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PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

Los estudiantes de 1° F del
colegio Maiporé sede B
presentan dificultad para
la aproplaciéon del concepto
de numero utilizando
métodos tradicionales de
ensenanza.




OBJETIVO GENERAL

Aplicar una estrategia ludico-virtual (juegos)
que favorezca la apropiacion del concepto de
numero en los estudiantes de primero F del
colegio Maiporé sede B de Bucaramanga.




OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar la metodologia aplicada por la profesora en las
clases de matematicas con los estudiantes primero.

Identificar las fortalezas y debilidades de Ilas
estrategias ludico virtuales (juegos) en la apropiacion
del concepto de nlmero.

Comparar una estrategia ludico-virtual (juegos) con la
ensenanza tradicional para establecer cual favorece mas la
adquisicion del concepto de numero.




MARCO CONTEXTUAL

1. ORIGEN DEL CONCEPTO DE NUMERO

Para Vergnaud (1991, pp. 101-115), la nocion de numero es la
mas importante de la matematica ensenada, ya que se apoya en
otras nociones, como la de funcion de correspondencia
biunivoca, relacion de equivalencia y relacion de orden. Lo que
indica que se apoya y refuerza su concepto en el campo practico
donde el nino comprende, de mejor forma, Ila
definicion/aplicacion misma del nimero.




MARCO CONTEXTUAL

2. INVESTIGACIONES EMPIRICAS

Se toman ocho (8) investigaciones empiricas relacionadas con el
tema como un punto de partida y soporte para la presente
investigacion, donde se evidencia la importancia del tema
tratado no solo en la educacién Basica sino en la media con
miras a poder brindar una educacion integral , contextualizada y
de calidad a los estudiantes motivo del estudio que se
encuentran ubicados en una zona vulnerable de la ciudad de
Bucaramanga, Colombia.




MARCO CONTEXTUAL

3. DIVERSIDAD DE PERSPECTIVAS

Elegir el ordenador como instrumento de aprendizaje segun
Cebrian y Rios (2001) trae dos ventajas significativas: capacidad
multimedia que incorpora diferentes formas de lenguajes y
soportes técnicos ademas de permitir aprender nuevos lenguajes
hipertextuales, de los cuales al apropiarse y manejarlos el
estudiante construye su propio conocimiento; parte de |Ia
necesidad de que los docentes vean la importancia de la
aplicacion de estas herramientas para mejorar los procesos de
abstraccion potenciando el pensamiento matematico.




MARCO CONTEXTUAL

4. LA TEORIA CONSTRUCTIVISTA

El constructivismo de Piaget plantea que la construccion del
conocimiento es adaptable a la realidad en la que se
desenvuelve cada persona (Cabrero y Roman, 2006), referente
a los conocimientos previos. Segun Piaget existen cuatro etapas
del desarrollo cognitivo:

- Sensorio motora aparece el Pensamiento simbdlico de 0 a 2
anos.

- Pre operacional de 2 a 7 anos.
- Operaciones concretas de los 7 a los 12 anos.
- Operaciones formales de los 12 anos en adelante.




MARCO CONTEXTUAL

5. TEORIA CONSTRUCCIONISTA

El uso de tecnologias digitales promueve un mayor aprendizaje
con el minimo de ensenanza atribuyendo al estudiante un rol
activo como constructor de su propio conocimiento. sera mejor
para los nifos que encuentren por si mismo los conocimientos
que necesitan y se les permita alcanzar nuevos conocimientos
por su cuenta , utilizando los ordenadores y una amplia gama de
Actividades matéticas o micro mundos (Papert, 1995).




METODO

/Cuantitativo de tipo experimental. “la investigacion experimental es un\
tipo de investigacion cuantitativa en la cual el investigador manipula y
controla ciertas variables denominadas variable dependiente e
independiente. Igualmente dentro del disefio experimental se encuentra: el
diseno pre experimental que es el diseno con un tratamiento experimental
\con pre-test y post-test” Valenzuela (2011 p. 76) )
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El enfoque positivista de Augusto Comte segun lo relaciona Valenzuela
(2011) que afirma que solo el conocimiento cientifico puede revelar la
verdad acerca de la realidad en contraposicion a la metafisica. Partiendo
de la observacion y de la experimentacion el enfoque positivista es el que
sustenta el método cuantitativo de la investigacion.
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METODO
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Los participantes de la investigacion son treinta y cuatro (34) estudiantes del grado primero
F en edades entre cinco (5) y doce (12) afos entre ellos uno (1) estudiante con (NEE)
asi: veinte tres (23) mujeres y once (11) hombres.
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Se aplicaran los instrumentos: cuestionario a padres y prueba de conocimientos.
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El cuestionario es un conjunto de preguntas estructuradas, enfocadas y estandarizadas
que se responden en un formulario impreso o a través de medios electronicos. Como
instrumento de coleccidn de datos, el cuestionario es disefiado a partir de las variables por
estudiar o de los objetivos que se hayan establecido previamente. Ademas el cuestionario
puede ser usado tanto en investigacion por encuesta, como en investigaciones
experimentales para recoleccion de datos (Valenzuela y Flores, 2011

o %

La prueba de conocimientos pre y post que consta de 5 reactivos relacionados con el
concepto de numero como son: conteo, seriacion, ubicacion de cantidades en el abaco y
clasificacion acordes a la edad y al grado motivo de estudio primer ano de educacion basica

primaria.
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METODO

LA EXPERIENCIA CON]'é CON TRES

FASES ASI:

Fase 1. clase
tradicional de
matematicas.

Fase 2. Primera
recoleccion de datos:

un cuestionario a
padres y prueba de
conocimientos previa a
la aplicacion de las
estrategias IUdicas
virtuales (juegos
educativos).

Fase 3.
Estrategias
Iadico-virtuales

Fase 4.
Aplicacion de la
prueba de
conocimientos
final.




METODO

Luego de obtenidos los datos, que recogieron mediante
la encuesta ya establecida, se procedid a compilarlos, y
finalmente, luego de arrojados estadisticamente, se
procedio a analizarlos, para realizar, con base a ellos, el
respectivo estudio en torno a cual es la estrategia que
resulta siendo mas efectiva.

El analisis de los datos se efectud sobre la matriz de
datos utilizando el programa computacional Excel vy
Statgraphics.




RESULTADOS

o Resultados expresados a través de un cuadro de comparacion de la
Aplicacion de una prueba inicial y una prueba final (investigacion
cuantitativa- experimental)

Pruehainicial | Prueba final Puntajes (por estudiante)
Diferencia
Preguuta es;l;i]aiies iig;u;):; iil:;:f;l ;:;]rf:s Ac??rtu i:!::l'f:i Acinfrtu Delta (+) Mejord | Igual | Disminuyd sigru':icati
vas
] 3 4 136 103 |75,74%| 118 | 86.76%| 11,02% (41,&) (313?;{&) (155%) St
2 3 b 204 91 |4461%| 145 |71,08%| 2647% (,ﬁ@ (l;j%) (1;1%) St
3 3 2 68 4 |6471%] 63 | 92.65% | 2794% (411%%) (ng&) (3}%} 51
4 3 T 238 108 |4538%| 198 |83.19%| 37.82% (62834:) [62%) (Ef?-%) St
5 34 2 68 30 |44.02%) 51 | 75,00% | 30.88% (S{SEA:) {93%) (3?%) St




RESULTADOS

estan debidamente soportados a través de analisis
estadisticos, con pruebas de hipotesis que verificaron que el
uso de juegos matematicos como herramienta de
aprendizaje provoco un efecto significativo y positivo

Con la utilizacién de los programas Excel y Statgraphics se
pudo constatar el cambio de conducta en cuanto a la
habilidad intelectual numérica, se verifica el cambio de
conducta intelectual é apropiaciéon del concepto de nimero
en los estudiantes de primero F del colegio Maiporé sede B.




e El factor familiar,

Cuestionario a los e El factor socio econdémico.
padres para la o El

identificacion del aporte

reconocimiento  procesos de
que ellos realizan en el aprendizaje guiados por herramientas

aprendizaje de los computacionales. |
menores en los e Acceso a las herramientas

siguientes aspectos: computacionales y su
acompanamiento.




Estudiantes que aprobaron la prueba inicial, el 35.35% (11
estudiantes), estudiantes que aprobaron la prueba final, el
79,41% (27 estudiantes), prueba final arrojd una mejoria
equivalente al 114,70%.

Sélo en dos casos hubo desmejoria entre los resultados
observados en la prueba inicial y los resultados de Ila
prueba final. Asimismo, hubo, también, tres (3) casos
de empate entre la puntuacion obtenida en la prueba
inicial y la obtenida en la prueba final.

La aplicacién de los juegos en el curso 1° F del Colegio
Maiporé permitid una mejora significativa en el desempefio
obtenido de manera individual por parte de los estudiantes
en la, la concepcion, la implementacion, la retencién y la
reproduccion del concepto de nimero.




CONCLUSIONES

ela totalidad de los estudiantes que integran la muestra poblacional

pertenecen al primer, segundo y tercer estrato socioecondmico, de lo que
se infiere que sus condiciones de vida estan establecidas en las
situaciones que pueden ser precarias y por ende pueden tener
condiciones o necesidades basicas insatisfechas, las cuales afectan sus
procesos cognoscitivos de aprendizaje.

oEl uso de los ordenadores, mas alla del aula de clases, permiten la
continuidad de los procesos de aprendizaje y de adquisicion del
conocimiento, lo que permite asi que el proceso cognoscitivo no solo se
resuma a lo aprendido en las cortas sesiones de clases instruidas en los
colegios, sino que se profundice y se continde en los mismos hogares.

eLa existencia de ordenadores en los hogares de los estudiantes puede
propiciar un mejor desarrollo y un mejor proceso de aprendizaje, siempre
y cuando se usen las herramientas correctas y se encuentren bajo la
vigilancia de sus padres o quienes hagan sus veces.




CONCLUSIONES

¢ Los padres ya han tomado conciencia de la importancia de contar con
un ordenador tanto en el aula de clase como en el hogar como una
herramienta que propicia un desarrollo del pensamiento matematico.

eLos padres, aceptan que el uso del ordenador y de las nuevas
tecnologlas en general, en los procesos pedagogicos y cognoscitivos al
interior de las aulas de clases e incluso al interior de los hogares

permiten una mejoria en el desarrollo del pensamiento matematico de
sus hijos.

e Las TIC permite nuevos procesos de aprendizaje y la construccion del
conocimiento y expresan la necesidad de adquirir los conocimientos y
destrezas computacionales.




CONCLUSIONES

elLa aplicacion de los juegos educativos en los
estudiantes del curso 1° F, permitieron comprender
mejor el concepto de nimero pasando de la teoria, a
circunstancias especificas como lo son la seriacion, el
conteo, y la interpretacion que requieren las habilidades
l6gicas matematicas.

elLos juegos educativos virtuales favorecen la
apropiacion del concepto de numero en los estudiantes
de primero F del colegio Maiporé sede B de
Bucaramanga donde por primera vez se realiza esta
investigacion llegando a la conclusién de que despiertan
todo el interés por parte de los estudiantes y se
convierten en una estrategia educativa que los
maestros debemos implementar.




RECOMENDACIONES

A estudiantes:

A maestros:

A padres de
familia:

A los directivos:

A la comunidad en

general

e Continuar aplicando los diferentes juegos educativos existentes en la
red no solo en el area de matematicas sino en todas las areas del
conocimiento porque permiten la practica de los aprendizajes
adquiridos.

e implementacion de las diferentes estrategias Iudicas virtuales (juegos
educativos) no solo en el area de Matematicas sino en todas las areas
del conocimiento.

e Permitir utilicen las herramientas tecnoldgicas en la casa mediante la
adquisicion de un equipo de computo o hacer uso de los punto digital
que esta implementando el gobierno.

e Adquirir nuevos equipos de cOmputo , facilitar y promover la
capacitacion de los docentes para que introduzcan las Tic en sus
clases y beneficien cada dia a un mayor nimero de estudiantes en
todas los niveles desde el preescolar.

¢ Brindar espacios donde los nifios puedan acceder a equipos de
computo y aplicar lo aprendido en las aulas mediante los juegos
educativos disponibles en la red.




