordenador lo cual permitia cumplir con las responsabilidades
asignadas y un minimo porcentaje (13%) expreso estar siempre apoyado por un

ordenador para realizar los trabajos y poderlo entregar a tiempo.

4.2. Prueba de hipétesis

Coeficiente de Correlacion de Spearman

Hipoétesis Nula:

Ho: Usando los juegos interactivos mejora el aprendizaje de las mateméticas en los
estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucién
Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia,

2015
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Hipodtesis Alternativa:

Ha: El uso de los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de basica
primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, municipio

de Fresno, Colombia, 2015

Tabla 13: correlaciéon prueba hipdtesis variable independiente - variable dependiente.

juegos aprendizaje
didacticos de las
interactivos | matematicas
Rho de Spearman juegos didacticos Coeficiente de
) ) ) 1,000 ,078
interactivos correlacion
Sig. (bilateral) ,830
N 10 10
aprendizaje de las Coeficiente de
. . ,078 1,000
matematicas correlacion
Sig. (bilateral) ,830
N 10 165

Como resultado el valor p es mayor que el valor de significancia 0,05 se acepta la
hipdtesis nula, donde no existe relacion alguna entre las variables, pero como el
valor de rho oscila entre -1 y 1 y el coeficiente de correlacion obtenido fue de

0,078 esto quiere decir que la correlacion es positiva muy baja.
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4.2.1 Prueba de hipétesis especifica

4.2.1.1 Prueba de hipétesis especifica n° 1

Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman

Hipétesis nula:

Ho: utilizando los juegos interactivos mejora el aprendizaje de las
matematicas en el componente numérico variacional a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.

Hipotesis alternativa:

Ha: utilizando los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de las
matematicas en el componente numérico variacional a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.
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Tabla 14: Correlacion prueba hipétesis variable independiente - variable dependiente

dimensién cognitiva.

los juegos
didéacticos dimension
interactivos cognitiva
Rho de los juegos didacticos Coeficiente de correlacion 1,000 ,122
Spearman interactivos Sig. (bilateral) ) 736
N 10 10
dimensioén cognitiva  Coeficiente de correlacion ,122 1,000
Sig. (bilateral) , 736
N 10 169

Fuente: elaboracién propia del investigador.

Como resultado el valor p es mayor que el valor de significancia 0,05 se acepta la
hipétesis nula, donde no existe relacién alguna entre los juegos didacticos
interactivos y el aprendizaje de las matematicas a nivel cognitivo, pero como el
valor de rho oscila entre -1 y 1y el coeficiente de correlacién obtenido fue de 0,12

esto quiere decir que la correlacién es positiva muy baja.

4.2.1.2. Prueba hipotesis especifica 2.

Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman

Hipotesis nula:

Ho: con el uso de los juegos interactivos mejora el aprendizaje de las matematicas
en el componente geométrico métrico a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal,

en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de béasica primaria, de la
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Institucién Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno,
Colombia, 2015.

Hipotesis alternativa:

Ha: con el uso de los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje
de las matematicas en el componente geométrico métrico a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.

Tabla 15: Correlacién prueba hipétesis variable independiente - variable dependiente
dimension procedimental

los juegos
didéacticos dimension
interactivos | procedimental
Rho de los juegos didacticos Coeficiente de correlacion 1,000 ,006
Spearman interactivos Sig. (bilateral) ,986
N 10 10
dimensién procedimental Coeficiente de correlacion ,006 1,000
Sig. (bilateral) ,986
N 10 169

Fuente: elaboracién propia del investigador

Como resultado el valor p es mayor que el valor de significancia 0,05 se acepta la
hipétesis nula, donde no existe relacion alguna entre los juegos didacticos
interactivos y el aprendizaje de las matematicas a nivel procedimental, pero como
el valor de rho oscila entre -1 y 1 y el coeficiente de correlacion obtenido fue de

0,06 quiere decir que la correlacion es positiva muy baja.
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4.2.1.3. Prueba hipotesis especifica 3.

Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman

Hipétesis nula:

HO: si se usan de los juegos interactivos mejora el aprendizaje de las matematicas
en el componente aleatorio estadistico a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal,
en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de bdasica primaria, de la
Institucién Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno,

Colombia, 2015.

Hipotesis alternativa:

Ha: si se usan los juegos interactivos mejora significativamente el aprendizaje de
las matematicas en el componente aleatorio estadistico a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado tercero, cuarto y quinto de
basica primaria, de la Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia,

municipio de Fresno, Colombia, 2015.
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Tabla 16: Correlacion prueba hipotesis variable independiente - variable dependiente dimension
actitudinal.

los juegos
didéacticos dimensién
interactivos actitudinal
Rho de los juegos didacticos Coeficiente de correlacion 1,000 -,045
Spearman interactivos Sig. (bilateral) ) ,902
N 10 10
dimensién actitudinal Coeficiente de correlacion -,045 1,000
Sig. (bilateral) ,902
N 10 169

Fuente: elaboracién propia del investigador

Como resultado el valor p es mayor que el valor de significancia 0,05 se acepta la
hipétesis nula, donde no existe relacion alguna entre los juegos didacticos
interactivos y el aprendizaje de las matematicas a nivel actitudinal, pero como el
valor de rho oscila entre -1 y 1y el coeficiente de correlacion obtenido fue de -

0,045 esto quiere decir que la correlacion es positiva muy baja.

4 .3. Discusion de los resultados.

La hipotesis general expresa: “El uso de los juegos interactivos mejora
significativamente el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado
tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucion Educativa Real
Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 2015”". Los
resultados obtenidos por medio de los instrumentos aplicados dan a entender que
los juegos didacticos a través de las web, permitieron afianzar significativamente
el aprendizaje de los estudiantes en cuanto el area de matematicas, en general se

observd que los docentes de matematicas se apoyan en las herramientas
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tecnolbgicas y en la internet para reforzar y afianzar todas aquellas inquietudes y
necesidades que poseen los estudiantes logrando asi que mejoren en su
aprendizaje, esto permite que los educandos sean mas competentes y se puedan

desenvolver con una mayor capacidad en el medio que los rodea.

La hipétesis especifica n° 1 dice: “El uso de los juegos interactivos mejora
significativamente el aprendizaje de las matematicas en el componente numeérico
variacional a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal, en los estudiantes de
grado tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucion Educativa Real
Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 2015”. Tal como lo
expresa en el marco tedrico Ausubel: plantea que el aprendizaje del alumno
depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la
nueva informacion, debe entenderse por "estructura cognitiva", al conjunto de
conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo
del conocimiento ,asi como su organizacion, Para comprender la naturaleza de las
dificultades es necesario conocer cudles son los conceptos y habilidades
matematicas basicas, como se adquieren y qué procesos cognitivos subyacen a la
ejecucion de la misma. Se pudo constatar que los estudiantes adquieren y refuerzan
sus conocimientos a través del uso de los ordenadores y de las herramientas de las
tecnologias comunicacionales logrando una mejor adquisicion de estos y
permitiendo que los puedan emplear en la solucibn de problemas que se le

presentan a diario.
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La hipdtesis n° 2 nos dice: “El uso de los juegos interactivos mejora
significativamente el aprendizaje de las matematicas en el componente geomeétrico
métrico a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal, en los estudiantes de grado
tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucion Educativa Real
Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 2015". En las
bases tedricas se estipula: El conjunto de destrezas y estrategias para dar solucién
a situaciones problematicas segun Sevilla, 1994; Digan y Gott, 1995. Se entiende
por destrezas la aptitud, pericia o habilidad para desempefiar una accién individual
especifica (observar, clasificar, comparar, etc.) y por estrategias a los procesos
mentales complejos (descubrir regularidades, emitir hipétesis razonables, distinguir
entre variables dependientes e independientes, etc.). Unas y otras constituyen el
conjunto de habilidades que permiten a los alumnos dar soluciéon a problemas
practicos desde sus propios recursos, sin recetas de un guion ni indicaciones del

profesor.

En la hipétesis n° 3 se expresa: “El uso de los juegos interactivos mejora
significativamente el aprendizaje de las matematicas en el componente aleatorio
estadistico a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal, en los estudiantes de
grado tercero, cuarto y quinto de basica primaria, de la Institucion Educativa Real
Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno, Colombia, 2015”. La
dimensién actitudinal de acuerdo con Bednar y Levie (1993), hay tres
aproximaciones que han demostrado ser eficaces para lograr el cambio actitudinal,

a saber: a) proporcionar un mensaje persuasivo, b) el modelaje de la actitud y c) la
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induccion de disonancia o conflicto entre los componentes cognitivo, afectivo y
conductual. Dichos autores recomiendan que se planteen situaciones donde éstas
se utilicen en forma conjunta. Con la utilizacion de los juegos didacticos se puede
inferir que después del educando adquirir los conocimientos y luego poderlos
aplicar en la resolucién de problemas que se le presentan en la sociedad a la cual
pertenece se preocupan por ser mas responsable, por ser colaborador y por
respetar las opiniones de los demas conllevandolo a que piense y luego actle y no

lo contrario.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se puede concluir lo siguiente de acuerdo a la investigacion realizada:

1. Con el estudio realizado sobre la utilizacion de los juegos interactivos vy el
aprendizaje de las mateméticas de los estudiantes de tercero, cuarto y quinto
de la Institucion educativa real campestre la sagrada familia de fresno
Tolima, mejoraron significativamente sus niveles de competencias y

rendimiento en el area de matematicas.

2. Se observd que mediante la aplicacion de los juegos interactivos “la oca de
las multiplicaciones” y “Juegos de numeros y de operaciones de multiplicar,

sumar, restar (mundo primaria)” referente al componente numeérico
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variacional contribuyo a un mejoramiento significativo en el aprendizaje de

las matematicas a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal.

Con la uso de los juegos interactivos “juegos de dados” y “Juegos de
probabilidad” referente al componente estadistico aleatorio y teniendo en
cuenta los niveles de competencia se pudo constatar un mejoramiento

significativo en el aprendizaje de las matematicas.

La utilizacion de los juegos interactivos como “el geoplano virtual”,
“Matemath tangram” y “juegos de medida (mundo primaria)” referente al
componente geométrico métrico, mejoro significativo en el aprendizaje de las

matematicas en los diferentes niveles de competencia.

Los juegos interactivos a través de las web resultaron ser una valiosa
estrategia pedagogica permitiendo integrarla a las practicas educativas
cotidianas, conllevando a que los estudiantes mejoren sus conocimientos y

los apliqguen adecuadamente en el contexto que lo rodea.

5.2. Recomendaciones:

Dar continuidad en el tiempo a la propuesta para que alla una apropiacion

de las herramientas hasta lograr que los aprendizajes de los estudiantes

sean un poco mas significativos.
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2. Se debe dar mayor importancia a las estrategias como los recursos
interactivos, ya que cumplen un rol fundamental en los aprendizajes de los
estudiantes, por sus beneficios como son: mejorar el proceso de

aprendizaje, motivacioén en la clase, atraer la atencién de los mismos.

3. Promover los juegos interactivos como una estrategia educativa de gran
importancia para el aprendizaje de la matematica, no solo como un medio
de recreacion y diversion sino como una actividad en donde puede ser

beneficiosa en varios aspectos de la vida.

4. los juegos interactivos deben utilizarse de manera constante ya que logran
despertar un mayor interés y recepcion en los estudiantes permitiendo que
las competencias planeadas se alcancen y se de un mejoramiento en el

aprendizaje de dicha éarea.

5. Es importante que el estudiante cuente ya con unos conocimientos previos
con respecto a los diferentes temas numéricos, métricos y aleatorios, se
debe tener en cuenta que el nifio no necesariamente dara solucion a todas
las actividades en un mismo dia, ya que debe tener la posibilidad de

confrontar las definiciones y poder sacar sus propias conclusiones.
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ANEXOS

ANEXO 1: Matriz de consistencia de tesis.

LOS JUEGOS INTERACTIVOS Y EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS DE LOS
ESTUDIANTES DE TERCERO, CUARTO Y QUINTO DE BASICA PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA REAL CAMPESTRE LA SAGRADA FAMILIA, MUNICIPIO
DE FRESNO, COLOMBIA, 2015.
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Problema Objetivo general | Hipétesis general METODO

general

¢De qué Identificar de El uso de los | Metodologia:

manera los gué manera los | juegos

juegos juegos interactivos no Experimental

interactivos interactivos mejora

mejoran los mejoran el significativamente | ge tom¢g esta metodologia puesto

aprendizajes de

aprendizaje de

el aprendizaje de

las las las matematicas
matematicas, matematicas, en | en los
en los los estudiantes estudiantes de
estudiantes de de grado grado tercero,
grado tercero, tercero, cuarto y | cuarto y quinto de
cuarto y quinto | quinto de béasica | basica primaria,
de basica primaria, de la de la Institucion
primaria, de la Institucién Educativa Real
Institucion Educativa Real Campestre La
Educativa Real | Campestre la Sagrada Familia,
Campestre la Sagrada municipio de
Sagrada Familia, Fresno, Colombia,
Familia, municipio de 2015

municipio de Fresno,

Fresno, Colombia, 2015

Colombia,

2015?

Problema Objetivo Hipotesis
Especifico Especifico Especificos

¢Cémo los Identificar como | El uso de los
juegos los juegos juegos
interactivos interactivos interactivos
pueden contribuyen a mejora

contribuir a mejorar el significativamente
mejorar el aprendizaje de el aprendizaje de

aprendizaje de
las matematicas
en el
componente
numerico
variacional, en
los estudiantes
de grado
tercero, cuarto y
quinto de
béasica primaria,

las matematicas
en el
componente
numeérico
variacional a
nivel cognitivo,
procedimental y
actitudinal en
los estudiantes
de grado
tercero, cuarto y

las matematicas
en el componente
numerico
variacional a nivel
cognitivo,
procedimental y
actitudinal, en los
estudiantes de
grado tercero,
cuarto y quinto de
béasica primaria,

que por medio de esta no se
pueden manipular las variables,
no se hace variar en forma
intencional la variable
independiente para ver su
resultado en las otras variables lo
que se hizo fue observar los
fendmenos en su contexto original
para mas adelante poderlos
someter a una analisis.

Tipo:
nivel basico
. tipo explicativo

Se eligio este tipo porque intenta
dar cuenta de un aspecto de la
realidad, explicando su
significatividad dentro de una
teoria de referencia, a la luz de
leyes o generalizaciones que dan
cuenta de hechos o fenémenos
gue se producen en determinadas
condiciones Los datos obtenidos
durante la investigacion se
realizaron en un solo momento
por lo que fue de nivel basico ya
que el fin del estudio no es
describir los procesos.

Enfoque:

Cuantitativo
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de la Institucion
Educativa Real
Campestre la

quinto de basica
primaria, de la
Institucion

de la Institucion
Educativa Real
Campestre La

Sagrada Educativa Real Sagrada Familia,
Familia, Campestre la municipio de
municipio de Sagrada Fresno,
Fresno, Familia, Colombia, 2015.
Colombia, municipio de
20157 Fresno,

Colombia, 2015.
¢Cémo los Identificar como | El uso de los
juegos los juegos juegos
interactivos interactivos interactivos
pueden pueden mejora
contribuir a contribuir a significativamente
mejorar el mejorar el el aprendizaje de

aprendizaje de | aprendizaje de las matematicas
las matematicas | las matematicas | en el componente
en el en el geométrico
componente componente métrico a nivel
geométrico geométrico cognitivo,
métrico y métrico y procedimental 'y
espacial, en los | espacial a nivel | actitudinal, en los
estudiantes de cognitivo, estudiantes de
grado tercero, procedimental y | grado tercero,
cuarto y quinto | actitudinal en cuarto y quinto de
de basica los estudiantes basica primaria,
primaria, de la de grado de la Institucion
Institucion tercero, cuarto y | Educativa  Real
Educativa Real | quinto de basica | Campestre La
Campestre la primaria, de la Sagrada Familia,
Sagrada Institucion municipio de
Familia, Educativa Real Fresno, Colombia,
municipio de Campestre la 2015.
Fresno, Sagrada
Colombia, Familia,
20157 municipio de

Fresno,

Colombia, 2015.
¢Cémo los Identificar como | El uso de los
juegos los juegos juegos
interactivos interactivos interactivos
pueden contribuyen a mejora
contribuir a mejorar el significativamente
mejorar el aprendizaje de el aprendizaje de

aprendizaje de
las matematicas
en el
componente
aleatorio y
estadistico, en
los estudiantes

las matematicas
en el
componente
aleatorio y
estadistico a
nivel cognitivo,
procedimental y

las matematicas
en el componente
aleatorio

estadistico a nivel
cognitivo,

procedimental vy
actitudinal, en los

de grado actitudinal, en estudiantes de
tercero, cuarto y | los estudiantes grado tercero,
quinto de de grado cuarto y quinto de
béasica primaria, | tercero, cuartoy | basica primaria,

Parte del estudio del andlisis de
datos numéricos, se hizo a través
de la estadistica, para dar
solucién a las preguntas de
investigaciéon permitiendo
refutarlas o verificarlas.

Poblaciéon

Los estudiantes de bésica
primaria de la Institucién
Educativa Real Campestre La
Sagrada Familia del municipio de
Fresno Tolima. Dicha poblacién
estaba constituida por 300
estudiantes que cursaban los
niveles tercero, cuarto y quinto de
béasica primaria.

Muestra

169 estudiantes pertenecientes a
la Institucion Educativa Real
Campestre “La Sagrada Familia” y
sus sedes

Técnica de recoleccién de
datos

Encuesta a estudiantes de la
institucién principal como las de
las sedes, a través de un
cuestionario realizado.

Técnica de procesamiento
de datos

El tratamiento de datos se efectuo
mediante la aplicacién de
férmulas estadisticas y utilizacion
de herramientas del programa
SPSS 22.
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de la Institucion
Educativa Real
Campestre la
Sagrada
Familia,
municipio de
Fresno,
Colombia,
2015?

quinto de basica
primaria, de la
Institucion
Educativa Real
Campestre la
Sagrada
Familia,
municipio de
Fresno,
Colombia, 2015.

de la Institucién
Educativa  Real
Campestre La
Sagrada Familia,
municipio de
Fresno, Colombia,
2015.
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ANEXO 2: Matriz de operacionalizacion de variables.

LOS JUEGOS INTERACTIVOS Y EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS DE LOS ESTUDIANTES DE GRADO
TERCERO, CUARTO Y QUINTO DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA REAL CAMPESTRE LA
SAGRADA FAMILIA, MUNICIPIO DE FRESNO, COLOMBIA, 2015.

VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMWNSION O INDICADOR ITEMS ETIQUQETAS RECURSOS
CONCEPTUAL | OPERACIONAL ASPECTO
-¢,Qué TIC 0= Ninguna
utilizas en tus 1= ordenador
Variable actividades 2= audiovisuales
independiente: pedagoégicas? 3= E-mail
-Dimensidén Cognitiva 4= varios Herramienta
Estrategia -Indica en qué 0= nunca utilizada
pedagdgica medida utilizas 1= diariamente encuesta.
Juegos - Nivel de estas Tic: 2= semanalmente
Interactivos conocimiento de los 3=mensualmente
Juegos interactiva -, Qué 0= ninguna
Es utilizar los como estrategias importancia 1= poca
beneficios y pedagbgica por parte | didactica le 2= bastante
Aquellas versatilidad de la de los actores de la atribuyes? 3= muchisima
acciones que tecnologia para investigacion.
realiza el desarrollar y -¢Qué 0= ninguna
maestro con el potencializar en dificultades de 1= poca Herramienta
proposito de los estudiantes, utilizacion 2= bastante utilizada
facilitar la con menos encuentras en 3= muchisima encuesta.
formacion y el acceso a ella, las ella?
aprendizaje de multiples formas
las disciplinas en | de aprender a 0= ninguna
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los estudiantes.
Para que no se
reduzcan a
simples técnicas
y recetas deben
apoyarse en una
rica formacién
tedrica de los
maestros, pues
en la teoria
habita la
creatividad
requerida para
acompafiar la
complejidad del
proceso de
ensefanza -
aprendizaje.
http://docencia.u
dea.edu.co/educ
acion/lectura_es
critura/estrategia
s.html

aprender
integralmente

-Dimension
procedimental

- Nivel de
competencias de
los estudiantes y
docentes para la
busqueda y
Operacionalizacion
de Juegos
Interactivos

-Dimensién
tecnolégica

-Relacion
computadores/
estudiantes en la
institucion

-¢Qué
expectativas de
éxito has tenido
con su
utilizacién?:

-¢Qué grado de
satisfaccion te
ha producido su
utilizacion?

-¢,Cuentas con
servicio de
Internet?

-¢,Cuentas con
algun tipo de
conexiéon a
Internet?

¢Me intereso
por aprender
sobre las
nuevas
tecnologias?

¢ Tengo paginas
web o blog
propio para
trabajar con mis
alumnos?

¢ Utilizo los
ordenadores de
la institucion
para apoyar el
trabajo
académico?

1= poca
2= bastante
3= muchisima

0= ninguna
1= pocas

2= bastante
3= muchas

0= Nunca

1= A veces

2= Casi Siempre
3= Siempre

0=En red
1= Médem
inalambrico
2= ADSL

0= Nunca

1= A veces

2= Casi Siempre
3= Siempre

0= Nunca

1= A veces

2= Casi Siempre
3= Siempre

Herramienta
utilizada
encuesta.
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VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION INDICADORES ITEMS ETIQUETAS RECURSOS
CONCEPTUAL OPERACIONAL
3¢ Qué tipo de | 0= Juegos Herramienta
informacion interactivos utilizada
buscé en 1= Tareas encuesta
Internet para 2= Facebook
afianzar los 3= Correo
Dimension 1: conocimientos | electrénico
Nivel de mateméaticos?
competencias | 5¢Qué Tics 0= ninguna Herramienta
conceptuales utilizé el 1= computador | utilizada
de los docente para (paginas web, encuesta
cognitivo estudiantes la ensefianza- | juegos
en aprendizaje de | interactivos)
matematicas la 2=audiovisuales
Es utilizar los habiendo matematica? 3= E-mail
beneficios y utilizado los 4= varios
versatilidad de Juegos 7¢Qué 0= ninguna Herramienta
El aprendizaje | la tecnologia Interactivos. dificultades de | 1= poca utilizada
significativo para utilizacion 2= bastante encuesta
tiene lugar desarrollar y encontré en 3= muchisima
cuando el potencializar ella, enla
sujeto que en los realizacion de
aprende pone | estudiantes, los trabajos
Variable en relacién los | con menos mediante las
Dependiente conocimientos | acceso a ella, tics?
gue ya conoce | las multiples 2¢Le gusta 0=Si Herramienta
Mejoramiento o de los cuales | formas de estar 1=No utilizada
del nivel de tiene una vaga | aprender a conectado a 2= A veces encuesta
aprendizaje de | idea, con los aprender Mejoramiento | Internet para 3= Nunca
los estudiantes | conocimientos | integralmente. del nivel de buscar
que construyo Dimensioén 2: | competencias | informacién
en dichas (habilidades, relacionada
experiencias. procedimental | destrezasy con los temas
La desempefios) | vistos?
construccion de los 6. Indica en 0= nunca Herramienta
de estudiantes en | qué cantidad 1= diariamente utilizada
aprendizajes matematicas utiliza estas 2=semanalment | encuesta
significativos con los Juegos | TIC para las e
implica la Interactivos consultas y 3=mensualment.
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participacion
del alumno en
todos los
niveles de su
formacion, por
lo que deja de
ser un mero
receptor
pasivo para
convertirse en
elemento
activo y motor
de su propio
aprendizaje.
Vigostsky

solucion de
trabajos.
4¢Me intereso | 0= Nunca Herramienta
por aprender 1= A veces utilizada
Nivel de | sobre las 2= Casi encuesta
disposicion nuevas Siempre
de los | tecnologias y 3= Siempre
estudiantes la utilizacion
Dimensién 3: | para asumir el | de estas en
reto de mejorar | los procesos
actitudinal sus matematicos?
conocimientos | 1¢Tiene 0=Si Herramienta
en acceso a un utilizada
mateméticas computadora | 1=No encuesta
con los Juegos | diario para
Interactivos. obtener ayuda | 2= casi siempre.
sobre la

realizacion de
trabajos de
matematicas?

3= siempre.
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ANEXO 3. Instrumento encuesta para estudiantes

NUEVAS TECNOLOGIAS APLICADAS A LA EDUCACION

Responda la siguiente encuesta lo mas honesto posible. Encierre en un circulo, la

respuesta que considere correcta.

1. ¢Tuvo acceso a un computador a diario para obtener ayuda sobre la
realizacion de trabajos de matematicas?

0= nunca 1= aveces 2= casi siempre 3= siempre.

2. ¢Le gusto estar conectado a Internet para buscar informacion
relacionada con los temas vistos?

0=no 1=si 2= A veces 3= casi siempre

3. ¢Qué tipo de informacién buscé en Internet para afianzar los
conocimientos matematicos?
0= Juegos interactivos 1= Tareas 2= Facebook 3= Correo

electrénico

4. ¢Me intereso aprender sobre las nuevas tecnologias y la utilizacion de
estas en los procesos matematicos?

0= Nunca 1= A veces 2= Casi Siempre 3= Siempre

5. ¢Qué Tics utilizé el docente para la ensefianza-aprendizaje de la
matematica?
0= ninguna 1= computador (paginas web, juegos interactivos)

2= audiovisuales 3= E-mall 4= varios

6. Indica en qué cantidad utilizd estas TIC para las consultas y solucion

de trabajos:
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0= nunca 1= diariamente 2= semanalmente

3=mensualmente

7. ¢Qué dificultades de utilizacién encontré en ella, en la realizacién de

los trabajos mediante las tics?

0= ninguna 1= poca 2= bastante 3= muchisima
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ANEXO 4. Certificados de validez de instrumentos variable independiente.
“CONQCIMIENTC E IMPLEMENTACION DE JUEGCS DIDACTICOS INTERACTIVOS MEDIANTE USO DE LAS TICS COMO ESTRATEGIA

PEDAGUOGICA QUE FERMITA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA DE UNA FORMA LUDICA EN BASICA PRIMARIA®
CESTIFICADO CE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: USO DE LAS TICS,

N" i H
i Partinencla' Relevancia Claridad® Sugerencias
5l No Bl | No | 8l Mo
T | zCué TIC utlizas en tus aclividades pedagogicas? ” ' 7 p h o L]
2 | en qué medida utllizas esias Tie? v v ¥
3 | 2Qud importancia didactica que ls airlbuyes? 7 5 /
o 20 difculiades de uiliizacion encuenias =n ella ® o / /
L] £Qué oxpeotativas de éxilo con su utiizacion?: v | o Ll I =
6 £0ué grado de satisfaccion ta ha proeducido su ulilizacion? v 7
'3
T A Cuentaa con servicio de Intemet?
¢ v v
B iCuantae con algin lipe de conexidn a Intarnety i J p =
|® A Me interesn por aprender sobre Bs nuevas lecnckgias? i u-" h i o
| 10 | 4Tengo pégines web o blog propio para trabajar con mie
esticliantes? v v {
11 | ¢Hilizo |oe ordonadores de fa insfitucion para apoyar ol trabajo
académico? s o 7
12 | Ma con una X la respuests que considers convenients, =
i . Si| Mo | s Wo|si| N
Cinmunicarse &n red social W ¥ T ¥ |
Buecar imfommacen tara platedr classs, v o’ £ |
Vizitar pdainas instihucionalas W W s
Particioar &n foros, cursos a distancis, sto & ) | ¢
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Utilizas sofware para apayer 195 cleses ) v | = -
D=ja tratajos de consdis 8 sus estudanes o i
Pde trabsjos coponiades en tics & 05 esladia ies i o v |
Obsarvaciones (precisar &l hay suficiencia):_
Opinién de apficabilidad; Aplicable [f(.] Aplicable despuss de conegir [ ] No aplicable] ]
Apeilidas y nombres del jusz validadorDy tg: Zuavmize. Mediiles Noypeth S - T TERO - 1~ = S
Especialidad del ﬂldmetHEﬂue‘ﬁ"““%ﬁ B e e B N e s iR

vl 2 e ‘J‘é"’jam 2014,

M E;:Hﬂ-e'—ﬂlf "1.
d a7
Firma del Experto Informanta.

Espociolidad
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“CONOCIMIENTO £ IMPLEMENTACION DE JUEGOS DIDACTICOS INTERACTIVOS MEDIANTE LSO DE LAS TICS COMO ESTRATEGIA PENAGOGICA OUE
FEAMITA EL APRENDIZAJE DE L& MATEMATICA DE UNA FORMA LODICA EN BASICA PRIMARIA”

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: USO DE LAS TICS.

il barma . Partinencia’ Relevanck® | Claridad’ Sugerenciae
Si hia 8i M 1 Mo
1| $Qué TIC utilizas an tus actividadas podngoglcas? pe e e
Pl ..
2 Bn nua medida utlizas astag Tie? i L -
3 £0ud importancia didictica gue le aidbuyes? v o .
4 | 2Qué dificultades de ulllicacion encuentras sn slla? - = e
K
& | 1Quo oxpectatives de exito con su utlzacion?: < 7 v
] LQué grade de satisfaceldn te he producido au ulilizacion® e P e
r
7T | pCuerias con servicio de Intamet? = o =
B | ¢Guenias con alghn tpo de conexidn a internet? E W -~
B | :Mea iniereso por aprander 2obrm las nuevas trcnologias? - ; 3
10 | iTengo péginas web o blog proplo para Esbajar con mis :
eetudianios? W i Lz
11 | gUilizo los ordenadores de la Institucion para spoyar of trabajo s
dcadémico? Ty ¥
12 | Marque con una X la respussta que considors convenionte. Frsmeh
e s Si N 8 | No | Si o
Cormuizarsa sn red socsE e [ e
Biscer imformacian para planear dasas. e v
Viehar pdgines instlucicnales | ¥ =
Participar en forms. curste 2 dietarcia, ele, ¥ - ¥
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[ ] Unilizas software para apoyar las clases
Daja trabajos de consulla & sus estudiantes - . P

Pide rabaos soportados en tics a los estudianies. 1 P -~

Observaciones (procizar sl hay suficiencia):

Dpinidn de aplicabilldad: Aplicable [X ] Agplicable despuds de comegir [ ] Mo aplicable [ |
Apeliidos y nombres del juez validador.Dv/ Mg: h‘j‘&“ﬂ“%h‘m’-“ai%‘&q EHIQ?EE';
Especialidad del validador:.., " T e Lot o T
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ANEXO 5: Certificados de validez variable dependiente.

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INETRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE: NIVEL DE APRENDIZAJE

EN EL AREA DE LAS MATEMATICAS APLICANDO LAS TICS,

N ] _CIMENSIONES | items | Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad’ | Sugerencias
5l Ma 30 Ha S No
g T accese a un computader o diao pam obtener dyuda sobre ke - -
V| reatizacitn de trabajos de matematicas? - ¥ v
iL? qusia estar conectado @ Inemet para Duscar informacien |
! relacionads con los temas vistos? * £ L
PQue Upo de informacion busca en Internet para alarzar mis
3 conocimiortos matomaticas? - £ o
|| iMe intorssn por aprendar sobre 1as nuavas facaologins y 19
% || uttitescide du-svlan e Sos procesosmsismilions? o r "
1 0ué Tice uilliza ol docents para Ia encofanza. sprendizije da Ia o |
3| natemitica? > i r .
Indics on qué cantidad uliliza estas TIC para las consullas v solucién |
® | detrabajos - v
1 Ouéd dificultades do utilizacion ensusntras on la realieacién de los o
! | wraajos medlants as tics? ¥ ol ¥

Ubsarvacionas ([precisar si hay suficiencia)®

Cpinien de apficabllidad: Aplicable | | Aplicable despuss de carmegir [ | Mo aplicable | |
Apaltichon | o ol jous iilducar.Du W mimgeg ...... Ja ?.‘:.?-_E?:F..L_ oo pwe 69785
Espocialidad del validador:... AR, k. T I . I v T T TE e

del 2014.
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CERTIFICADO DE VAL IDEZ GE CONTENDO DEL INSTRUMENTC OUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE: NIVEL DE APRENDIZAJE

EN FL AREA DE LAS MATEMATICAS APLICANDOD LAS TIOS. .
N DIMENSIONES | fems Pestinancla’ | Relevancia” | Claridad” Bugaroncias
£ 1] 5] S Ho 31 No . |
Z2Tiano acceso a un computador a diarlo para obtener ayuda sobre la | R |
' | realizacion de rabajoe de matematicas? i v v
JLC gueta ostar coreciado a (Miemet para buscar informacion — -
2 | miacionada con 1o temas VIStos? ! ¥ ¢ 4
AQue tips de informacién bueca en Intermel para afianzar mis
* | conocimientos matematiocs? v 4 v
:Me [ntereaa por aprendsr sobre las nuevas tacnologias y Ia
¥ | utilizacién de estes en loa procescs matematioos? v | 4 ¥
“20ué Tics utifiza o docents para kb cnsefianza- aprendizaje de la P |
5 matamatica® ¢ v 4
indica en qué cantided utiize estas TIC para las consultas y soiucion ' —
& | de trabajos v v’ ¥
20ué dificultades de ulilizacion encuentras en la realizacién de Tos / ,
7 | trabajos mediante las fica? v v |
Obeervacioneée {precigar &l hay suflclencial:
Opinién da aplicabilidad: Aplicabla [ ] Aplicable despuss de cormragir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos ¥ nombres del jusz validador. D/ Ma: .E"HE:.NL.E...Hmﬂn“?l..,m.'.{.'.hﬁ TR ONE e ©9933 ..

Especlalidad del validador; rﬂr“..ﬁ“:“[“ﬁ L Blusanion .

R SR A ERA R EEREE R R R R R R R R R R LR R RR R

A ﬁi‘é"f-‘.f‘!_ ............. dal 2014,

Firma del sxperic imformante
Especialidad
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CERTIFICADD OE VAL IDET OF CONTEKRDD DEL METRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE: NIVEL DE AFRENMZAJE
EH EL AREA DE LAS MATEMATICAS APLICANDO LAS TIGS,

[ DIMENSIGNES | finms Pertinencia’ | Relevanda® | Ciarjdad’ Sugerencias
3 Ha 3i Mo b= 1] Mo
| 4Tiene accesw @ un computadur @ diaio para obibener syuda solrs |3 { F
1 | realizacion de trabajes ve matematicas? & =
the guets ester cureclado a nbernol para buscar indormacian s
2| retasionada von los bensas vistas? ~ v
cEud lpo de infonrscion busca on ImMomol pare oflancar mis =
i conoiminontos rmabersiiooes T e # ¥
Mo intereso por apronder sobre las puevas ecnologlas vy la
F | wtilizascice do estas on los procesos matemdticos? L & - |
i g Ties utliize ol docenie para |8 ensefanze- aprendizaje de la , f i
B | matermdtica? ’
| k indinn an gué candidad utiliza estas TG pora las consultes ¥ saluckn | T 2 y
dn trabajos &
£Qud dificultades de utilizacién encuentras en |8 realizacién de jox 7 ¥ 7
T trahajes madiantn las fiea? e '

| R - 1 |l

Ol acdemies {procissr si ey sadfickonciog:

Cplinidn dn aplioshiidad; Apllcable [X1 Aplicable deapuds de carregir [ ) Mo aplicable [ ]
w"“ ¥ nembres dal _I'nﬁ validader, Dr/ ME: -;?:Hf{fdp---(ﬂﬁ'fuaim- %{;‘Ill‘l{%{dl‘;sﬁ|rllilllr-|llll-|rlllllﬂlll m'i-u-i-uﬁﬁ'u?:uun AR EEEEEA R
Espacialidad del un:|d..dur-...‘.’ff£...ef)m{.r:mu.:ﬁ.__ﬁf&.iwi JJJEQWM!’;J&- A S S SRy S T——- T

it B BB s el D14,
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