TECNOLOGICO DE MONTERREY

EGE

Escuela de Graduados en Educacion

UNIVERSIDAD TECVIRTUAL
ESCUELA DE GRADUADOS EN EDUCACION

Estrategias ludico-virtuales para la apropiacion del concepto de numero
en estudiantes de 1°F del Colegio Maiporé sede B de Bucaramanga.

Tesis que para obtener el grado de:

Magister en Tecnologia Educativa en Medios Innovadores para la Educacion.

Presenta:
Rosaura Leon Garcia
Registro CUV 564939

Asesor Titular:
Susana Ramirez Garcia

Asesor tutor:
Roman Eduardo Sarmiento Porras

Bucaramanga, Santander, Colombia 22 Marzo 2014



Dedicatoria

Dedico esta tesis a Dios el PADRE, a Dios el Hijo JESUS y a Dios el ESPIRITU
SANTO quienes siendo UNO me han dado la posibilidad de llegar a la consecucion de esta
meta, porque han estado a mi lado a cada instante en que los he necesitado y me han
brindado: la sabiduria necesaria, el don de la fe, la perseverancia y fortaleza para llegar a
alcanzar este nuevo suefio en mi vida. Tu joh Dios j te encargaste de aparejar todas las
cosas a lo largo de toda la carrera y de una manera asombrosa todo fue fluyendo cuando ni
siquiera yo misma crei poder.

Con especial amor y entrega a: mi madre Lucresia, a mi esposo Alirio, a mis hijos
Edwar, Nayare por su apoyo incondicional y animo en las largas y agotadoras horas de
trabajo que hoy ven reflejados sus frutos.

A mis hermanas Mariela y Estela sus esposos y a mis sobrinos queridos: Andrés
Julidn, Daniel Eduardo, Julian David y Sara Daniela por brindarme su amor y apoyo
incondicional. A mi lider Cecilia Nova y a mis consiervas del equipo de 12(doce) que
siempre estuvieron prontas a animarme y apoyarme en oracion.

A mi amiga Adriana Maria que fue quien me vendio la idea, me inscribi6 en esta
maestria, quien siempre creyd en mi y por la paciencia que tuvo para ensefiarme cuando
mas lo necesité. A todos muchas gracias por brindarme su amor, apoyo sin limites y por

valorarme tal como soy.



Agradecimientos

Agradezco a Dios primeramente, por permitirme culminar con éxito este nuevo
suefio; al Dr. Alhim Adonai Vera Silva tutor titular en Proyecto 1 (uno), a la tutora Susana
Ramirez Garcia tutora en Proyecto 2 (dos), a Roméan Eduardo Sarmiento Porras asesor
tutor durante todo el proyecto, a todos muchas gracias por el tiempo dedicado, la paciencia
y la sabiduria entregada que hicieron posible culminar esta tesis.

Agradezco al Tecnologico de Monterrey y a la Universidad Autoénoma de
Bucaramanga por el convenio realizado entre las dos instituciones, que permitieron que
continuara con mi formacion profesional como Magister.

Igualmente agradezco a todos los demas docentes asesores y titulares quienes
estuvieron acompanandome en ese proceso de formacion y quienes fueron mis guias en el
desarrollo de las actividades correspondientes al Plan de estudios del programa. A todos

infinitas gracias.



Indice

Pag.

Capitulo 1. Planteamiento del problema .............coooeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 12
1.1 Planteamiento del problema ............coooeiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 17

1.2 ODBJEEIVOS 1eeeeeiiiiiiitieeee e e eeeiiit ettt e e e e e e ettt e e e e e eesseaaaaeeeeeeeessnnnsssaeeaaeeseennnnnns 18

1.3 JUSHIFICACION ...ttt 19

1.4 Hipotesis de 1a INVeStIZACION ......ceeeiieeiiiiiiiiieeeeeeeiiieeee e e e e ee e e e e e e e 21

1.5 Limitaciones y delimitaciones del estudio ...........cccccuvvvieieeieeiiiiiiiniiiieee e 21

1.5.1. LIiMITEACIONES ...ttt 21

1.5.2 DeliMItACION .........ccoviiiiiiiiiiiiiiiie e 22

1.6 DefiniciOn de tErMINOS .......cocuveiriuieeiiiieiiee ettt 24
Capitulo 2. MArco TEOTICO .....uuuvrriiireeeeeiiiiiieieeeeeeeeeeetteeeeeeeeeeessaetaareaeeeeeeseensssaneaaaaeeaans 26
2.1 Origen del concepto de NUMETO. ......cceeeeeeiiiiiiiiieeeeeeeeireee e e e e e e e 27

2.2 Investigaciones EMPIriCas.......c..eeeiiriiiiiiiiiiieieeiiiee e 37

2.2.1 Primer reporte de INVestigacion...............ccocceueeeeeiueeeeeaiiiiaeaeneennnn 37

2.2.2 Segundo reporte de investigQacion ..............ccccceeeeeiueiiaaniiiieaeeieennnn 39

2.2.3 Tercer reporte de inVeStiQaCION: ..........cccueeeeecueeeeeeiiiieeeeiiieeeeeieeenns 41

2.2.4 Cuarto reporte de inVeStigaCiON. ..............coccueereueersueeeniueeenieeennnn 42

2.2.5 Quinto reporte de inVeStigaCION: .............ccceecueeeeeeiiiieeaeiiiieeeeieenn 43

2.2.6 Sexto reporte de inVeStigacCIiON: ............ccceeeeecuueeeaecuiieeeeiiieeeeeneenn 45

2.2.7 Séptimo reporte de iNVeStIGACION: ............cceecueeeeeeieiiaeeeeiieeeeeeneeenns 47



2.2.8 Octavo reporte de inVestiQaCION. ..........c.c..ceeecuueeeeeecueeeeeeiiieeeeeinaeenns 48

2.3 Contenido delimitado conceptualmente:............cccueeeeeriiiieeeriiieeeeniiiee e 51

2.3.1 Definicion conceptual y operacional de constructos ......................... 51

2.4 Diversidad de PerspectiVas..........eceecviieeeeriiieeeeiieeeeeiieeeeerireeeeeireaeeeseraeee s 52

2.5 La teoria CONSIIUCTIVISTA ....eeeiiuuriieiiiiiiiee ettt ettt e e 52

2.6 Teoria CONSIUCCIONISTA ...eeeeruurrieeiiiiiieeiiiiiee e ettt e et e e et e e e e iibeeeeeseaeeee s 55

L0 1o 110 (oI TRAY, 1< oY [0 TP PPPPPR 58
3.1 Enfoque Metodologico de la de Investigacion. ..........cccceeeeeeeeeiiiiiiiieeeeeenene, 58

3.2 Justificacion del enfoque. .........coeiieiiiiiiiiiiiiiiiee e 59

3.3 PartiCIPANEES ....evvvviiiieeeeeeiiiiiieeee e e e eeeeitt e e e e e e e e ettt eeeeeeeesssneaaaeeaeeeeeannnnnns 60

3.4 SelecciOn de 1a MUESTIA. ......cuuuieiiiiiiiiiiiiiie et 61

3.5 INSTIUMENTOS ...ttt e et e e e e e e e 61

3.6 PrOCEAIMICTIEO .....eiiieeiiiiie ettt et e e ettt e e et e e e e ibeee e 64

3.7 Marco ConteXtual .........eeiiiiiiiiieiiiiee et et e e 67

3.8 Procedimiento en la aplicacion de Instrumentos .............cceeeeeeeeiiiiieeieeeeeeneennns 68

3.9 Estrategia de andlisis de datos ..........eeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 70

3.10 ASPECLOS CLICOS tuvvirieeeeieiiiiiiiieeeeeeeeeieittreeeeeeeeeseatarereeeaeeeeeessnsasaeeeeeeeesennnses 71
Capitulo 4. Analisis y discusion de resultados. ...........oooceiiiiriiiiiiiiiiiiee e 73

4.1 Resultados expresados a través de un cuadro de comparacion de la

Aplicacion de una prueba inicial y una prueba final (investigacion

cuantitativa- tranSVersal) .........cccuvviiiiiiiiiiiiiiiiceee e 74
4.2 Sintesis del planteamiento del problema y de la pregunta de investigacion. .....77
4.3 La8 PIUEDAS. ...eeeiiiiiiiee ettt et e et e et e e e aee e e ntbeee s 78



4.3.1 La prueba a los estudiantes del grupo IF del Colegio Maipore......... 78

4.3.2 La prueba a los padres de familia o quienes hagan sus veces. ........... 79
4.4 ANALISIS de datOS. ....eeeviiieiiiieiiiie e e 80
4.4.1 La muestra poblacional. ................ccccccceeeeieeiiiiiiiiieeeeeiieiiiiieeeeeeennn 82

4.4.2 La muestra poblacional: discriminacion por razon de edad,

género sexual y nivel SOCI0@CONOMICO. ...........cccccuuuueeiieeeeasieiiiiieeeeeeeennnens 84
4.4.2.1 Discriminacion por edades de la muestra poblacional. ....... 84
4.4.2.2 Discriminacion por género sexual de la muestra
PODBIACIONGAL. .........ooooooeiiiiiiiii e 85
4.4.2.3 Discriminacion por nivel socioeconomico de la muestra
PODBLACIONGL. .........ooooooeiiiiiiiiiie e 86

4.4.3 Uso de herramientas computacionales por parte de los estudiantes

del grupo IF del Colegio Maipore. ...........ccccuvveeeieieeaaeeciiiiiieeeeeeeeevveeenns 88
4.4.3.1 Discriminacion en cuanto a la tenencia de computador
€T SUS HOZATES. ...vvveeaeeeeeeeeeieee e e ee e e e e e e e araaaaaaaeeeeas 88
4.3.3.2 Discriminacion en cuanto al uso del computador por
parte de los Estudiantes del grupo IF del Colegio Maiporé............. 89

4.4.4 Cuestionario realizado a los padres de familias o quienes hagan

sus veces en torno a la aceptacion y/o reconocimiento de las

herramientas computacionales con respecto al proceso de aprendizaje

del concepto de numero por parte de Sus Rijos............cccccovveemvceinneeannnen. 92
4.4.5 La practica de 1as pruebas. .................cccceeeeeceeeeeeeiieieeasiiiieeeeneeennn 95
4.4.5.1 La prueba inicial. .................cccocuuiemeiiiiiiiaiiiiieeeeiiieeeeene 95



4.4.5.2 La Prueba FiNal. ............ooeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneenn 96

4.4.5.3 Cohesion entre la prueba inicial y la prueba final. ............. 98

4.5. Confiabilidad y ValideZ ........ccveviiiiiiiiiiiiiiieeeee e 107
Capitulo 5. CONCIUSIONES. ... .cceeiiiiiieeiiiiieeeeiieeeeeiie e e e et e e e eraeeeeesebaeeeesabeeeessnnseaeeannns 115
5.1 Principales hallazgos. ...........covveiiiiiiiiiiiiiiiiee e 116

5.2 Ideas nuevas a raiz de la investigacion realizada: ............ccoeeeeuiviiiieeeeeennnnns 129

5.3 Limitantes que afectaron el €studio: ..........ceeeveeiiiiiiiiiiiieeiieieee e 130

5.4 Formulacion de recomendaciones: ...........ceeerueieeiiiiiieeeeiiiieeeeeiieeeeeeiieee e 134
RETEIENICIAS ..ttt e et e e eeaeee s 136
YN 1S 116 1o SRR 142
CUITICUIUM VIEAC ...t ettt e et e e e ee e e 159



Lista de Figuras

Pag.
Figura 1. Muestra poblacional (datos recabados por el autor) ................ccccoeeeeuvveeneennnnn. 82
Figura 2. Participantes de la investigacion- Discriminacion por edades. (Datos
7eCaAbBAAOS POV €1 QUIOT) ........ccceeeieis ettt e e e e e e e e e e e e s etrreaaaeeeeens 84

Figura 3. Participantes de la investigacion- Discriminacion por género sexual. (Datos
7eCaAbBAAOS POV €1 QUIOT). ..ottt e e e e e e e e e e e e anraeeaeeeeeeas 85
Figura 4. Participantes de la investigacion- Discriminacion socioeconomica. (Datos
7eCabAOS POV €1 QUEIOT). .......ccc.eeeeiiee ettt e e e e e e e e e e e e e e ssaaaeaaaeeeeeas 86
Figura 5. Discriminacion en cuanto a la tenencia de computador en sus hogares.

(Datos recabados POr €l QULOT). ................ouueeieeeeeeeiiiiiiiieeeeeeeeecteeee e e e e e esavaeaaeeeeaeesnenns 88
Figura 6. Tiempo de uso del computador (Datos recabados por el autor). ........................ 89
Figura 7. Aceptacion y reconocimiento por parte de los padres de familia sobre la
ensenianza dejada por el uso de los computadores y sus herramientas virtuales.

(Datos recabados POr €l QUIOT) .................eeeeeeeeeeeeciiiiiiiee e eeeeecieee e e e e e e eeeaaeae e e e e e e eeneens 92

Figura 8. Consideracion sobre las ayudas en el proceso de mejora en el desemperio

académico de los estudiantes. (Datos recabados por el autor). .............cccccceeveeeeiueeeennn. 93
Figura 9. Prueba inicial. (Datos recabados por el Qutor). ..............ccccccoceevvueinvueeincneennne. 96
Figura 10. Prueba final. (Datos recabados por el Qutor) ................ccccocceevvueiinoeeincncennnn. 97
Figura 11. Cohesion entre pruebas. (Datos recabados por el autor) ...................ccccueeenne. 98



Lista de Tablas

Pag.
Tabla 1. Definicion conceptual y operacional de cOnStructos. ...............ccuueeecuvveveeeeeennnaenns 51
Tabla 2 Cuadro comparativo entre la prueba inicial y la prueba final. .............................. 74
Tabla 3 Datos de la muestra poblacional. ........................cceeeeeeeeiciiiiiiieeeeeeeiciiiiieeeeeee e 82

Tabla 4. Datos de participantes de la investigacion- Discriminacion por género sexual. .... 86

Tabla 5 Datos de participantes de la investigacion- Discriminacion socioeconomica. ........ 87
Tabla 6 Datos sobre la tenencia de cOmputador. ....................ccceeevuuveiiieeeeeseiiiiiriieeeeeeeeenns 89
Tabla 7 Datos de tiempo de uso del computador. ...................cccccevuviiiiieeeeeeiiiiiiiieeeeeeeeenns 90
Tabla 8 Datos de aceptacion y reCOROCIMICNLO. .................ceeeeeeeeeeuieeereeeeeeeeiciiieeeaeeeeeeneenns 93

Tabla 9 Datos de consideracion sobre las ayudas en el proceso de mejora en el

desemperio académico de [0S eSHUAIANLIES ...............ceeeeeeecvvveiieeeeeeeieecciiieeee e e eearaaeaaeee e 93
Tabla 10 Datos de la prueba inicCial. ...................oooeeeeuveeeiieeieeeeiiciiiieee e e e e eeecrraeaee e e e e 96
Tabla 11 Datos de la prueba final. ...............cccccoooiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiie et 97
Figura 11. Cohesion entre pruebas. (Datos recabados por el autor) .................cccccceeeenne... 98
Tabla 12 Datos de coOhesion entre Pruebas. .............ccccueeeeeeeeeeeeeeiiiiieeeeeeeeeecciiereeaeeeeeeeeenns 98
Tabla 13 Pregunta 1- Comparacion resultados prueba inicial y final. ............................. 108
Tabla 14.Pregunta 2- Comparacion resultados prueba inicial y final. .................c............ 109
Tabla 15 Pregunta 3- Comparacion resultados prueba inicial y final. ............................. 111
Tabla 16 Pregunta 4- Comparacion de resultados pruebas inicial y final. ........................ 112
Tabla 17 Pregunta 5- Comparacion de resultados prueba inicial y final. ......................... 114



Lista de Apéndices

Pag.
Apéndice A. Carta de consentimiento rector de la Institucion Educativa. ....................... 142
Apéndice B. Carta de autorizacion padres. ............eeeeeeereciiiiiiieeeeeeenriiiiieeeeeeeesseneeeeens 143
Apéndice C. Prueba MiCial. ...........uvviiiiiiiiiiiiiiiiieee e 145
Apéndice D. Prueba Final. ..........cccccooiiiiiiiie e 146
Apéndice E- Cuestionario @ PaAAIes. ........ceeeieuvriiiiireeeeeiiiiieeeeeeeeeeenarareeeeeeeeeesnnessaeeens 147
Apéndice F. Tablas de confiabilidad. ............cccoviiiiiiiiiiiie e 149

10



Estrategias ludico-virtuales para la apropiacion del concepto de nimero en estudiantes de

1° F del Colegio Maipor¢ sede B de Bucaramanga.

Resumen

Este es un estudio de investigacion cuyo objetivo es la aplicacion de estrategias
ludico virtuales para la apropiacion del concepto de nimero en los estudiantes de 1° F del
colegio Maiporé¢ sede B de Bucaramanga. El tipo de investigacion fue pre experimental
guiado por la metodologia cuantitativa-transversal de enfoque positivista. La poblacion
referente consistid en (treinta y cuatro) 34 estudiantes del grado primero y sus padres o
quienes hacen sus veces pertenecientes al colegio Maiporé sede B, institucion educativa
ubicada en el barrio Kennedy del municipio de Bucaramanga, en el departamento de
Santander (Colombia). Se conto6 con la autorizacion escrita del rector de la institucion
educativa Maiporé Licenciado Saulo Vicente Valderrama Avila y los padres de familia de
los estudiantes del grado primero F de Educacion Bésica Primaria. El estudio demostrd
que los juegos educativos contribuyen a la apropiacion del concepto de nlimero en
estudiantes de primer grado de educacion basica ya que despiertan todo su interés y
atencion permitiendo que el nifio tome parte activa en su proceso de ensefianza aprendizaje
y el maestro asuma su nuevo rol de guia y facilitador de herramientas y recursos que
necesita para explorar y elaborar nuevo conocimiento lo que le permite al docente acentuar

su papel de orientador (Salinas, 1997, pp.9-10).
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Capitulo 1. Planteamiento del problema

La presente investigacion tiene como fin demostrar que las estrategias ludico-
virtual favorecen la adquisicion del concepto de nimero en los estudiantes de primer
grado en la Institucion Educativa Maiporé de Bucaramanga.

La Institucién Educativa Maiporé es de caracter oficial y estd ubicada en la zona
norte de la ciudad. Pertenece a estrato social medio-bajo donde la mayoria de las familias
dependen de la economia informal y las mujeres son cabeza de sus familias. La sede B
donde se realizé la investigacion cuenta con dos jornadas, (mil doscientos) 1200
estudiantes de Educaciéon Bésica y (cuarenta) 40 maestros.

Las constantes falencias en el area de Matematicas expresadas por las docentes del
grado segundo al inicio del afio escolar y las continuas dificultades en la misma area
presentadas por los estudiantes que inician en el grado primero especialmente en
actividades de conteo , seriacion y clasificacion se constituyeron junto a la continua
desercion escolar en el area de Matematicas aun en los niveles mayores (tercero y cuarto)
asi como el bajo desempeio de la Institucion Educativa en pruebas Saber e ICFES son la
principal causa que me llevd a iniciar esta investigacion con los (treinta y cuatro) 34
estudiantes del grado primero F entre los que se encuentra un estudiante con NEE (Retardo
Mental Moderado) en edades entre los (cinco) 5 y (doce) 12 anos.

En la actualidad nos encontramos realizando proyecto de grado en Maestria dos (2)
docentes: Resolucion pacifica de conflicto escolar en grado segundo y Estrategias ludico

virtuales para la apropiacion del concepto de niimero en grado primero contando con el

12



apoyo de las directivas quienes se muestran abiertos a toda experiencia que mejore el
proceso ensefianza aprendizaje con miras a una educacion integral para nuestros educandos
que como dice (Almaguer, 1998) cuentan con un bagaje cultural que han recibido de su
grupo familiar y social.

Cabe sefialar que en la institucidon Educativa Maiporé no se han realizado
investigaciones relacionadas con estas tematicas ni en este grado de primaria, por lo que
considero de suma importancia este estudio en la medida que los nifios al llegar al grado
primero ya han tenido experiencias con los nimeros , porque forman parte de la
cotidianidad en la que se desenvuelven y frecuentemente los ven y escuchan que los
nombran e incluso los utilizan . Sin embargo para la mayoria es dificil llegar a construir el
concepto de nimero.

La construccion del concepto de nimero es un proceso de generalizaciones sobre
relaciones entre ciertas clases de datos. Cuando se trata de los nimeros naturales (1, 2, 3,
4.) el nifio pasa de los preceptos (procedentes del medio ambiente que lo rodea) y de las
acciones al concepto. Sin embargo los métodos empleados por el docente pueden favorecer
el proceso en mayor o menor grado (Lowell, 1999).

Una de las actividades pre numéricas que favorece la adquisicion del concepto de
namero es la manipulacion de material rea, pero no es la manipulacion lo mas importante
sino la accion mental que esta estimula cuando los nifios tienen la posibilidad de tener
objetos y distintos materiales en sus manos y utilizan el juego como recurso de
aprendizaje. S6lo después de un trabajo ludico manipulativo pueden usarse
progresivamente recursos mas elaborados de representacion matematica como la

simulacion virtual o el trabajo escrito con lapiz y papel (Alsina, 2006).
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La importancia que representa esta investigacion tanto en el plano local como
nacional e internacional es que el uso de la tecnologia coadyuda a que el estudiante
obtenga un mayor provecho de la accion educativa : la utilizacién de estas herramientas en
forma adecuada puede extender el aula mucho mas alla del salon de clase permitiendo
libertad en tiempo y espacio, favoreciendo que la experiencia sea mas perdurable , pues
conserva mejor lo que se ha escrito y amplia los recursos de aprendizaje (Peters, 2002).

Permite la creacidon de ambientes de aprendizaje en los que el alumno sea un actor
mas participativo, adquiriendo un mayor compromiso con su aprendizaje y fomentando la
colaboracion entre pares, asi como el Aprendizaje colaborativo (Johnson, Johnson, y
Smith, 1991b). Ademas se debe tener en cuenta que este tipo de aprendizaje ha demostrado
eficiencia en la superacion de actitudes negativas, en el incremento de la motivacion y el
auto concepto, todo esto permite producir un aprendizaje acorde al contexto donde se
desenvuelve el individuo propiciando a su vez un ambiente estimulante y participativo.

Es importante destacar el rol que juegan los docentes en el aprendizaje
colaborativo, estos tienen caracteristicas que los distinguen como personas y profesionales.
Estas se reflejan en la forma en que disefan, desarrollan, evaltian y facilitan el proceso de
aprendizaje en los estudiantes (Martin, 2002). El docente en un guia y debe propiciar un
proceso grupal efectivo, para ello debe disefar y desarrollar actividades de soporte y apoyo
para lograr un desarrollo integral en sus educandos.

Existen varios antecedentes tedricos e investigativos que se presentan a
continuacion en donde se evidencia que a través de la utilizacion de las estrategias ludicas

virtuales es posible la apropiacion del concepto de nimero en el grado primero:
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“Utilizacidén de material didactico con recursos de ajedrez para la ensefianza de las
Matematicas. Estudio de sus efectos sobre una muestra de alumnos de segundo primaria”.

En esta dindmica aparecen algunos principios que rigen el aprendizaje y que
aparecen de manera constante. El nuevo rol del docente esta encaminado a disefiar
ambientes y experiencias de aprendizaje. Los ambientes fisicos agradables junto a los
ambientes humanos ricos en cooperacion y armonia predisponen al aprendizaje y desarrollo
de competencias (Montenegro, 1999).

Ambientes ludicos de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento numérico con
nifios en condiciones de alta vulnerabilidad (Riafio y Vergara, 2010). Se debe tener claro
que un ambiente de aprendizaje ludico es un micro mundo en el cual se desarrolla la
creatividad, donde existen reglas, desafios y situaciones que conllevan al individuo al
incremento de potencialidades, habilidades y nuevos conocimientos. Esto a su vez ayuda a
fortalecer las dimensiones fisicas, afectivas, mentales y creativas.

El uso del conjunto de los nimeros naturales junto con la utilidad del juego como
mediador de procesos, permite incentivar saberes, generar conocimientos y crear ambientes
de aprendizaje; contribuyendo a la apropiacion del concepto de niimero en los nifios de
forma mas natural; ademas favorece la motivacion para que construya de forma autdbnoma
su propio conocimiento. Construir en forma autbnoma su conocimiento. De esta manera,
se apropian de lo aprendido e interiorizan los diferentes usos y contextos en los que se
puede utilizar el nimero (Duarte, s. f.). Por otro lado, se evidencia un incremento en la
autoestima, reflejada en la valoracion de las necesidades personales, de reconocimiento y

autoconfianza en el crecimiento personal (Winnicott, 1995).
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Para Garcia (2011) la reconstruccion del nimero en el nifio de primaria, se lleva a
cobo mediante la propuesta constructivista, a través de actividades ludicas para abordar la
construccion del nimero, a partir de la creacion de situaciones de aprendizaje que
promueven la asimilacion de la informacion, frente a otras que permiten la organizacion al
posibilitar determinado tipo de experiencias de aprendizaje en el estudiante. En
consecuencia, no se trata solo de dominar o promover ejecuciones, sino de lograr que el
alumno obtenga procesos de construccion de la informacion, creando redes neuronales
adecuadas para apoyar estos procesos en una experiencia, esto es, una “vivencia
reflexionada” por parte del sujeto (Diaz, 2006).

Este es un recurso educativo que se ha aprovechado muy bien en los niveles de
preescolar y primaria, pero que, a medida que se avanza en la escolaridad tiende a
relegarse, a favor de formas mas expositivas de ensefianza. Es indudable el potencial
educativo que los ambientes de aprendizaje apoyado en las nuevas tecnologias, ofrecen a
proyectos curriculares para cubrir parte de las necesidades educativas, en este trabajo se
presentan las propuestas metodologicas utilizando el aprendizaje ludico.

Casteleiro (1998) valora la importancia de potenciar la utilidad de los juegos como
una actividad natural y como medio para el aprendizaje, este implementado desde temprana
edad y apropiadamente contribuye a un aprendizaje significativo fortaleciendo
habilidades que le ayudaran al individuo a resolver problemas propios de su entorno, ya
que aportan al desarrollo de las destrezas sociales y al dominio de contenidos académicos
como en la lecto-escritura y las habilidades matemaéticas.

“Eluso de actividades ludicas (juegos educativos) en la clase de matematicas de

cuarto grado en escuelas de un distrito escolar del centro de la Isla de Puerto Rico” (Suazo,
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2009). Como requisito para la obtencion del grado de Doctor en Educacion. U. Turaba. Esta
investigacidon multi metodoloégica tuvo como finalidad conocer si al incorporar actividades
ludicas juegos (juegos virtuales) en los procesos de ensefianza y aprendizaje mejoraba la

ejecucion de los estudiantes de cuarto en el area de Matematicas.

1.1 Planteamiento del problema

La necesidad de cambio en nuestras comunidades educativas para mejorar
condiciones de vida tanto fisicas, econdmicas y sociales asi como de aumentar las
oportunidades para que puedan acceder a la educacion universitaria que les permita cambiar
su proyecto de vida, es una de las razones que me llevan a formular este problema.

Situacion Problema:

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

Pregunta Problema:

(Los juegos ludicos virtuales como estrategia de ensefianza aprendizaje favorecen
mas la apropiacion del concepto de nimero que la ensefianza tradicional en los estudiantes
de primero F del colegio Maiporé¢ sede B de Bucaramanga?

Preguntas subordinadas:

(Qué paradigma aplicado por parte de la docente en la ensenanza del area de
Matematicas favorece la apropiacion del concepto de niimero en los estudiantes de primer

grado?
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(Qué actividades ludico matematicas preparan al estudiante para la aplicacion de
estrategias ludico virtuales favoreciendo la apropiacion del concepto de nimero en los

alumnos de primer grado?

1.2 Objetivos

Objetivo general
Aplicar una estrategia lidica virtual (juego) que favorezca la apropiacion del

concepto de nimero en los estudiantes de primero F del colegio Maiporé.

Objetivos especificos

. Analizar la metodologia aplicado por la profesora en sus clases de
matematicas con los estudiantes de primero.

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

o Comparar una estrategia ludico- virtual (juegos educativos) con la
ensefanza tradicional para establecer cual favorece mas la adquisicion del concepto de

namero.
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1.3 Justificacion

El juego siempre ha sido visto como una actividad divertida tanto para nifios como
para adultos. Es por eso que muchos maestros no aceptan el valor educativo y el papel
importante que desempefian en el desarrollo de la nifiez. El juego contribuye al desarrollo
cognoscitivo, fisico, social, emocional, creativo y lingliistico del ser humano (Johnson,
Christie y Yawkey, 1999).

El espanto de los nifios, la alegria desenfrenada, el rito sagrado y la fantasia mistica
se hallan inseparablemente confundidos en todo lo que lleva el nombre de mascara y
disfraz. La extravagancia del juego es aqui completa, completo su caracter de
extraordinario. El disfrazado juega a ser otro, representa, es otro ser (Huizinga, 2000:27).

Muchos docentes coinciden en que los nifios aprenden mejor cuando se les brindan
diversas oportunidades, ya que mediante la exploracion va aprendiendo a indagar el medio
que le rodea, para descubrir y aprender a su propio ritmo, por lo cual Moyles (1990),
plantea que el juego debe incluirse en el curriculo escolar porque asegura que el cerebro y
el cuerpo se mantengan estimulados y activos. Esto motiva y reta a los estudiantes a
dominar lo que es familiar y a responder a lo que no es familiar en términos de adquirir
informacidn, conocimientos, destrezas y comprension.

Para Vygotsky el desarrollo de la inteligencia es una construccion social y de la
cultura , en nuestros tiempos esto es evidente, ya que podemos observar en las aulas de
clase a los estudiantes interactuando con sus compaiieros y a su vez ellos van adquiriendo
y compartiendo vivencias y puntos de vista que conllevan a la construccion conjunta de

conocimientos. Es asi que en Vygotsky (1986) expone que el desarrollo cognoscitivo asi
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como las ideas, actitudes y valores se desarrollan a través de la interaccion del nifio con
otros miembros de la cultura. Ademas, Vygotsky (1978) propuso que existen dos Niveles
de desarrollo: "el nivel de desarrollo actual" y el potencial que ¢l llama "la zona de
desarrollo proximo".

El nivel de desarrollo actual consiste en las actividades que el nifio puede realizar
por si mismo. Mientras que la zona de desarrollo proximo el nivel de desarrollo potencial
esta determinado por lo que el nifio puede hacer en colaboracion con un adulto o par
competente. Con esta ayuda, mas tarde, lograra hacerlo solo, ya que los procesos necesarios
para realizar la tarea de forma independiente ya los ha internalizado. A través de los
juegos, entre pares o en grupos, los estudiantes podrian lograr la zona de desarrollo
proximo.

La importancia que tiene el estudio de las estrategias ludico virtuales para la
apropiacion del concepto de numero en estudiantes de primer grado es porque permite la
aplicacion de las nuevas tecnologias educativas para mejorar el desempeiio en el area de
Matematicas en los estudiantes de primer grado de 1°a,1°b Maiporé. Complementando
la integralidad.

Uno de los aspectos mas importantes en esta investigacion serd la adquisicion de las
competencias para la sociedad del conocimiento asi:

Saber Hacer en situaciones concretas que requieran la aplicacion creativa, flexible y
responsable de conocimientos habilidades y actitudes. La competencia responde a un

ambito del saber, Saber como, saber porque y Saber para qué. (MEN, 2006 pag. 12).
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1.4 Hipotesis de la investigacion

Los juegos ludicos virtuales como estrategia de ensefianza aprendizaje son mejores
herramientas para la apropiacion del concepto de nimero que la ensefianza tradicional en

los estudiantes de primer grado.

1.5 Limitaciones y delimitaciones del estudio

1.5.1. Limitaciones

Los impedimentos que pueden presentarse en el transcurso del desarrollo de la
investigacion estan relacionados, con la parte fisica o de infraestructura y de equipos que
puedan estar habilitados y que sea viable su uso tendiente a que no se cruce con actividades
ya programadas por la institucion como: jornadas pedagdgicas, talleres de capacitacion de
docentes y talleres de escuela de Padres. Ademas como solo existe una sala con veinte (20)
equipos para seiscientos (600) estudiantes, en la jornada haya el espacio para acceder en un
horario diferente al de la hora semanal que les corresponde a los estudiantes.

Otro de los limitantes mas importantes a tener en cuenta es el mantenimiento de los
equipos que como no se realiza con frecuencia constantemente se presentan fallas de tipo
técnico en los equipos o en los aires conllevando al cierre temporal de la sala como ha
sucedido en repetidas ocasiones.

La inasistencia frecuente a clases por parte de los estudiantes es debida
especialmente a problemas de salud porque la Institucion se encuentra ubicada en una zona

donde existen numerosas fabricas donde el riesgo de contraer enfermedades respiratorias
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es elevado tanto en estudiantes como en docentes y el constante cambio de domicilio
principalmente por depender del subempleo o economia informal esto hace que sea una
poblacion flotante.

Creo que uno de los limitantes mas importante a tener en cuenta es el factor tiempo
puesto que la investigacion esta planeada para un afio pero de acuerdo al calendario se
reduciria a ocho meses, lo cual repercutiria en la planeacion y realizacion de las actividades
en las diferentes fases del proceso de investigacion especialmente en la aplicacion de
instrumentos, analisis de datos y presentacion de resultados porque el tiempo seria muy

corto.

1.5.2 Delimitacion

La investigacion se llevara a cabo con los (treinta y cuatro) 34 estudiantes del grado
primero F del Colegio Maiporé¢ sede B jornada de la tarde de Bucaramanga- Colombia,
cuyas edades oscilan entre los cinco (5) y doce (12) afios entre los que se encuentra un
estudiante con Necesidades Educativas Especiales (Retardo Mental Moderado). Los
instrumentos de recoleccion de informacion, asi como las intervenciones propias del disefio
de la investigacion, seran aplicados en las instalaciones del colegio, dentro de la jornada
académica regular de 12:30 m. a 6:00 p.m.

Los aportes que se esperan a partir del trabajo de investigacion entre otros

J Que el estudiante asuma como actor principal del proceso educativo,
adoptando un rol més activo, estando dispuesto a emprender acciones de forma

independiente arriesgdndose a ejercer control sobre lo que aprende; siendo més consciente
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de su forma de aprender ya que el aprendizaje es un hecho individual que se facilita en
compaiiia de otros (Bonwell y Eiso, 1991).

o Que el docente se coloque asi mismo como un recurso para el aprendizaje y
trascienda la funcion informativa por una funcion de facilitador y mediador entre el
estudiante, el contenido y la formacion de la persona en un sentido mas amplio (Martin,
2002).

. Que la institucion apoye la propuesta para que pueda ser aplicada en los
demas grupos del grado primero a partir del préximo afio como una alternativa para
mejorar los niveles de desempeiio en las diferentes pruebas tanto Saber como ICFES.

. Que se incorporen de una manera mas directa las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion especificamente en el area de matematicas y en el grado
primero como la base de todo el proceso de ensefianza aprendizaje en esta sede educativa.

Uno de los elementos que favorecen este proyecto de investigacion serd el que los
estudiantes participantes (treinta y cuatro) 34 del grado primero son nativos digitales hecho
que facilitara todo el proceso porque aunque la situacion econdmica es adversa y la mayoria
no poseen un equipo de computo en su casa, cuando acceden a los equipos de la institucion
en la clase de Informatica es para ellos su mayor deleite. Entonces se cuenta con la
motivacion, la chispa para sacar adelante este proyecto de Investigacion por parte de estos

pequenos.
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1.6 Definicion de términos

Estrategia:

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola: 1.f. Arte de dirigir las
operaciones militares. 2. f. Arte, traza para dirigir un asunto. Mat. Es un proceso regulable,
conjunto de reglas que aseguran una decision Optima en cada momento frente a varias
alternativas regulables. La estrategia en educacion es el arte de prospectar, planear, dirigir,
gestionar, implantar y evaluar; teorias, procesos, técnicas y actividades de ensefianza
aprendizaje.

Ludico: (ca)

Para Huizinga (1976). “El formato de interaccion ludica es un modelo de actuacion
y de conversacion tanto gestual como verbal como transmite alegria y entusiasmo, al
tiempo que estimula a hacer las cosas con el mismo interés y espontaneidad. No hay juego
sin el acompafiamiento de una actitud interesada, curiosa, atractiva y estimulante”

Del lat. Ludus, juego. adj. Perteneciente o relativo al juego. Sin embargo es
necesario aclarar que todo lo ludico es juego, lo contiene y lo desborda; el arte por ejemplo
se puede ensenar desde la ludica.

Virtual:

Del lat. Virtus, fuerza, virtud. Adj. Que tiene virtud para producir un efecto. Aunque

no lo produce de presente, frecuentemente en oposicion a efectivo o real.
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Concepto:

Del lat. Conceptus. m. idea que concibe o forma el entendimiento. m. pensamiento
expresado con palabras. Representacion abstracta de una cosa real o irreal que se forma en
la mente de una persona.

Numero:

Del lat. Numerare. Expresar numéricamente la cantidad.

Un niimero en ciencia, es un concepto que expresa una cantidad en relacion a su
unidad. También puede indicar el orden de una serie (nimeros ordinales). También, en
sentido amplio, indica el caracter grafico que sirve para representarlo, dicho signo grafico
de un numero recibe el nombre de numeral o cifra. El que se escribe con un solo guarismo
se llama digito.

Juego:

El juego es una habilidad que prepara al nifio para la escolaridad y le permite
desarrollar habilidades en la solucion de problemas de su entorno (Bruner 1975). Es
utilizado para la diversion y el disfrute de los participantes; en muchas ocasiones incluso

como herramienta educativa.
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Capitulo 2. Marco Tedrico

En el presente marco teorico se realiza un recorrido por la revision de la literatura
partiendo del origen de concepto de nimero, la matematica y los nifios, el
constructivismo, el modelo cardinal, el modelo de Piaget, los retos educativos en una
sociedad basada en la informacion, el sentido de las TIC en Educacion Primaria y por
ultimo el uso de los juegos en la construccion del conocimiento

Seguidamente se presentan ocho referencias empiricas y su aporte al problema de
investigacion que es objeto de nuestro estudio destacando aspectos como: nombre, autor,
objetivo, metodologia, Instrumentos, categorias y resultados.

En el tercer apartado se encuentra el contenido delimitado conceptualmente que
para la investigacion cuantitativa describe la teoria que servira de eje en el proceso de
investigacion enumerando los constructos que rigen el proceso de investigacion de forma
conceptual y operacional estableciendo relaciones entre ellos. En el ultimo apartado

Se visualiza la diversidad de perspectivas tanto constructivista como
construccionista.

Para poder comprender e interpretar de la mejor manera, en este estudio se

desarrollé una revision de literatura especializada y enfocada en los siguientes temas:

J Origen del concepto de nimero.
J Investigaciones Empiricas
o Contenido delimitado conceptualmente
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° Teoria constructivista

° Teoria construccionista

2.1 Origen del concepto de numero.

El origen del concepto de nimero esté relacionado con la vida misma y es anterior
a la civilizacion y a la escritura. Se cree, entonces, que el arte de contar pudo aparecer en
conexion con ciertos rituales religiosos primitivos, y que el aspecto ordinal precedi6 al
cardinal.

Las nociones primitivas de nimero, magnitud y forma, pueden estar relacionadas
con las diferencias percibidas por los sentidos humanos, en especial la vista, toda vez que
en razon a la percepcion sensorial, se pueden ubicar aquellas diferencias entre los objetos
y/o cosas, como sucede en el caso de comparar los tamafios, las formas, y el nimero entre
¢éstas. Mencionado lo anterior, y luego de la confusion que esto pudo traer para aquellas
civilizaciones arcaicas, se puede indicar que se establecid un consenso, si se quiere llamar
‘social’, en torno a las diferencias de las cosas, en razdn al tamafio, forma y numero, lo que
dio lugar al razonamiento matematico y cientifico, para la observacion, delimitacion, y
cuantificacion de las diferencias anotadas.

Los signos para representar numeros precedieron, con toda probabilidad, a las
palabras, por cuanto es mas facil, si se quiere decir, hacer muescas en un palo que

establecer una frase bien modulada para identificar un nimero concreto.
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El concepto de nimero natural es uno de los mds antiguos de las matematicas, y sus
origenes se pierden en la bruma de la antigiiedad prehistorica. Por su parte, la acepcion de
fraccién racional, se desarrolld relativamente tarde y, en general, no estuvo estrechamente
relacionada con el sistema elaborado por el hombre para los enteros. Dicho lo anterior, se
debe indicar que en las tribus primitivas no parece haber existido practicamente ninguna
necesidad de usar fracciones para las necesidades cuantitativas usuales, por cuanto el
humano pudo, y puede, elegir en la practica, unidades lo suficientemente pequefias como
para evitar la necesidad de usar fracciones, tal como lo indica Boyer (1995).

Finalmente, amén a lo indicado por Vergnaud (1991, pp. 101-115), la nocion de
numero es la mas importante de la matematica ensefiada en las escuelas primarias (o en el
ciclo basico primario), ya que lejos de ser una definicion elemental se apoya en otras
nociones, como la de funcion correspondencia biunivoca, relacion de equivalencia y
relacion de orden. De lo anterior se debe indicar que, el precepto de niumero es indisociable
de la nocion de medida, toda vez que el nimero, y eventual nocidn, se encuentra
relacionado con la medida, con las sumatorias y demas operaciones que con éste se puede
realizar, lo que indica que se apoya y refuerza su concepto en el campo practico donde el
nifio comprende, de mejor forma, la definicidn/aplicacion misma del nimero.

Los niflos aprenden a recitar la serie numérica y datos aritméticos a muy corta edad
tratdndose de actos verbales y sin significado, y por tanto, ni siquiera la numeracion
garantiza una comprension del nimero. Desde éste punto de vista, el desarrollo de un
concepto del nimero y de una manera significativa de contar depende de la evolucion del

pensamiento l6gico, como lo establece (Piaget, 1965).
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Por su parte, K. Lowell (1986), sefiala que se debe ensefiar, en un primer momento,
el lenguaje y los simbolos propios de las matematicas, pero que, y a pesar de lo que se
puede pensar, este aprendizaje no significa un todo para la formacion de la capacidad y la
l6gica matematica, y por tanto exige, ademas de la comprension de los conceptos y
categorias propias de ésta rama del conocimiento, el aprendizaje de los métodos y
demostraciones propias de €sta ciencia. Entonces, se requiere, no sélo que las aprenda, sino
que el nifio pueda retenerlas y reproducirlas, bien sea a partir de una teorizacion, o a partir
de una aplicacion pragmatica de las mismas. En este sentido, las tareas matematicas dejadas
a los menores son el punto de partida para no s6lo el aprendizaje, sino también para la
retencion y reproduccion de lo aprehendido.

En ultimo lugar, Tolodi (2008) ensefia que el aprendizaje de las matematicas esta
siempre ligado a muchos aspectos, tales como las percepciones sobre areas, medidas,
formas e incluso magnitudes, lo que favorece, en la practica, a que se relacione con otras
areas del saber, como sucede entre la geometria y las matematicas, entre otras conexiones
que pueden surgir; de lo que se puede inferir, que no se debe reducir el aprendizaje de los
conceptos matematicos a las “actividades matematicas”, sino que se debe aplicar en un
campo mas amplio, mas variado (si asi se quiere llamar), para no limitar el aprendizaje en
la escuela, lo que permitiria, en razon a la teorizacidon y practica mas ludica, con relacion a
otras areas del conocimiento, y otras herramientas pedagogicas como los juegos, entre
otros; a una concepcion mas real de las matematicas.

En éste método se establece la l6gica como requisito previo, en el cual los nifios
deben entender la clasificacion antes de poder comprender el significado esencial del

numero. Entonces, esto implica aprender a definir un conjunto, es decir, a clasificar objetos
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para poder asignar cada uno de ellos a un conjunto correcto. En tal sentido, los nifios deben
comprender la logica de las clases, y las equivalencias entre los conjuntos, siendo ésta
ultima una correspondencia biunivoca, que se constituye como el fundamento de la
matematica formal, y es, por tanto, el fundamento psicolégico del aprendizaje de las
matematicas.

En éste modelo los nifios deben entender la logica de las relaciones (seriacion) y la
clasificacion para comprender las relaciones de equivalencia y, a consecuencia de ello, el
significado del nimero. Indica Piaget (1965), en razon a lo anterior, estaba de acuerdo en
que la equivalencia (correspondencia biunivoca) es el fundamento psicologico de la
comprension de niamero. Dicho esto, Los nifios deben entender la l6gica de las relaciones
(denominada seriacion), y la clasificacion para comprender las relaciones de equivalencia
y, en consecuencia de ello, el significado propio del nimero, lo que llevaria a realizar un
analisis de la igualdad, a partir de que comprendan aquellos elementos que han emparejado,
a través de la imposicion de un orden para los mismos.

En el sentido precedente, Socas & Herndndez (1989, pp. 73-76) han sefialado que
“el proceso de desarrollo de la inteligencia, tal como lo ve Piaget, se desarrolla en cada
nifio a través de determinados estadios, que son parte de un proceso continuo, en el cual una
caracteristica del pensamiento infantil, se cambia gradualmente, en un tiempo determinado
se integra en formas mejores del pensamiento. El nifio puede estar en mas de un estadio al
mismo tiempo. Piaget distingue tres estadios del desarrollo cognitivo, cualitativamente

distintos entre si que se subdividen en subestadios”.
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Se considera, entonces, que el numero es la unién de conceptos de seriacion y
clasificacion, y en virtud a esto, el nimero no puede entenderse en términos de un tnico
concepto ldgico sino que constituye una sintesis de conceptos logicos.

Acorde a lo indicado por Piaget (1965), se debe precisar que el desarrollo de la
comprension del nimero estd ligado a la aparicion de un estadio mas avanzado del
pensamiento, en el cual los requisitos logicos del nimero (conceptos de seriacion,
clasificacion, y correspondencia biunivoca) aparecen con el “estadio operacional” del
desarrollo mental.

De lo anterior, se indica que los nifios que no han llegado al estadio operacional no
pueden comprender el nimero ni contar significativamente, mientras que los nifios que han
llegado a €l si pueden hacerlo, y por tanto el nimero es un concepto de “todo o nada”.

En referencia a unos principios, establecidos por autor ya citado, preceptud que
existen unos especificos, entre los cuales contamos (Piaget, 1965):

. El principio del orden estable estipula que para contar es indispensable el
establecimiento de una secuencia coherente.

. El principio de correspondencia subyace a cualquier intento genuino de
enumerar los conjuntos y guia los esfuerzos de construir estrategias de control de los
elementos contados.

El constructivismo esta basado en la necesidad de partir de los conocimientos
previos del estudiante, las experiencias ofrecidas por el maestro, de la actividad realizada
por el estudiante, el grado de desarrollo o la capacidad de aprendizaje, segiin la edad ya

la motivacion para aprender, asi como de sus propios intereses.
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En este sentido, Coll (1999) sefiala que “se ha dicho varias veces que la concepcion
constructivista no es en sentido estricto una teoria, sino mas bien un marco explicativo que,
partiendo de la consideracion social y socializadora de la educacion escolar, integra
aportaciones diversas cuyo denominador comun lo constituye un acuerdo en torno a los
principios constructivistas”. Asimismo existen diversas perspectivas sobre como el
aprender se construye, lo cual implica a definir el constructivismo desde diferentes miradas,
como lo plantea Sanchez (2000), y no encasillarlo en una tnica manera de pensarlo.

Segun Riegel (2007), en esta sociedad global basada en la informacion, es necesario
considerar seriamente el papel de las nuevas herramientas y plataformas por las cuales se
transmite informacion y los datos, porque sin duda alguna éstos medios constituyen el
factor central del cambio. El Internet, la red de redes, como plataforma universal, abierta y
flexible, puede considerarse un agente facilitador del intercambio democratico, porque hace
posible el intercambio de informacién a un mayor nimero de personas, mas aun, incluso,
que cualquier otro medio inventado por el humano para la transmision y recepcion de los
mismos.

Las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones, denominadas
TIC, favorecen a la aparicion de un nuevo espacio social para las interrelaciones humanas,
lo que también se constituye un punto de avance, no s6lo para la informacion y la
comunicacidn, sino también para la educacion, por cuanto permite nuevos procesos de
aprendizaje y transmision de conocimientos a través de redes, de lo que se desprende una
latente necesidad, toda vez que para poder interactuar en éste nuevo espacio social-se
requieren de nuevos conocimientos y destrezas que deberan ser aprendidos en los procesos

educativos, lo que indica que se deben adaptar a las escuelas a éste nuevo medio, y por
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tanto se demanda crear un sistema de centros educativos a distancia conectados a la red, e
interconectados entre ellos mismos, asi como de nuevos escenarios, métodos e instrumentos
para los procesos educativos.

De acuerdo con Castro y Gémez (1998), dentro de las ventajas que tiene el uso del
computador en las labores educativas es importante resaltar los servicios de redes, como
medios de comunicacion independientemente del tiempo y el espacio que favorecen la
ampliacion de cobertura educativa donde no se debe perder de vista la calidad. Desde esta
vision los servicios de redes ofrecen algunos elementos pedagogicos que apoyan los
procesos de aprendizaje, y es asi que el nuevo espacio social tiene una estructura propia a
la que es posible acceder a través de la red de internet, que no es presencial sino
representacional, no es proximal sino distal, no es sincrénico sino multicronico, no se basa
en recintos espaciales, sino que depende de redes electronicas cuyos nodos de interaccion
pueden estar en diferentes paises. Y, de todas estas propiedades se derivan cambios
importantes para las interrelaciones entre los seres humanos y para los procesos educativos.

Entonces, el uso de estas nuevas tecnologias no es solo como medio de informacion
y comunicacion sino como un espacio para la interaccion, memorizacion, entretenimiento
y la expresion de emociones y sentimientos. Todo lo anterior promueve la creacion de
nuevos escenarios educativos donde los estudiantes puedan aprender a moverse ¢
intervenir. Y el acceso universal a esos escenarios y la capacitacion para usarlos
competentemente se convierten en dos nuevas exigencias de todo ser humano, que se
enmarca en la necesidad de recibir una educacion adecuada al mundo en el que vive, como

lo indica (Echeverria, 2000).
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Finalmente, se puede indicar que los nuevos espacios para la recreacion y el
entretenimiento deben responder a los nuevos entornos sociales, y se hace necesaria la
construccion de aulas distales, salas de juego, y bibliotecas, las cuales también han de ser
distales y electronicas.

La incursion de las diversas herramientas tecnologicas de la informacion y de la
comunicaciéon TIC, a las aulas, generé un ambiente de cambio e innovacion que aln
hoy dia no ha superado las expectativas iniciales, todo esto debido especialmente a la falta
de equipos de computo necesarios acordes al nimero de estudiantes que asisten a las
instituciones educativas, como sucede en el caso de la Institucion Educativa Maiporé donde
se realiza esta investigacion, ya que existen (veinticuatro) 24 equipos para un total de (
mil doscientos) 1200 estudiantes.

Cabe sefialar que a la hora de integrar las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de primaria no se debe olvidar una serie de aspectos o
caracteristicas de las mismas, que Alfalia, Arena y Medina (2001, 3) llaman
potencialidades, las cuales ayudaran a que las TIC se integren en la practica de aula de
forma armonica. Por su parte Marin (2010, pp. 57-58) establece nueve (9) potencialidades,
a saber:

1) Las TIC motivan y estimulan el aprendizaje; proporcionando un entorno de

aprendizaje en el que el usuario no se siente presionado o cohibido.

2) Las TIC tienen flexibilidad para satisfacer las necesidades y capacidades
individuales.
3) Los ordenadores pueden reducir el riesgo de fracaso en la formacion.
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4) Las TIC dan a los usuarios acceso inmediato a una fuente mas rica de
informacion.

5) Las simulaciones por ordenador permiten el pensamiento sistémico sin
abandonar la profundidad en el analisis.

6) Los alumnos con profundas y multiples dificultades de aprendizaje pueden
ser motivados a hacer actividades enriquecedoras y formativas.

7) El uso de las TIC hace que los profesores tengan una vision actual sobre
coOmo ensefar y sobre las formas de aprendizaje.

8) Las TIC ofrecen un potencial para un trabajo en grupo efectivo.

9) Los sistemas de aprendizaje informatizado pueden ayudar a ahorrar dinero y
tiempo.

El impacto producido por las tecnologias de la educacion y la comunicacion TIC, en
el ambito educativo, y el enfoque de un mundo digital y globalizado, han traido consigo la
necesidad de realizar cambios en la practica docente, especificamente en lo que se refiere al
trabajo en el aula. Es inminente la necesidad de analizar la ayuda que pueden dar las nuevas
tecnologias como recurso didactico y como medio para la transferencia de los
conocimientos. A partir de lo anterior cobra importancia relacionar una experiencia
empirica de la aplicacion de s educativos y sus caracteristicas, como recurso de apoyo para
los procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias basicas. Una de las funciones
principales de los simuladores en educacion es el apoyo a docentes en la transferencia del
conocimiento.

Los juegos educativos constituyen un procedimiento tanto para la formacion de

conceptos y construccion de conocimientos en general como para la aplicacion de éstos en
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nuevos contextos a los que, por diversas razones, el estudiante no puede acceder desde el
contexto metodologico donde se desarrolla su aprendizaje. Entonces €stos simuladores
usados en educacion, como programas, que contienen un modelo de alglin aspecto del
mundo y que permite al estudiante cambiar ciertos parametros o variables de entrada,
ejecutar o correr el modelo y desplegar los resultados (Escamilla, 2000).

Hoy en dia, las actuales tecnologias han cambiado al aparecer nuevos soportes,
como el magnético y el optico; la informacion ahora es digitalizada: se pasa del lapiz y el
papel al teclado y a la pantalla y, ain mas a la simulacion (Rosario, 2005).

De todo lo anteriormente dicho, y a manera de conclusion del presente marco
teorico, se debe indicar que los medios de comunicacion, y aquellas herramientas
especificas que brindan las TIC en general, permitirian una mayor aprendizaje,
comprension, entendimiento y aprehension para los nifios de aquella nocion del nimero, y
no s6lo en el marco tedrico, sino también en un marco aplicable, pragmatico (si asi se le
quiere llamar, en el cual el nifio aplique aquello que aprendi6 en razon a los medios y a las
posibilidades que los juegos, los simuladores, y todo el entramado que comprenden las
TIC, le ha permitido. En este sentido resulta clara la importancia que comportan aquellos
elementos, definidos en el presente trabajo, para un proceso cognoscitivo y de aprendizaje
para los menores, habida cuenta que es en razon a éstos en que pueden encontrar nuevas
formas, mas graficas, mas amigables, y mas entretenidas, de aprender, socializar, retener y
reproducir aquello que se les ha ensefiado a través de éstos medios y elementos

tecnologicos.
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2.2 Investigaciones Empiricas

Tomando como base los diferente estudios realizados con anterioridad en
diferentes lugares se toman ocho (8) investigaciones empiricas relacionadas con el tema
como un punto de partida y soporte para la presente investigacion: estrategias ludico
virtuales para la apropiacion del concepto de nimero en estudiantes de 1°F del colegio
Maipor¢ sede B; confirméndose la importancia del tema tratado 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.

2.2.1 Primer reporte de Investigacion

Nombre: interactividad mediada por computador en la ensefianza de la matematica
en los estudiantes de educacion media, de la Institucidon Educativa Hernando Gélvez
Suarez, durante el segundo periodo académico de 2011.

Autores: Rodriguez Rodriguez Luz Angela.

Objetivo: identificar los efectos que produce la interactividad mediada por
computador en la ensefianza de la matematica en los estudiantes de educacion media, de la
Institucion Educativa Hernando Gélvez Sudarez, durante el segundo periodo académico de
2011.

Metodologia: estudio cualitativo, comparativo, descriptivo, hermenéutico y
funcionalista

Instrumentos: observacion y entrevista.
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Categorias: estrategias empleadas por el docente en clase de matematicas, Perfil del
sujeto en el proceso pedagogico, Eficacia de la ensefianza de la matematica.

Resultados: estrategias didacticas con uso o no de interaccion mediada por
computador: se encuentra que los estudiantes ponen en practica el aprendizaje autonomo,
orientado por el docente, donde hace uso de consulta en libro guia o enciclopedias virtuales,
y contenidos teodricos de internet Consultas en enciclopedia virtuales Juegos Consultas en
internet En todos los ejercicios realizados el conocimiento es reforzado por explicaciones
adicionales del docente y trabajo en equipo, buscando que el estudiante tome medidas de
autodeterminacion, y autocontrol al permitir que aumente su desempefio y la participacion
en las actividades. (Meichenbaum, 1981).

El estudiante es consciente del requerimiento adicional de tiempo, para el desarrollo
de actividades interactivas mediadas por computador.

Observaciones en la investigacion dejan claro que es importante el repaso de los
contenidos para verificar la claridad de lo aprendido.

Otros recursos que se incorporan son los celulares, la television, algunos juegos de
mesa, rompecabezas.

Se observo que algunos estudiantes que utilizaron el computador después que ellos
consideraron que tuvieron necesidad de volver a consultar para verificar y manifestaron que
deben dedicar mas tiempo para entender algunos conceptos y procesos.

Los estudiantes han encontrado satisfactoria la interactividad mediada por
computador porque consideran que han logrado realizar efectivamente las tareas, que han
aprendido incluso temas indirectamente relacionados con la consulta lo que consideran un

“conocimiento mas avanzado”, comentan. Al igual ocurri6 en el colegio Maiporé donde los
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estudiantes quedaron tan motivados al uso de las Tic para el area de las matematicas a
través de los juegos educativo que siempre estaban dispuestos a asistir a clases mediadas
por el ordenador.

Los docentes han afirmado que la interactividad con el computador es favorable
porque les permite modelar situaciones que en matematicas son abstractas, utilizar
herramientas que manejan y motivan a los estudiantes, lo que aumenta su participacion. La
docente investigadora asegura que a través de los juegos educativos los nifios del colegio
Maipor¢ se apropiaron del concepto de numero de una manera divertida y que se les

facilito porque son nativos digitales.

2.2.2 Segundo reporte de investigacion

Nombre: uso de actividades ludicas (juegos educativos) en la clase de matematicas
de cuarto grado en escuelas de un distrito escolar del centro de la Isla.

Autor: Sonia N. Suazo Diaz.

Objetivo: determinar si hay diferencia significativa en la ejecucion de los
estudiantes, en las destrezas de cuarto grado correspondiente al concepto de fraccion del
Estandar de Numeracion y Operacion, cuando utilizan actividades ludicas (juegos
educativos) como parte de su proceso de aprendizaje versus cuando aprenden de forma
tradicional.

Resultados: los maestros de las diferentes instituciones responden una entrevista
después de la aplicacion de los juegos en sus clases:

Los conceptos dificiles se pueden trabajar de una manera mas facil y divertida, se

genera una mayor comprension en los estudiantes. Fomenta una mayor participacion,
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iniciativa y participacion en las clases, porque aprende jugando ademas de salir de lo
cotidiano dandole un toque innovador. Trabajo en grupo sin perder el domino por parte del
maestro, clases mas interesantes. Todos los maestros entrevistados contestaron que
seguirian aplicando la estrategia y la recomiendan a otros docentes en cualquier area del
conocimiento en especial para matematicas porque es innovadora y permite que los
estudiantes aprendan mas facilmente los conceptos que con el método tradicional. Se
obtuvieron mejores puntajes por los estudiantes después de la post-prueba, y por los
participantes de la modalidad tradicional y la modalidad ludica (juegos —virtuales) estos
resultados demuestra que ejecutaron mejor con el uso de juegos como estrategia educativa
en la sala de clases. La estrategia de juegos resulto ser mas efectiva que el método
tradicional, con un 14% mas de dominio de destrezas y un 30% mas de estudiantes que
dominaron. Al comparar los resultados totales de las series con juegos y sin juegos existe
una diferencia notable a favor de las estrategias con juegos.

Metodologia: investigacion cualitativa, multimetodologica con un disefio cuasi
experimental.

Instrumentos: entrevista semi-estructurada, comparacion de dos estrategias
ensefianza diferentes (juegos educativos) vs ensefianza tradicional.

Categorias: variables independientes: actividades ludicas y aprendizaje
tradicional.

Variable dependiente: aprendizaje cognoscitivo.

El aporte de esta investigacion es similar al obtenido por los estudiantes del colegio
Maiporé porque se pudo constatar que la matematicas se puede aplicar de manera lidica a

través de los juegos educativos cambiando el esquema tradicional.
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2.2.3 Tercer reporte de investigacion:

Nombre: ;En qué forma contribuye el uso de los videojuegos (Empire Earth) en la
socializacion del conocimiento en el area de Ciencias Sociales en estudiantes que cursan
grado 9 en el Instituto Técnico Industrial Piloto en la ciudad de Bogoté durante el afio
20117

Autor: Ericsson Rojas.

Objetivo: determinar como el video juego Empire Earth contribuye en la
socializacion del conocimiento disciplinar en la asignatura de ciencias sociales en
estudiantes de 9° grado.

Metodologia: investigacion cuantitativa, analitica y experimental de tipo mixta.

Instrumentos: encuesta, observacion directa, entrevista y tabla de analisis del video
juego, ficha de trabajo por sesion, ficha de observacion directa.

Categorias: aprendizaje, habilidades, implementacion y uso.

Resultados: el instrumento permitié determinar que a través del video juego los
estudiantes podian comprender conceptos fundamentales de la geografia como sitio, lugar,
espacio geografico y conceptos de tipo historico como clan, tribu, civilizacion, imperio y
sociedad, frontera, defensa, ejercito y soberania; Ciudad estado, metropoli, centro urbano y
polis. Desde la perspectiva de la economia se lograron interiorizar conceptos como
produccion, intercambio, consumo, relaciones econdmicas, alianzas, tributos. Los
estudiantes alcanzaron un amplio conocimiento en el tema de armas utilizadas en diversas
épocas de la historia pero sobre todo las armas usadas durante el siglo XX, asi como las
causas, desarrollo y consecuencias de la primera y segunda guerra mundial, sus personajes,

batallas y estrategias. El docente pudo transversalizar a través del juego areas del
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conocimiento en la clase de sociales , establecer diversas habilidades que el juego
potencializa en los estudiantes tales como el pensamiento logico, la creatividad y la
capacidad de solucionar problemas, trabajo en grupo, competencias tecnoldgico-lectoras,
seguimiento instrucciones y desarrollo de competencias. El aporte de esta investigacion al
proyecto es que no solo en la matematicas se pueden utilizar las estrategias lidicas sino en
todas las areas del conocimiento y despierta el interés de los educandos logrando captar su

atencion.

2.2.4 Cuarto reporte de investigacion:

Nombre: analisis sobre la aplicacion de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion (TIC) en el area de matematicas por parte de los estudiantes y docentes , del
grado sexto de la Institucion educativa Magdalena de Sogamoso en Boyaca, Colombia.

Autor: Carmen Liliana Mora Lopez.

Objetivos: analizar la aplicacion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) en el area de Matematicas por parte de los estudiantes y docentes del
grado sexto, de la Institucion Educativa Magdalena de la ciudad de Sogamoso, Boyaca,
Colombia, con la finalidad de incorporar estrategias pedagdgicas en el proceso ensefianza -
aprendizaje de las matematicas que favorezcan su integracion para la comprension y
construccion de nuevos conocimientos

Metodologia: investigacion cualitativa con enfoque fenomenalista, naturalista.

Instrumentos: observacion participante, notas de campo, entrevistas.
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Categorias: concepto de las TIC, Ventajas de las TIC, impacto de las TIC, Uso de
las Tic, aplicacion de las TIC en el contexto, las TIC como facilitadora de aprendizaje,
sugerencias de mejora en el uso de las TIC.

Resultados: mediante el estudio cualitativo desarrollado en la institucion, se puede
inferir que si existe una relacion directa entre las estrategias didacticas basadas en
tecnologia y el mejoramiento del nivel de competencias de los estudiantes, lo que podria ser
generalizado a todos los estudiantes de sexto grado.

Se dio un primer paso para el desarrollo de nuevos proyectos que ayuden al
mejoramiento de la calidad educativa de la Institucion.

Esta investigacion nos muestra que no solo en el area de primaria es posible
implementar las Tic para el area de matematicas sino que en los mas grandes en el
bachillerato se logran excelentes resultados mejorando en nivel de las competencias logico-

matematicas.

2.2.5 Quinto reporte de investigacion:

Nombre: influencia de las tecnologias de la comunicacion y de la informacion en el
proceso ensefianza aprendizaje

Autor: Gleidy Yoana Amaya Mira. (2012)

Objetivo: identificar como influyen las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes y docentes de
cuarto y quinto grado de basica primaria de la I.E. Escuela Normal S. P. J. B.

Metodologia: investigacion cualitativa inductiva desde una perspectiva holistica.

43



Instrumentos: reflexiones pedagdgicas, luego se observaron los diferentes
espacios y los ambientes de clase, finalmente se realizaron diferentes entrevistas y
encuestas.

Categorias: herramientas tecnologicas, ambientes de aprendizaje, utilizacion de
herramientas por parte del maestro en el proceso ensefianza aprendizaje, utilizacion de
herramientas tecnologicas por parte del alumno, clases mediadas con herramientas
tecnoldgicas y educacion, herramientas.

Resultados: en conclusion, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
estan permitiendo tanto a educandos como educadores de la Escuela Normal, nuevas
formas de vision y pensamiento global, de localizar y acceder a la informacion no como es
costumbre en los libros, sino favoreciendo la agilidad mental y la creatividad del estudiante,
lo que permite constatar lo postulado en el marco teérico cuando se afirmaba que los
cambios en el uso los recursos basicos como en los contenidos y metodologias,
infraestructuras y especialmente en la conciencia, llevan a mejorar cada vez mas las
practicas de los profesores y de los alumnos (Salinas, 2004).

Como resultado de este andlisis, el uso instrumental de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién no son suficientes por si solas para el aprendizaje, sino que
en palabras de Truche (2002) la instrumentalizacién, va mas alla de la simple utilizacion de
equipos y herramientas y centra su papel en saber hacer y no tinicamente en el hacer
medidtico de las mismas.

Otro elemento que se constata y se hace necesario después de analizar los
resultados, es que entre mds se usa la tecnologia, mayor es el gusto de uso de los alumnos y

maestros, ademas que se perciben las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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como una oportunidad de elevar el proceso de ensefianza - aprendizaje, mejorar el control
del aprendiz, incrementar la motivacion y establecer conexion con el mundo real (D’ Apice
& Manzo, 2005). A la par que se reconoce que el uso de las tecnologias en los salones de
clases ayudan a los maestros a satisfacer las necesidades de los alumnos y a prepararlos
para las demandas del mercado laboral actual (Pineda, 2006), como bien se afirm6 en el
marco teorico del presente estudio.

Finalmente, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, se estan
convirtiendo en un elemento clave en nuestro sistema educativo. La incorporacion de las
TIC en las aulas permite nuevas formas de acceder, generar y transmitir informacion y
conocimientos, a la vez que permite flexibilizar el tiempo y el espacio en el que se
desarrolla la accion educativa, lo que implica el uso de estrategias y metodologias nuevas
para lograr una ensefianza activa, participativa y constructiva (Moya, 2009).

Uno de los aportes importantes de esta investigacion al proyecto es que las Tic
estan cambiando los ambientes de aprendizaje de nuestras aulas pasando de ser nuestros
educandos agentes pasivos receptores de los conocimientos por parte del maestro con la
educacion tradicional a ser parte activa en la construccion de su propio conocimiento
mediante el acceso a las bases de informacion a través del uso del ordenador tanto en las
aulas como desde cualquier lugar donde se encuentren porque no existen barreras espacio

temporales.

2.2.6 Sexto reporte de investigacion:
Nombre: el docente en los ambientes de aprendizaje basados en tecnologia.

Autor: Sandra Milena Calderon Rondon.
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Objetivo: determinar como el docente integra las nuevas herramientas tecnolégicas,
en los ambientes de aprendizaje, para mejorar el proceso educativo.

Metodologia: método cualitativo de disefio flexible y sé¢ fundamento en la
interaccion de la teoria y la practica, como proceso formativo y no producto sumativo.

Instrumentos: encuesta, entrevista semi-estructurada y un formato de observacion
de clase.

Categorias: el conocimiento de las herramientas tecnologicas, La aplicacion de las
herramientas tecnologicas en el aula de clase y su motivacion en el aprendizaje, La
adaptacion y utilizacion de las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de la clase.

Interés y actitud ante la herramienta tecnoldgica aplicada y las actividades
propuestas

Actividades en las que se utilizo las herramientas tecnoldgicas y sus dificultades

Resultados: después de aplicados y analizados los instrumentos se logré comprobar
que: las docentes integraron las herramientas tecnologicas en el aula para motivar, explicar,
dar informacion y ejemplos sobre el tema, informacion que ya se plasmo en tabla (ver tabla
8). Y que se presento en el grafico anterior. Se ha logrado dar respuesta a la pregunta de
investigacion planteada y conocer como el docente integra las nuevas herramientas
tecnologicas, en los ambientes de aprendizaje, para mejorar el proceso educativo en los
estudiantes de sexto grado del colegio Universitario del Socorro.

El aporte de la anterior investigacion a nuestro proyecto es que en la medida que el
docente se capacita y aplica las Tic dentro del aula de clase en nuestro caso en el grado

primero y los hace parte de su ambiente de aprendizaje se mejoran los procesos educativos
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en este caso de los estudiantes de primer nivel porque despiertan la curiosidad y el deseo

de aprender.

2.2.7 Séptimo reporte de investigacion:

Nombre: impacto motivacional de los video juegos en ambientes mediados por
tecnologia digital y su relacion con la socializacion de las matematicas en el grado séptimo
de la institucion Pablo Neruda.

Autor: Sonata Ceballos Rojas.

Objetivo: analizar la incidencia que tienen los videojuegos en los estudiantes de
séptimo grado de la IEPN en el ambito de la ensefianza de las matematicas.

Metodologia: paradigma pragmatico procesos mixtos.

Instrumentos: entrevista, observacion participante y diario de campo.

Categorias: considera y enfrenta las demandas del entorno, construye relaciones
estructurales alrededor de las diferentes decisiones, establece un entorno de interaccion
individual y colectiva para la construccion de, concilia congruentemente las demandas del
entorno cultural con los intereses, motivaciones y objetivos, concilia las tensiones entre el
grupo de participantes y...

Resultados: la aplicacion de las pedagogias emergentes permite una mejora en los
procesos de enseflanza aprendizaje; los videojuegos tienen un gran nivel de convocatoria y
motivacion para asumir tematicas de refuerzo en el drea de matematicas; existe tendencia
en los estudiantes a utilizar los videojuegos de forma individual como colectiva, en lo
individual permite la concentracion en la actividad hasta los logros u objetivos que se

persigan en el juego. Asimismo, en lo colectivo se establecen conductas de colaboracion y
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apoyo de aquellos estudiantes que tienen mayor conocimiento del juego a otros que no lo
entienden o no logran pasar los objetivos perseguidos; el papel del docente con estos
artefactos de mediacion tecnologica es muy importante por la disposicion que tenga frente
al uso de los videojuegos serios; existen grados de satisfaccion individual y colectivo que se
manifiestan en cada momento de la experiencia.

Al igual que en el colegio Maiporé sede B esta investigacion resalta la aplicacion
de los videojuegos como una forma de captar la atencion de los educandos llevandolos a la
realizacion de un trabajo tanto individual como colectivo donde el maestro es el mediador

que facilita las herramientas y los recursos para la construccion del conocimiento.

2.2.8 Octavo reporte de investigacion:

Nombre: el docente en ambientes de aprendizaje basados por tecnologia

Autor: Sandra Milena Calderén Rondon.

Objetivo: determinar como el docente integra las nuevas herramientas tecnologicas,
en los ambientes de aprendizaje, para mejorar el proceso educativo.

Metodologia: por lo tanto, la presente investigacion cientifica se oriento bajo el
método cualitativo de disefio flexible y s¢ fundamento en la interaccion de la teoria y la
practica, como proceso formativo y no producto sumativo.

Instrumentos: una encuesta por técnica de censo, una entrevista por técnica de
sondeo semi-estructurada y un formato de observacion de clase.

Categorias: uso de herramientas tecnologicas como una herramienta de
aprendizaje. Las herramientas tecnolégicas como medio para adquirir competencias,

destrezas y habilidades. Las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas, razones, ventajas y
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dificultades. La aplicacion de las herramientas tecnoldgicas en el aula de clase y su
motivacion en el aprendizaje. La adaptacion y utilizacion de las herramientas tecnologicas
en el aula de clase. Actividades en las que se utilizo herramientas tecnolégicas y sus
dificultades. Nivel de aprendizaje de los estudiantes al integrar la tecnologia.

Resultados: el nivel de conocimiento del uso de computacion es fundamental para
el uso o desarrollo de software, al igual que un buen nivel de curiosidad, creatividad e
iniciativa.

Es necesario conocer, dominar y aplicar las nuevas herramientas tecnologicas para
fortalecer su profesion, porque asi como lo afirma Barbera y otros (2001), al comentar, que
los maestros con poca experiencia en el uso de las TIC tienen gran dificultad en apreciar su
poder como herramientas de aprendizaje, y como consecuencia de lo anterior, la carencia
de conocimiento tecnologico en los docentes, continian siendo educadores en ambientes de
aprendizaje tradicional. La integracion de la tecnologia en los ambientes de aprendizaje,
facilito el proceso educativo, motivé al estudiante y sobre todo le permitié familiarizarse
desde temprana edad con las nuevas tecnologias para ampliar su canal de comunicacion y la
red colaborativa entre compaferos, fortaleciendo la creatividad e interés.

La integracion de estas herramientas logr6é mejorar, retroalimentar y dar
participacion activa del estudiante en el aprendizaje.

Los anteriores reportes mencionados permiten reconocer la importancia del
constructivismo dentro del proceso ensefianza aprendizaje y la aplicacion de las nuevas
tecnologias en la creacion de nuevos ambientes educativos donde el docente actiia como

guia que orienta al estudiante en la construccion de su conocimiento.
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De lo anterior, también podemos deducir que tanto la labor del docente como del
estudiante asi como la construccion del conocimiento cobran relevancia con el uso del
computador en el aula de clase.

Una de las caracteristicas a destacar en estos reportes de trabajo mediado por
ordenador es que se desarrolla un aprendizaje colaborativo. En un ambiente de trabajo
colaborativo

Cada uno tanto docentes como estudiantes cumplen un rol especifico. Los
educandos por su parte desarrollan sus estrategias de aprendizaje, sefialan los objetivos de
estudio y se hacen responsables de que y como aprenden. Los maestros se encargan de
apoyar las decisiones de los estudiantes y orientarlos al logro de sus objetivos.

Una comunicacion asertiva, el trabajo en equipo y la responsabilidad son las bases
para un aprendizaje colaborativo donde todos son lideres que se apoyan mutuamente.

El aporte de este reporte de investigacion al proyecto es que una de las causas por
las cuales aun los docentes siguen implementando el método de ensefanza tradicional es la
falta de dominio de las herramientas tecnoldgicas, lo cual muestra la importancia de la
capacitacion tanto tedrica como practica de los docentes al igual que el acompafiamiento
constante hasta que el maestro sienta la seguridad de poder aplicarlas fortaleciendo la
creacion de redes de trabajo colaborativo de docentes que repercutiran en el mejoramiento

de los ambientes de aprendizaje mediados por las Tic.
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2.3 Contenido delimitado conceptualmente:

Las teorias que serviran de eje de la investigacion serd la: constructivista y

construccionista. Los constructos que se emplearan:

Estrategias ladicas virtuales, Aprendizaje tradicional, Lineamientos curriculares en

el area de matematicas.

2.3.1 Definicion conceptual y operacional de constructos

Tabla 1.

Definicion conceptual y operacional de constructos.

Concepto

Definicion Conceptual

Definicion Operacional

Estrategias ladicas
virtuales

Modos de conceptualizar,
prospectar, organizar y evaluar
ambientes de ensefianza
aprendizaje para el desarrollo
de competencias educativas a
través de la ludica utilizando la
tecnologia digital.

Se aplicaran en aula de
informatica los juegos
previamente seleccionados
por la investigadora acorde al
grado primero de educacion
basica y en el area de
matematicas.

Aprendizaje Se define como aquello que Los estudiantes trabajan de
tradicional ocurre en un proceso de forma independiente por
ensefianza individual con instruccion del maestro en
énfasis en ejercicios rutinarios. ejercicios rutinarios y no
compartiran sus
conocimientos con los demas
compaiieros de clase.
Lineamientos Conocimientos que tienen los ~ La ejecucion de los
curriculares de estudiantes sobre el area segiin estudiantes en las destrezas
Matematicas el grado escolar en que se que desarrollard el concepto

encuentran.

de niimero y serd medido a
través de la aplicacion de
juegos escogidos por la
investigadora.

Fuente: Suazo, (2009). El uso de actividades ludicas (juegos educativos) en la clase de
matematicas de cuarto grado en las escuelas de un distrito escolar del centro de la Isla.
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2.4 Diversidad de Perspectivas

Partiendo de la influencia que han tenido en los ltimos tiempos las nuevas
tecnologias de la informacion y de la comunicacion nace la necesidad de cambiar las
formas de ensefianza tradicionales. Elegir el ordenador como instrumento de aprendizaje
segiin 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
construya su propio conocimiento; parte de la necesidad de que los docentes vean la
importancia de la aplicacion de estas herramientas para mejorar los procesos de

abstraccion potenciando el pensamiento matematico.

2.5 La teoria constructivista

El enfoque constructivista aparece en oposicion a escuelas como el conductismo y
reduccionismo cuya funcidon primordial es transmitir un conocimiento, considerando al nifio
como un simple receptor que asimila y repite textualmente lo aprendido sin reconocer en
ellos un saber previo, dejando de plantear situaciones de aprendizaje significativas donde se
presente al maestro como un mediador y facilitador del proceso ensefianza aprendizaje
permitiendo vivenciar la importancia de la construccion del conocimiento de una manera
activa como un ser social.

El constructivismo para su estudio desde una perspectiva epistemologica se ha

dividido en tres puntos de vista. Constructivismo radical es el que ha tenido mas influencia
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en la educacion, fundamentado en una perspectiva idealista afirmando que por el
pensamiento humano fue creado el mundo y por tal razén existe una dependencia. Uno de
los principios de esta postura aduce que el conocimiento es construido no adquirido de
forma pasiva; la segunda afirma que las experiencias del individuo conllevan a la creacion
del mundo y la capacidad cognitiva es adaptable a cada individuo (Barreto, et. 2006).

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. Segiin Piaget existen cuatro etapas del desarrollo
cognitivo:

Sensorio motora aparece el Pensamiento simbdlico de 0 a 2 afios.

Pre operacional de 2 a 7 aos.

Operaciones concretas de los 7 a los 12 afos.

Operaciones formales de los 12 afios en adelante.

La asimilacion y la acomodacion son procesos complementarios que van de la mano
segin Piaget las personas interpretan los conocimientos nuevos a partir del conocimiento
que ya tienen (asimilacion), pero también modifican su conocimiento como resultado de
tales acontecimientos (acomodacion).

El aprendizaje se da como resultado de la accion conjunta de la asimilacion y la
acomodacion. Durante el aprendizaje se manifiesta de manera especial el proceso de
acomodacion debido a que es cuando tienen lugar los principales cambios cognitivos.

La asimilacion es una condicion necesaria para que se produzca acomodacion y es
alli donde entra en juego algo muy importante que debemos tener en cuenta los docentes y

es la activacion de los conocimientos previos porque como todos sabemos el nifio trae un
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bagaje cotidiano de su relacion familiar y de su entorno social que le da unos pre saberes
que son necesarios a la hora de asimilar la nueva informacion o ensefianza que deseamos
transmitir siendo no s6lo un importante principio de la teoria de Piaget sino de las
perspectivas contemporaneas del aprendizaje.

Toda persona segiin Piaget se encuentra intrinsecamente motivada a encontrar
sentido al mundo que le rodea y esto produce un estado de equilibrio pudiendo explicar
comodamente sucesos novedosos a partir de los esquemas de que dispone, pero este
equilibrio se rompe a partir de sucesos que no puede explicar a partir de su forma de ver el
mundo y estos acontecimientos inexplicables en un momento determinado producen un
desequilibrio o estado de “incomodidad mental”. Pudiendo retomar el equilibrio solamente
cuando los sistemas se sustituyen o se integran mejor (acomodacion) se llega a comprender
y explicar mejor el fendmeno desconcertante y es lo que se conoce como equilibracion:
proceso que promueve niveles cada vez mas complejos de pensamiento y conocimiento.

El constructivismo social de Vygotsky basa su teoria sociocultural en que el
aprendizaje es social donde la cultura y el contexto interfieren en la construccion del
conocimiento. Estaba convencido de que son los adultos quienes promueven el aprendizaje
y el desarrollo de los nifios de una manera intencional y sistemdtica; implicando
constantemente a los nifios en actividades significativas e interesantes.

Los entornos de aprendizaje y los recursos tecnologicos utilizados como mediadores
para lograr una mayor efectividad en la ensefianza es uno de los aportes mas importantes

del constructivismo a los entornos de aprendizaje en los disefios instruccionales.
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2.6 Teoria Construccionista

Teoria educativa que fundamenta la ensefianza en el uso de tecnologias digitales
promoviendo un mayor aprendizaje con el minimo de ensefianza atribuyendo al estudiante
un rol activo como constructor de su propio conocimiento. La educacion tradicional
codifica lo que cree que los ciudadanos necesitan saber y alimenta con este conocimiento a
los nifios. El construccionismo se basa en el supuesto de que sera mejor para los nifios 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).

La teoria construccionista de Papert contiene tres conceptos que son fundamentales
segin Badilla y Chacon (2004) para promover en los estudiantes la construccion del
conocimiento: objetos con los cuales pensar, entidades publicas y micro mundos.

Los objetos para pesar son los que pueden ser utilizados por un sujeto para pensar.
Objetos o ideas para pensar sobre cosas segiin Gonzalez (2005) mediante la
construccion del mismo objeto. Los objetos o ideas para pensar compartidos con los demas
son las entidades publicas. Las herramientas para la construccion de objetos para pensar

que representan la realidad son los micromundos.

La base del lenguaje de programacion Logo creado por Papert fueron los anteriores
conceptos. Este programa de ordenador presenta representaciones del mundo real

permitiendo a los estudiantes explorar, manipular y experimentar con estos modelos.
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Integrados al trabajo con los ordenadores los micro mundos motivan y
retroalimentan a los estudiantes de una manera flexible generando innumerables situaciones
problema.

A través de simulaciones restringidas del mundo real son realizados los ambientes
basados en micro mundos controlados por los estudiantes. Aportando ademas la
funcionalidad exploratoria necesaria para indagar sobre dichas situaciones.

El mas reciente ejemplo de ambientes de aprendizaje activo en el que los estudiantes
ejercen control sobre sus creaciones.

La mas reciente herramienta de la compania Canadiense LSCI es Micro mundos X
y Suministra este ambiente de programacion a los estudiantes los recursos necesarios para
realizar diferentes tipos de representaciones interactivas del mundo real (Jonassen, 2002).

Investigaciones como la de Papert demuestran lo importante de la incursion de las
nuevas tecnologias en el ambito educativo contribuyendo al mejoramiento en la
construccion de los saberes por parte de los educandos. Se constituye el ordenador en una
herramienta facilitadora en el proceso ensefianza aprendizaje no solo para el que ensefia o
docente sino también para los aprendices o educandos. El uso del computador en las
instituciones escolares seglin Papert (1993) debe modificar los procesos de aprendizaje en
los estudiantes permitiéndole hacer parte de su propia vida siendo aun mas funcional que el
propio lapiz.

Finalmente, tras la revision de la literatura tanto tedrica como empirica; el uso de las
nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion en el aula de clase entre ellas

las estrategias ludico virtuales como juegos y simuladores se presentan como herramientas
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que facilitan el proceso ensefianza aprendizaje en el area de matematicas especificamente

para la apropiacion del concepto de numero en estudiantes de primer nivel.
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Capitulo 3. Método

En el presente capitulo se analizara la metodologia de la investigacion, y se tratara
de responder mediante ésta, al como se realiz6 el presente. Dicho lo anterior, se enumeraran
las tematicas a tratar, a saber. En un primer momento se iniciara con la descripcion del
enfoque metodologico que se empleara, asi como la justificacion del método elegido para el
logro de los objetivos de investigacion, y asi resolver los problemas planteados. En un
segundo momento se desarrollaré lo pertinente a los participantes, es decir, la poblacion
que la integra, la muestra poblacional sobre la cual se llevara a cabo la presente y, los
procedimientos para recabar los datos necesarios. Finalmente, en una tercera instancia, se
argumentaran las estrategias a aplicar para el analisis de los datos que traera consigo la
aplicacion de la investigacion sobre la muestra poblacional elegida, suméandole los aspectos
¢éticos que ésta conlleva. Conexo a la anterior instancia, se presentara la carta de
consentimiento, tanto del Rector de la Institucion donde se llevara a cabo la presente, asi
como la carta de consentimiento y aceptacion por parte de los padres de familia y/o

acudientes de aquellos menores que integran la muestra de investigacion.

3.1 Enfoque Metodologico de la de Investigacion.

La presente investigacion responde al enfoque positivista, con método cuantitativo
de tipo experimental. Para Valenzuela (2011 p.76) “la investigacion experimental es un

tipo de investigacion cuantitativa en la cual el investigador manipula y controla ciertas
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variables (denominadas variables independientes) para estudiar sus efectos en otras
variables (denominadas variables dependientes) y poder asi establecer relaciones causa
efecto”. Igualmente dentro del disefio experimental se encuentra: el disefio pre experimental

que es el disefio con un tratamiento experimental y con pre-test y post-test.

3.2 Justificacion del enfoque.

Se eligio 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
investigacion que se tomo6 como base para este proyecto de investigacion: estrategias ludico
virtuales para la apropiacion del concepto de numero e n los estudiantes de 1° F en el
colegio Maiporé sede B de Bucaramanga.

Toda vez que se compara una estrategia lidica virtual, en torno a los juegos
educativos y la ensefianza tradicional para comprobar cual favorece mds a la apropiacion
del concepto.

Sera, entonces, de caracter cuantitativo porque se partird de la aplicacion de pruebas
para el curso (muestra poblacional) elegido, y a partir de la integracion de los datos
estadisticos, se procederd a analizarlos para asi responder a pregunta de investigacion, con
respecto a cudl de los métodos y/o estrategias: ludicas (juegos) o ensefianza tradicional

resultan siendo mas eficaces para que los estudiantes entiendan, aprehendan, aprendan, y
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realicen todo el proceso cognoscitivo, con respecto a la apropiacion del concepto de
nimero.

Mencionado lo anterior, se debe entender que el enfoque cuantitativo es un conjunto
de procesos, secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no podemos
eludir pasos, el orden es riguroso aunque, desde luego, podemos redefinir alguna fase.
Parte de una idea, que va acortandose y, una vez delimitada, se derivan objetivos y
preguntas de investigacion, se revisa la literatura y se realiza un marco o perspectiva
teorica.

De la pregunta se determinan hipdtesis y determinan variables; se desarrolla un plan
para probarlas (disefio); se miden variables en un determinado contexto; se analizan las
mediciones obtenidas (con frecuencia utilizando métodos estadisticos), y se establece una
serie de conclusiones respecto de las hipdtesis.

Entonces, la investigacion cuantitativa es el método de investigacion cuya meta es
probar de manera empirica, objetiva y sistematica la relacion entre variables a través de
métodos estadisticos. La investigacion cuantitativa comprende los tipos de investigacion:

descriptivo|, experimental, correlacional entre otros (Valenzuela y Flores, 2011).

3.3 Participantes

Los participantes de la investigacion son treinta y cuatro (34) estudiantes del grado
primero F en edades entre cinco (5) y doce (12) afios entre ellos uno (1) estudiante con
(NEE) ast: veinte tres (23) mujeres y once (11) hombres. La Instituciéon Educativa es de

caracter oficial y esta ubicada en la zona norte de Bucaramanga, pertenece a un estrato
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social medio bajo donde la mayoria de las familias hacen parte de poblacion vulnerable que

depende de la economia informal.

3.4 Seleccion de la muestra

La seleccion de la muestra se realizd por conveniencia debido a que los estudiantes
pertenecen a la institucion donde labora la docente investigadora evitando tener que
desplazarse a otros lugares en jornada contraria. Se optd ademas por este grupo, por ser
estudiantes muy activos, colaboradores y ser el curso a cargo de la tesista. Se tratd por
todos los medios de vincular a otros estudiantes a esta investigacion, pero los docentes a
cargo de ellos no aprobaron dicha peticion, ya que esto entorpeceria las labores académicas
diarias tanto de los estudiantes como las de ellos mismos.

El proyecto cuenta con el consentimiento del Sefior Rector Saulo Vicente
Valderrama Avila y de los treinta y cuatro (34) padres de familia de cada una de los

estudiantes, que se adjunta en la seccion de apéndices.

3.5 Instrumentos

En la investigacion cuantitativa se disponen de diversos tipos de instrumentos para

medir las variables de interés y en algunos casos llegan a combinarse varias técnicas de

recoleccion de datos.
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Para esta investigacion, entonces, se requiere conocer la incidencia de las estrategias
ludico virtuales juegos en la apropiacion del concepto de nimero en estudiantes de grado
primero se aplicaran los instrumentos: cuestionario a padres y prueba de conocimientos.

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 coleccion 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).

El cuestionario tal vez es el instrumento mas utilizado para recolectar los datos.
Consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir. Debe ser
congruente con el planteamiento del problema e hipotesis (Brace, 2008). El tipo de
preguntas de un cuestionario es tan variado como los aspectos que mide, basicamente se
consideran dos tipos: cerradas y abiertas.

Las preguntas cerradas son aquellas que contienen opciones de respuesta
previamente delimitadas, pueden ser dicotomicas (dos posibilidades de respuesta) o incluir
varias opciones de respuesta; son mas faciles de codificar y analizar.

Las preguntas abiertas no delimitan de antemano las alternativas de respuesta, son
utiles cuando no hay suficiente informacion sobre las posibles respuestas de las personas.

Las preguntas llamadas demograficas o de ubicacion del participante encuestado
como: género, edad, nivel socioeconémico, estado civil, escolaridad, religion, barrio de

residencia, ocupacion, etc. Son consideradas preguntas obligatorias.
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Las clases de cuestionario mas comunes segun el proposito de estudio son el
cuestionario enviado por correo, cuestionario entrevista, cuestionario por teléfono,
cuestionario auto-administrado.

El cuestionario se aplicara a los padres de familia del curso 1F, en concordancia a
que los nifios hasta ahora estan aprendiendo a leer y escribir, consiste en un intercambio
cara a cara entre entrevistador y entrevistado, en el cual este ultimo responde a las
preguntas que se le hacen basadas en el formato del cuestionario (Valenzuela y Flores,
2011). Este cuestionario contiene preguntas basicas y otras relacionadas sobre el
computador que la gran mayoria de estudiantes tienen en sus hogares para saber qué
importancia dan los padres a este instrumento tecnoloégico que en la actualidad hace parte
fundamental en la educacion, ya que a través de los juegos educativos que este contiene, los
educandos pueden aprender desde cosas muy elementales y sencillas hasta las mas
complejas. Ademas estos juegos son un poderoso auxiliar de la didactica, ya que por medio
de estos se hace mas efectivo el aprendizaje, dandole una participacion activa al nifio.

Aunque hoy en dia existen cuestionarios muy graficos que usan escalas muy
sencillas con carita triste, feliz o neutral para las opciones de respuesta. El tamafio del
cuestionario depende del numero de variables y de las dimensiones a medir, el interés de
los participantes y la manera como se administre; una recomendacién que ayuda a evitar un
cuestionario muy largo es no hacer preguntas innecesarias e injustificadas.

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

primaria.
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El Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICEE) es una
iniciativa nacional orientada a apoyar al Ministerio de Educacion en dos actividades
particulares: evaluacion a gran escala e investigacion educativa en temas que inciden en la
calidad de la misma. Esta institucion esta a cargo de la aplicacion de la prueba SABER que
es equivalente en cuanto a sus objetivos generales a la prueba ENLACE. Esta prueba se
aplica en estudiantes de los grados tercero, quinto y noveno e incluye en su integracion
disciplinar a las siguientes areas del conocimiento: ciencias naturales, matematicas,
lenguaje y competencias ciudadanas. Ademads existen modulos que permiten recoger
informacion sobre condiciones fisicas de la escuela, encuesta a maestros y directivos;
informacion que se utiliza en la emision de resultados (Gallardo, 2013). Teniendo en cuenta
lo anterior se espera que las estrategias ludico virtuales (juegos) contribuyan de manera

positiva a mejorar los resultados en las pruebas saber.

3.6 Procedimiento

El procedimiento llevado a cabo en la presente investigacion cuantitativa sera
segun (Sampiere, 2010) asi:

1. Idea de Investigacion: surge a raiz de las constante falencias en el area de
matematicas expresadas por las docentes del grado segundo al inicio del afio escolar y las
continuas dificultades en la misma area presentadas por los estudiantes que inician en el
grado primero en actividades como conteo, seriacion, clasificacion e inversion de los

simbolos representativos de los nimeros en el momento de escribir.
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2. Plantea un problema de estudio delimitado y concreto: se plantearon los
antecedentes del problema, el planteamiento del problema con las respectivas
especificaciones, la justificacion, los objetivos, las delimitaciones y limitaciones, asi como
las palabras clave.

3. Revision de la literatura: se realizé una documentacion enfocada hacia la
apropiacion del concepto de nimero y la incidencia de las nuevas tecnologias, al mismo
tiempo que se revisaron investigaciones empiricas relacionadas con el tema construyendo
un marco teodrico; teoria que habra de guiar el estudio, del cual se deriva una hipdtesis que
va a ser examinada si es cierta o no mediante el empleo de los disefios de investigacion
apropiados.

4. Visualizacion del alcance del estudio: el alcance del estudio seréd cuantitativo
pre experimental que busca indagar la incidencia tanto de los juegos como de la ensefianza
tradicional en la apropiacion del concepto de numero en estudiantes de grado primero F de
la Institucién Educativa Maiporé sede B de Bucaramanga.

5. Elaboracion de hipotesis y definicion de variables: la hipdtesis de estudio es:
Los juegos ludicos virtuales como estrategia de ensenanza del concepto de nimero son
mejores herramientas de aprendizaje en los estudiantes de grado primero que la
ensefianza tradicional.

6. Las variables son:

- Dependiente: parte que se conoce claramente pero se desconocen los
elementos que la producen, modifican o influyen. Concepto de nimero.

- Independiente: posible respuesta que afecta (explica o modifica) a la

variable dependiente. Estrategias Ludicas Virtuales (juegos).
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7. Desarrollo del disefio de investigacion: La investigacion cuantitativa debe
ser lo mas objetiva posible. Los fendémenos que se observan y /o miden no deben ser
afectados por el investigador. Este debe evitar en lo posible que sus temores, creencias,
deseos y tendencias influyan en los resultados del estudio o interfieran en los procesos y
que tan poco sean alterados por las tendencias de otros (Anrau, GrinneL. y Williams, 2005).

8. Definicion y seleccion de la muestra: la poblacion de estudio los estudiantes
de primero F de la Institucion Educativa Maiporé de la ciudad de Bucaramanga descrita en
el apartado de Delimitacion, que fueron elegidos por conveniencia ya que se facilita su
acceso por parte de la investigadora pues hacen parte de la comunidad educativa donde ella
labora.

En la Institucion Educativa Maiporé existen 5 aulas correspondientes al grado
primero, cada uno con un promedio de (treinta) 30 estudiantes para un total de (ciento
cincuenta) 150 estudiantes.

La edad de estos estudiantes esta entre 5 y 12 afos y de ella hacen parte estudiantes
con Necesidades Educativas (retardo mental moderado).

9. Recoleccion de datos se fundamenta en la medicion: se mediran las variables
o conceptos contenidos en las hipdtesis. Esta recoleccion se lleva a cabo utilizando
procedimientos estandarizados y aceptados por la comunidad cientifica.

10.  Analisis de datos: debido a que los datos son producto de mediciones se
presentan mediante nimeros (cantidades) y se deben analizar mediante métodos
estadisticos.

11.  Elaboracion del reporte de resultados: Para este enfoque se sigue

rigurosamente el proceso y, de acuerdo con ciertas reglas logicas, los datos generados
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poseen los estandares de validez y confiabilidad y las conclusiones derivadas contribuiran a

la generacion del conocimiento.

3.7 Marco Contextual

La institucion pertenece al distrito de la provincia de Soto del departamento
Santander en la ciudad Bucaramanga, barrio Kennedy con direccion calle 23 N° 12-58. Es
una institucion oficial, mixta, en calendario A, con dos jornadas académicas diurnas y una
nocturna.

Esta ubicado en la comuna Norte formada por 23 barrios habitados especialmente
por familias desplazadas por la violencia provenientes del sector rural. El estrato socio
economico es bajo y medio-bajo donde la mayoria de las personas se dedican al comercio
informal y el ingreso por familia es de un salario minimo. La institucion esta conformada
por tres sedes: A bachillerato, B primaria y C preescolar.

El presente trabajo se realizara en la sede B basica primaria con una poblacion de
1200 estudiantes en jornada vespertina en el grado 1° F con treinta y cuatro (34)
estudiantes (once (11) hombres y veintitrés (23) mujeres) con edades entre cinco (5) y doce
(1)2 afios y uno (1) nifio con NEE (retardo mental moderado).

El estudio lo llevo a cabo la profesora Lic. Rosaura Ledn Garcia titular del grupo 1°
F quien cuenta con una experiencia de doce (12) afios como docente y siete (7) de laborar

en esta institucion.
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- Mision

El Colegio Maiporé es una institucion educativa que forma lideres gestores de
cambio con proyeccion social en los niveles educativos Preescolar, basica y los programas
de integracion en la educacion media, fortaleciendo las dimensiones del ser humano y las
competencias ciudadanas y laborales las cuales contribuyen al mejoramiento de su calidad
de vida y la de su comunidad.

- Vision

El colegio Maiporé se vislumbra en el afio 2016 como una institucion fortalecida y
comprometida con su filosofia y su misidon que se proyecta y se reconoce en el ambito
local, departamental y nacional por su excelencia académica y humanista integrando a la

sociedad lideres competentes con proyeccion y compromiso social.

3.8 Procedimiento en la aplicacion de Instrumentos

Se plantea durante seis (6) semanas la aplicacion de los juegos en el aula de
informatica conuna duracion de cincuenta (50) minutos cada clase.

La experiencia contara con tres fases asi:

Fase 1. En el aula de clase seguido de la actividad de ambientacion se inicia la clase
tradicional de matematicas con la explicacion magistral por parte de la maestra y su
correspondiente registro en el tablero que los estudiantes deben repetir e ir transcribiendo
en cada uno de sus cuadernos, que para este grado es el cuadritos y color amarillo.

Fase 2. En la segunda hora de clase porque se programara dos horas de clase

seguidas un dia a la semana que es cuando se llevan los estudiantes al aula de informatica
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para la aplicacion de las actividades Iudico virtuales (juegos ) de acuerdo a la posibilidad
de uso segun programacion ya establecida en el horario del aula de informatica.

La mitad de los estudiantes organizados por parejas debido a que el nimero de
equipos existentes en la institucion no alcanza para que realicen un trabajo individual,
trabajaran juegos educativos organizados y seleccionados por la maestra.

Los juegos seleccionados y aplicados.

En términos generales, se debe indicar que existe en el mercado una gran cantidad
de juegos que hacen referencia a los movimientos, a la imaginacion, a las habilidades como
lo indican (Labrador y Morote, 2008).

Debido a la premura del tiempo y a las condiciones propias en el proceso de
ensefanza establecido en el Colegio Maiporé, se primo la aplicacion de juegos para el
aprendizaje del concepto de numero en los estudiantes que figuran como muestra poblacion
de la presente investigacion, sobre aquellos simuladores que tentativamente se habian
elegido para su aplicacion. Mencionado esto, se aplicaron una serie de juegos en varios
eventos, los cuales estan previamente definidos e instalados en la sala de computo de la
institucion, sin embargo se hizo uso de otros juegos disponibles en el Portal Educativo de
TEMOA. Dichos juegos fueron:

1) Juegos Sebran, el cual es un programa de juegos que esta descargado en los
equipos de la institucion y se relaciona con matematicas y lengua. Se tomo éste juego por
comodidad y por familiaridad con los nifios aunque solo habian utilizados los de Lengua, y
por tanto la aplicacion del juego mateméatico fue una novedad. Con respecto a éste, se

aplicaron todos los juegos matematicos que el programa permite.
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2) El escondite matematico y la Granja de juegos educativos Vedoque,
especificamente relacionados con suma y resta. Estos juegos nunca antes habian sido
aplicados en la institucion por cuanto, y antes de aplicarse los juegos referenciados, se tuvo
que dar una introduccion para la familiarizacion de los estudiantes con respecto al juego, y
luego de esto se precedio a aplicarse en los estadios de la practica de las pruebas.

Fase 3. Corresponde a la aplicacion de los instrumentos para la recoleccion de
datos que se realizara en la primera y tltima clase asi: en la primera clase, un cuestionario
sencillo sobre datos demograficos, conocimientos basicos sobre el manejo del computador
al igual que una prueba de conocimientos previa a la aplicacion de las estrategias ludicas
virtuales (juegos) ; al lado de ello se aplicard en la Gltima clase la misma prueba de
conocimientos inicial para valorar el avance con relacion a la apropiacion del concepto de

namero que ha provocado la estrategia .

3.9 Estrategia de analisis de datos

Luego de obtenidos los datos, que recogeran mediante la encuesta ya establecida, se
procedera a compilarlos, y finalmente, luego de arrojados estadisticamente, se procederd a
analizarlos, para realizar, con base a ellos, el respectivo estudio en torno a cual es la
estrategia que resulta siendo mas eficaz para que los menores que integraron la muestra
poblacional, sobre los cuales se aplicara lo ya mencionado, comprendan, aprehendan y
aprendan el concepto de nimero que en sus clases reciben.

Entonces, el analisis de los datos se efectia sobre la matriz de datos utilizando un

programa computacional, existen diversos programas para analizar los datos, pero en
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esencia su funcionamiento es muy similar. Incluyen dos partes o segmentos, una parte de
definicion de las variables que a su vez explican los datos, indicador por indicador y la otra
parte la matriz de datos. La primera parte es para que se comprenda la segunda. Los
programas mas utilizados son: SPSS (Paquete Estadistico para las Ciencias Sociales)
desarrollado en la Universidad de Chicago. Para esta investigacion se aplico el programa de
Excel, por ser el mas sencillo y asequible a la investigadora.

En América Latina algunas Instituciones educativas tienen versiones antiguas del
SPSS, otras versiones mas recientes (PASW Statistics) ya sea en espafiol o en inglés.
Existen versiones para Windows, Macintosh y UNIX. Desde luego éstas solo pueden
utilizarse en computadoras con la capacidad necesaria para el paquete (Sampieri,
Hernandez y Baptista, 2010).

Sin embargo, y para la presente investigacion, se usaran los recursos disponibles y
suministrados por el programa Excel de Office, y en caso de ser necesario, para

complemento del analisis de datos, se procedera a aplicar la herramienta SPSS.

3.10 Aspectos éticos

Se presentan las cartas de consentimiento firmada por el Rector de la Institucion
Educativa Maiporé, Saulo Vicente Valderrama Avila y por cada uno de los padres de
familia o acudientes que representan a los estudiantes participantes del proyecto, en la
seccion de apéndices.

Partiendo de la aplicacion de cada una de las fases anteriormente mencionadas, que

hacen parte de esta metodologia, y que buscan responder el como la presente investigacion
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respondera la pregunta eje problematico, se debe indicar que usaran una serie de juegos,
elegidos previamente, para la aplicacion, durante un periodo de seis semanas, en el curso 1-
F (muestra poblacional), lo que sera objeto de evaluacion inicial (antes de la aplicacion del
juego) como final (luego de la aplicacion del juego), para determinar asi la apropiacion del
concepto de nimero. Dicho lo anterior, esas dos pruebas aplicadas, la anterior y la
posterior, permitiran una recoleccion de datos que sea fiable para medir el grado de
aprendizaje (proceso cognoscitivo) que los nifios demuestran, para asi proceder a
determinar la afirmacion o negacion de la hipodtesis planteada.

Entonces, la importancia del presente capitulo se enmarca en la determinacion de
aquellos elementos metodologicos que seguira el estudio, los cuales seran usados para la
obtencion de datos y proceder al analisis de los mismos, y determinar asi cual de los
métodos es mas eficaz para la comprension del concepto de nimero en la muestra

poblacional elegida.
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Capitulo 4. Analisis y discusion de resultados.

En el presente capitulo se analizaran los resultados obtenidos derivados de la
practica de las pruebas en torno a la aplicacion de diversos juegos matematicos a los
estudiantes elegidos como muestra poblacional del Colegio Maiporé¢, curso 1° F, integrado
por treinta y cuatro (34) estudiantes, entre los cuales existe un estudiante con una limitacion
en su capacidad de aprendizaje denominada NEE (Retardo Mental Moderado). En éste
sentido, las pruebas se aplicaron entre los periodos que van desde el 29 de julio de 2013 y
el 30 de agosto de 2013.

Mencionado lo anterior, a través de este capitulo se pretenden analizar los datos
estadisticos arrojados de la cuantificacion, ordenacion y sistematizacion, para asi lograr una
comprension holistica, basada en las estadisticas y en el analisis cualitativos de los mismos,
que permitan concluir lo referente al uso de los juegos como una herramienta idonea para el
aprendizaje y apropiacion del concepto de nimero por parte de los estudiantes del grupo 1°
F del Colegio Maiporé.

Establecido lo anterior, se contrastaran los datos estadisticos con la teoria base de la
presente investigacion, corrobordndose asi aquellos puntos que son equivalentes, o
redefiniéndose aquellos, y dadas las condiciones propias de la institucion y del grupo
muestra, no son directamente relacionables con la teoria por ser disimiles.

Se debe sefialar, asimismo, que no solo se practicaron pruebas a los estudiantes que
integran la muestra poblacional, sino que se aplicé una prueba referencial a los padres de

familia o quienes hagan sus veces (familiares o tutores), para determinar ciertas cuestiones
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que seran definidas en el sub acépite de analisis de datos, y que serdn referenciadas de

manera general en el sub acapite de las pruebas.

4.1 Resultados expresados a través de un cuadro de comparacion de la Aplicacion de

una prueba inicial y una prueba final (investigacion cuantitativa- transversal)

Tabla 2

Cuadro comparativo entre la

prueba inicial y la prueba final.

Prueba inicial Prueba final Puntajes (por estudiante)
Diferencia
Pregunta es:;l;l?aiies iiggbugtu: ii:ﬁf:l ;;::rf:s Ac‘i!:'rto ::—:;-:rg:s Ac‘i!:'rto Delta (+) | Mejor6 | Igual | Disminuyé signj}lcati
vas
1 34 4 136 | 103 |7574%| 118 |86.76%| 11.02% (4172@ (3;3%) " 2%) i
2 34 6 204 91 [4461% | 145 71.08% | 26.47% (?iS%) (155%) a i‘%) 51
3 34 2 68 44 | 64.71% 63 92.65% | 27.94% (411‘;’) (5169%) (3;@ 51
4 34 7 238 108 |4538%| 198 83.19% | 37.82% (6283%) (62%) (269%) 51
5 34 2 68 30 | 44.12% 51 75.00% | 30.88% (5162@ (93;/3) (3152%) 51

A continuacion se hara la explicacion del cuadro comparativo entre los resultados

de la prueba inicial y la prueba final aplicada a los estudiantes del grupo 1° F del Colegio

Maiporé. Los 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. Para lograr un mayor grado de

detalle el analisis se hard teniendo en cuenta el nimero de aciertos obtenidos por pregunta

antes y después de aplicada la metodologia.
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Resultados prueba inicial:

Pregunta N° 1.

4 ejercicios de conteo y escritura del numero correspondiente:

Rta : de los 34 estudiantes 10 contestaron correctamente el ejercicio lo que indica
que el 29 % tienen la habilidad de resolver este tipo de ejercicio adecuadamente.

Pregunta N° 2.

6 ejercicios para completar la cantidad solicitada.

Rta: de los 34 estudiantes 7 contestaron correctamente el ejercicio lo que indica que
el 20,6 % tienen la habilidad para resolver este ejercicio adecuadamente.

Pregunta N° 3.

2 ejercicios donde se dibuja la cantidad de elementos que indica el nimero.

Rta: de los 34 estudiantes 18 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica
que el 53% tiene la habilidad para resolver este ejercicio adecuadamente.

Pregunta N° 4

7 ejercicios donde el estudiante debia ubicar la cantidad correspondiente en el
abaco.

Rta: de los 34 estudiantes 7 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica que
el 20.6% tienen la habilidad para resolver este ejercicio adecuadamente.

Pregunta N° 5

2 ejercicios de completar una secuencia tanto en forma ascendente como
descendente.

Rta: de los 34 estudiantes 6 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica que

el 17,6% tienen la habilidad para resolver este ejercicio adecuadamente.
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Resultado prueba final:

Se debe aclarar que la prueba utilizada evaliia los mismos conceptos pero sus
ejercicios son diferentes, teniendo especial cuidado de mantener la misma exigencia y
dificultad.

Pregunta N°1

4 ejercicios de conteo y escritura del nimero correspondiente.

Rta: de los 34 estudiantes 21 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica
que el 61,7 % respondieron acertadamente o adquirieron el concepto de numero.

Pregunta N°2

6 ejercicios para completar la cantidad solicitada.

Rta: de los 34 estudiantes 17 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica
que el 50% respondieron acertadamente o adquirieron el concepto de niimero.

Pregunta N° 3

2 ejercicios donde se dibuja la cantidad de elementos que indica el nimero.

Rta: de los 34 estudiantes 29 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica
que el 85,3% respondieron acertadamente o adquirieron el concepto de numero.

Pregunta N° 4

7 ejercicios donde el estudiante debia ubicar la cantidad correspondiente en el
abaco.

Rta: de los 34 estudiantes 24 contestaron acertadamente el ejercicio lo que indica
que el 70,6% respondieron acertadamente o adquirieron el concepto de nimero.

Pregunta N° 5
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2 ejercicios de completar una secuencia tanto en forma ascendente como
descendente.

Rta: de los 34 estudiantes 20 respondieron acertadamente el ejercicio lo que indica
que el 58,8% respondieron acertadamente o adquirieron el concepto de numero.

Los resultados fueron verificados y expedidos a través del software Excel y
Statgraphics donde se pudo constatar el cambio de conducta en cuanto a la habilidad
intelectual numérica es decir se verifica el cambio de conducta, el instrumento sirvid para
constatar que realmente hubo cambio de conducta intelectual ¢ apropiacion del concepto de

namero en los estudiantes de primero F del colegio Maiporé sede B.

4.2 Sintesis del planteamiento del problema y de la pregunta de investigacion.

En términos generales, el objeto de estudio de la presente investigacion gira en
torno al estudio del impacto de la aplicacion y uso de los juegos en el proceso de
aprendizaje del concepto de numero por parte de los estudiantes del grupo 1° F del Colegio
Maipor¢, debido a que las TIC y las herramientas que de ella derivan son un sustento
importante para el proceso de aprendizaje escolar, lo que permite el desarrollo cognitivo de
los estudiantes y la apropiacion del concepto de niimero, en éste caso.

La pregunta problema se delimit6 a establecer si los juegos virtuales como una
estrategia de ensefianza y aprendizaje, favorecen mas la apropiacion del concepto de
numero por parte de los estudiantes del grupo 1° F del Colegio Maiporé.

De lo anterior, se dio una aplicacion de una prueba inicial, y luego de ésta se

aplicaron y usaron una serie de juegos matematicos, y posterior a ello se aplicd una prueba
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final, con el fin de valorar la favorabilidad del uso de los juegos virtuales como una
estrategia de ensefianza y aprendizaje que permitiese, de mejor forma, la apropiacion del

concepto de nimero.

4.3 Las pruebas.

Posterior a la induccion e introduccion para la familiarizacion de los juegos con los
estudiantes del grupo1° F y que integran la muestra poblacion, se aplicd una prueba que
buscé analizar en un primer momento el conocimiento o el grado de aprendizaje que tenian
los estudiantes antes de la aplicacion de los juegos y, finalmente, se aplicd una prueba para
determinar los resultados obtenidos entre el periodo inicial y el periodo posterior.

De la misma forma, se aplico una prueba referencial a los padres de familia de los
menores o0 a quienes hagan sus veces, la cual tuvo un objetivo claro: referenciar variables
importantes para la presente investigacion en cuanto al nivel socioeconémico, la vivencia

con los padres, entre otros aspectos que seran definidos posteriormente.

4.3.1 La prueba a los estudiantes del grupo IF del Colegio Maiporé

La prueba inicial como la final (posterior) consta de cinco (5) preguntas didacticas,
es decir, que a través de dibujos que ellos debian representar se podria analizar el
aprendizaje del concepto de nimero. En éste sentido, se les pididé que colorearan, dibujaran
y ordenaran una serie de nimeros elegidos al azar.

La calificacion de la prueba surgiria en torno a las respuestas acertadas en la

representacion de los nimeros que integraron la prueba, y por tanto se califico de cero (0) a
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cinco (5), siendo cero (0) ninguna respuesta correcta, es decir, la nota minima, y siendo
cinco (5) todas las respuestas correctas, es decir, la nota maxima alcanzable; con el fin de
corroborar el aprendizaje del concepto de numero de los estudiantes.

La prueba se aplico en horarios de clases antes (prueba inicial) de iniciarse la
insercion de los juegos matematicos en el proceso de ensefianza matematica, y tuvo una
duracion aproximada de una (1) hora. Mientras que la prueba final se aplico luego de
haberse insertado en el proceso de ensefianza de clases, los juegos matematicos, también
con una duracion aproximada de una (1) hora.

Mencionado lo anterior, las fechas de aplicacion de los juegos y de las pruebas
fueron:

1) Prueba inicial; aplicada el 29 de julio de 2013.

2) Précticas y aplicacion de juegos matematicos referenciados, posterior a la
prueba inicial, en un periodo de seis (6) sesiones, cada una de duracion de una (1) hora, en
los horarios estipulados por la institucion para las clases de matematicas.

3) Prueba final: aplicada el 30 de agosto de 2013.

4.3.2 La prueba a los padres de familia o quienes hagan sus veces.

Dentro del periodo que comprendi6 la ejecucion de las pruebas y la insercion y
practica de los juegos matematicos en los estudiantes de 1° F, se aplicé una prueba dirigida
a los padres para establecer con ésta ciertas variables que resultan siendo importantes para
la identificacion del aporte que ellos realizan en el aprendizaje y de apropiacion por parte
de los menores del concepto de nimero mediante la interaccion que ofrecen las

computadoras, ya que a través de estas herramientas tecnologicas, los educandos por
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medios de los juegos que estas contienen, no solo conocen, comprenden y valoran normas y
roles sino que también el aspecto lidico de los mismos, haciendo que el aprendizaje se haga
mas practico y sin mayor esfuerzo. En éste sentido, la prueba se dirigi6 a determinar:

1) El factor familiar, es decir, la cohesion y la vivencia de los menores con su
familia.

2) El factor socioeconémico, para determinar si éste factor influiria en los
resultados obtenidos en las pruebas aplicadas inicial y finalmente. Asi como para
determinar los factores que se derivan de la condicion socioecondémica como lo son las
herramientas didécticas con las cuales cuentan los menores en sus hogares, primando la
herramienta computacional y el uso de la misma.

3) La aceptacion o el reconocimiento por parte de los padres o quienes hagan
sus veces sobre los procesos de aprendizaje guiados por herramientas o sistemas didacticos
como los juegos computacionales en el area de matematicas.

4) Finalmente, en el caso de que los estudiantes parte de la investigacion,
tuviesen acceso o las herramientas computacionales, se cuestion6 acerca del término de
tiempo en que los estudiantes usan ésta herramienta computacional, teniéndose en cuenta si
existe acompanamiento por parte de los padres o de quienes hagan sus veces, durante el

tiempo en que los menores usan los computadores.

4.4 Analisis de datos.
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En el presente sub acapite se presentaran y analizaran los datos arrojados de la
aplicacion de la prueba inicial y la prueba final que es posterior a la insercion y la
aplicacion de los juegos matematicos ya referenciados.

Se iniciara, entonces, para tener un mejor enfoque metodoldgico, por establecerse la
muestra poblacional de la presente investigacion. Siguiente a esto se analizaran las
cuestiones en torno a la insercidn socioecondmica y familiar de los menores,
discriminandose asi la investigacion en variables en torno a la discriminacion por género
sexual, edad, nivel socioeconémico (estrato), asi como se analizaran las cuestiones
relevantes a la permanencia y vivencia de los menores en su entorno familiar, es decir,
sobre si viven 0 no con ambos padres.

Asimismo, se analizaran cuestiones en torno al ambiente familiar, para valorarse si
es 0 no propicio para el seguimiento continuo del proceso de aprendizaje del concepto de
namero que se logra a través de las sesiones de clases impartidas en el Colegio Maiporé.
Posterior, se presentaran y analizaran los datos estadisticos que arrojo la aplicacion de la
prueba inicial con respecto a los pre-conocimientos y pre-saberes que tenian los estudiantes
en el momento anterior a la practica y ejecucion de los juegos matematicos en las sesiones
de clases. Luego de esto se presentardn y analizaran los datos arrojados en la practica de la
prueba final, luego de que se surti6 el proceso de seis (6) semanas en los cuales se aplico
los juegos matematicos en las sesiones de clases, y se analizaran asi los resultados
posteriores. Finalmente, se presentara la cohesion de los datos estadisticos arrojados en
ambas pruebas, la inicial y la final, y se analizara las posibles mejorias o vicisitudes propias
que trajo el proceso de aplicacion de los juegos en ambos periodos, comprendidos entre el

19 de julio y el 29 de agosto de 2013.
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Asimismo, y dentro del estudio pertinente a la presentacion y analisis de los datos
estadisticos, se presentara un andlisis nutrido con respecto a las teorias y tesis base de la
presente investigacion, en un intento por corroborar o desvirtuar las posibles connotaciones
de la aplicacion de los juegos en el grupo IF del Colegio Maiporé. De la misma forma se

valorara lo atinente a la validez de los datos estadisticos.

4.4.1 La muestra poblacional.

MUESTRA POBLACIONAL

® Estudiantes Colegio Maipore muestra

Figura 1. Muestra poblacional (datos recabados por el autor)

Tabla 3.
Datos de la muestra poblacional.

Muestra poblacional
Referencia Numero de estudiantes
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Estudiantes Colegio Maiporé

de primer grado 116
muestra 34
Total estudiantes 150

En el desarrollo de la presente investigacion se debid establecer la muestra
poblacion, la cual, y tal como se define, es “un subgrupo de la poblacién” (Hernandez
Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio, 2010), siendo en éste caso la poblacion es
de cien cincuenta (150) estudiantes que pertenecen al Colegio Maiporé€, en especifico
quienes se encuentran en primer grado; mientras que la muestra son los 34 estudiantes que
integran el grupo IF de la misma institucion, que equivalen al 22.6% de la poblacion total
de los estudiantes de la institucion. Finalmente, a esta muestra poblacional se les aplico la
prueba inicial y la prueba final, asi como se les aplico los juegos matematicos ya

referenciados.
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4.4.2 La muestra poblacional: discriminacion por razon de edad, género sexual y

nivel socioeconomico.

4.4.2.1 Discriminacion por edades de la muestra poblacional.

Participantes de la Investigacion-
Discriminacion por edades.

| 5 afos 6 aflos M7 afios M8 afos M 12 afos

Figura 2. Participantes de la investigacion- Discriminacion por edades. (Datos recabados
por el autor)

De la muestra poblacional de la presente investigacion, se hizo necesaria la
discriminacion por edades de los mismos, para poder tener asi un marco referencial en
cuanto a las edades de las personas que integraron esta muestra poblacional, obteniéndose
como resultado, que existe una mayor prevalencia, con un 41% (14 estudiantes) que el
rango de edad se encuentra en los 6 afios, asi como existe un porcentaje significativo (38%)
de personas que tienen siete (7) afios. De esto, entonces, se infiere que la prevalencia de

edad de la muestra poblacional se encuentra entre los 6 y los siete (7) afios de edad, con una
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incidencia porcentual del 79%, lo que significa que de los treinta y cuatro (34) estudiantes
que integraron la muestra, veintisiete (27) estan en éste rango de edad.

En un caso particular, se encuentra un estudiante que tiene doce (12) afios de edad,
el cual posee una limitacion en su capacidad de aprendizaje denominada NEE (Retardo
Mental Moderado), lo que le ha impedido continuar con sus estudios y estar en un grado

mayor.

4.4.2.2 Discriminacion por género sexual de la muestra poblacional.

PARTICIPANTES DE LA INVESTIGACION-
DISCRIMINACION POR GENERO SEXUAL

Femenino
68%

B Masculino Femenino

Figura 3. Participantes de la investigacion- Discriminacion por género sexual. (Datos
recabados por el autor).
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Tabla 4.
Datos de participantes de la investigacion- Discriminacion por género sexual.
Participantes de la Investigacion-
Discriminacion por Género Sexual.

Género sexual Numero de estudiantes
Masculino 11
Femenino 23

Total 34

Como marco referencial, es importante conocer el sexo al cual pertenecen los
estudiantes sobre los cuales se desarrollo la presente investigacion, quienes integran la
muestra poblacion de la misma. En este sentido, se puede establecer que existe una
prevalencia del 68% ( veintitrés (23) estudiantes) del género femenino, mientras que el

género masculino tiene una prevalencia del 32% ( once (11) estudiantes).

4.4.2.3 Discriminacion por nivel socioeconomico de la muestra poblacional.

Participantes de la Investigacion-
Estrato Discriminacion socioecondmica.
5
4
3 e
2
1
0 5 10 15 20 25 30

Figura 4. Participantes de la investigacion- Discriminacion socioeconomica. (Datos
recabados por el autor).
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Tabla 5.
Datos de participantes de la investigacion- Discriminacion socioeconomica.
Discriminacion socioeconomica.

Estrato Numero de estudiantes
1 28
2 4
3 2
4 0
5 0
Total 34

Como marco referencial, y tal como se establecio en los capitulos precedentes a
éste, el Colegio Maiporé, institucion donde se realiza la presente investigacion, es de
caracter oficial, y es en razon a ésta referencia institucional que se hace necesario tener un
marco referencial en cuanto al estrato socio econdémico de los estudiantes que integran la
muestra poblacional. En éste sentido se tiene que existe un mayor numero de estudiantes
que pertenecen al primer estrato socioeconémico.

La definicion propia del Estrato Socioeconémico es establecido en Colombia por el
Departamento Nacional de Estadistica de Colombia- DANE, el cual indica que éste permite
clasificar a las viviendas, a los predios, y en general a los bienes inmuebles tal cual lo
establece la Ley 142 de 1994. En éste sentido, y como lo referencia el DANE, el primer
estrato socioecondmico referencia al nivel econémico bajo-bajo, el cual, al igual que el
estrato segundo y tercero, albergan a las personas con menos recursos economicos, a
quienes se les otorgan una serie de subsidios (Departamento Nacional de Estadistica-
DANE, geo estadistica), y pertenecen a ciertos programas que el Estado colombiano, en su
interés por mejorar las condiciones y la calidad de vida de sus ciudadanos, ha creado, como

el Programa de Familias en Accion.
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Establecido lo precedente, se puede sefalar, entonces, que la 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 podrian o no, y sin la intenciéon de ahondar en

la tematica, afectar sus procesos cognoscitivos de aprendizaje.

4.4.3 Uso de herramientas computacionales por parte de los estudiantes del grupo

IF del Colegio Maiporeé.

4.4.3.1 Discriminacion en cuanto a la tenencia de computador en sus hogares.

Pregunta 1. {Tiene computador?

62%

ESi = No

Figura 5. Discriminacion en cuanto a la tenencia de computador en sus hogares. (Datos
recabados por el autor).
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Tabla 6.
Datos sobre la tenencia de computador.

Pregunta 1. ;Tiene computador?

Respuesta Numero de estudiantes
Si 13
No 21
Total 34

4.3.3.2 Discriminacion en cuanto al uso del computador por parte de los

Estudiantes del grupo IF del Colegio Maiporeé.

De los que respondieron afirmativa a la pregunta sobre si tenian o no computadores
en sus hogares, se procedid a indagar acerca del tiempo de uso de ésta herramienta por

parte de los menores.

Pregunta 2. Tiempo de uso del computador.

Mas de 1 hora al dia

1 hora al dia

o
=
N
w
I
(0]
(o)}
~
(0]

Figura 6. Tiempo de uso del computador (Datos recabados por el autor).



Tabla 7.
Datos de tiempo de uso del computador.

Pregunta 2. Tiempo de uso del computador

Variable Numero de estudiantes

Menos de 1 hora al dia 7
1 hora al dia 4

Mas de 1 hora al dia 2
Total 13

En referencia a las dos graficas presentadas anteriormente, relativas a la tenencia y
el uso de los computadores por parte de los estudiantes del curso 1° F del Colegio Maiporé,
se debe establecer que la prueba se le practicé a los padres de familia o quienes hacen sus
veces, de lo que se desprende que so6lo el 38% de los estudiantes cuentan con ordenadores
para su uso en sus hogares, mientras que el 62% no cuentan con ésta herramienta. En éste
sentido, y quienes respondieron afirmativamente sobre la tenencia de ordenadores en sus
hogares, se puede establecer un rango de uso de los mismos, del cual resalta que una
tendencia significativa del uso de los ordenadores por un lapso de tiempo menor a 1 hora
diaria, toda vez que siete (7) de los estudiantes (53,84%) lo usan por éste término de
tiempo, mientras que cuatro (4) estudiantes (30,76%) lo usa por un lapso equivalente a 1
hora diaria y, finalmente, dos (2) de los trece (13) estudiantes (15,38%) que cuentan con
ordenadores en sus hogares, afirmaron usarlo por un lapso mayor a 1 hora diaria.

Se debe expresar, en cuanto al uso de los ordenadores, y tal como lo indica Pérez
(2008), que en la actualidad nos encontramos en una época de la historia humana que se
establecio en razon a unos cambios sociales profundos, lo que permite que exista una
primacia y un interés por la informacion, y por tanto se podria “afirmar que la

supervivencia de los individuos, las organizaciones y las naciones, en la era de la
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informacidon dependen sustancialmente de la adquisicion, uso, analisis, creacion y
comunicacion de la informacion” (Pérez, 2008).

En términos de pedagogia y de educacion, se debe indicar, tal como lo indica Pérez,
(2008) que es claro que no pueden comprenderse o entenderse los procesos de ensefianza y
de aprendizaje sin la presencia de las tecnologias de informacion y la comunicacion- TIC- y
menos aun sin la presencia de las redes sociales, lo que, y tal como lo indica Marin (2010),
la presencia de éstas TIC son las que permiten que exista un cambio sustancial en todos los
procesos de aprendizaje (adquisicion de conocimiento), asi como el desarrollo posterior que
se puede establecer en la practica de lo aprendido.

De lo anterior, entonces, es notable que el uso de los ordenadores, mas alla del aula
de clases, permiten la continuidad de los procesos de aprendizaje y de adquisicion del
conocimiento, mas aun si se tiene en cuenta que en la red existe surtido material didactico
en para el uso de los estudiantes, 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 contintie en los mismos hogares.

Finalmente, se debe indicar que la 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. El uso adecuado de las herramientas a disposicion es propicias

para un desarrollo dptimo e idoneo para el aprendizaje del concepto de nlimero.
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4.4.4 Cuestionario realizado a los padres de familias o quienes hagan sus veces en
torno a la aceptacion y/o reconocimiento de las herramientas computacionales con

respecto al proceso de aprendizaje del concepto de niimero por parte de sus hijos.

PREGUNTA 1. ¢ CONSIDERA UD QUE EL USO
DEL COMPUTADOR LE HA ENSENADO ALGO
APLICABLE A LOS CONTENIDOS ESCOLERAS A
SU HIJO (A)?

B Si = No

Figura 7. Aceptacion y reconocimiento por parte de los padres de familia sobre la
ensenianza dejada por el uso de los computadores y sus herramientas virtuales. (Datos
recabados por el autor)
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Tabla 8.
Datos de aceptacion y reconocimiento.

Pregunta 1. ;Considera Ud., que el uso del computador le ha
ensefiado algo aplicable a los contenidos escoleras a su hijo (a)?

Respuesta Numero
Si 27
No 7
Total 34

Pregunta 2. {Considera que el uso del
computador puede ayudar a su hijo (a) a
mejorar el desempeio académico?

30

25

20

15

10

Si No

Figura 8. Consideracion sobre las ayudas en el proceso de mejora en el desemperio
académico de los estudiantes. (Datos recabados por el autor).

Tabla 9.
Datos de consideracion sobre las ayudas en el proceso de mejora en el desemperio
académico de los estudiantes

Pregunta 2. ;Considera que el uso del computador puede ayudar a su
hijo (a) a mejorar el desempeiio académico?

Respuesta Numero
Si 24
No 10
Total 34
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Un factor importante que determina el uso de los ordenadores, de los juegos
matematicos, y en general de las TIC en los hogares y en las instituciones educativas, es la
percepcion social que se mide en datos que reflejan su significacion y grado de aceptacion
social. En éste sentido, se debid establecer, mediante una prueba practicada a los padres de
familia o de quienes hicieran sus veces, sobre la aceptacion de éstos medios y/o
herramientas en el proceso de ensefianza que se imparte en el Colegio Maipor¢, y que se
aplicé mediante una serie de juegos especificos, ya referenciados, con respecto al desarrollo
de concepto de nimero y su apropiacion por parte de los estudiantes del grupo 1° F.

Como lo indica Prendes Espinosa (2004), la tecnologia y el uso de ésta implica un
proceso en el cual se inmiscuyen varios elementos, entre eso los elementos sociales,
politicos, econdmicos, culturales y psicoldgicos, y por tanto la practica de la tecnologia no
puede ser vista de manera unitaria, sino que debe ser entendida como una practica social
por cuanto ésta no se escapa de valores e intereses socialmente definidos. Entonces, y en
cuanto a la aplicacion de las nuevas tecnologias a los procesos educativos, se debe entender
que si bien ha evolucionado los paradigmas sociales y la tecnologia se ha desarrollado de
manera radpida y prominente, aliin existen limitantes que van desde lo social, lo cultural,
pasando por las condiciones econdmicas y politicas preexistentes en paises como el
colombiano, mas aln si se tiene en cuenta que de la totalidad de los estudiantes que
integran la muestra poblacional se encuentre entre el primer y el tercer nivel de estrato
socioeconomico, el cual y por definicion indicada por el DANE, se caracteriza por unos
ingresos bajos, y unas condiciones de vida no propias para un desarrollo en igualdad e

idoneidad.
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En cuanto a las preguntas realizada a los padres con respecto a si ellos consideran
que el uso del computador y de los juegos didacticos existentes en la red le han ensefiado o
han permitido que el desempefio académico de sus hijos mejore, se debe indicar que el
79,41% afirmé que el uso del computador y las herramientas didacticas (juegos didacticos)
le ha ensefiado a sus hijos. Asimismo, y para el caso de la segunda pregunta, referente a la
mejoria en el desempefio académico derivado del uso del computado y de las herramientas
existentes, como los juegos didacticos, ha mejorado el rendimiento académico de los
menores, tal cual lo indicaron el 70,58% de los padres que respondieron el cuestionario de
manera afirmativa a ésta pregunta.

De lo anterior, se desprende, entonces, que existe una alta incidencia de aceptacion
por parte de los padres, toda vez que los datos reflejan que el uso del ordenador y de las
nuevas tecnologias en general, en los procesos pedagodgicos y cognoscitivos al interior de
las aulas de clases, e incluso al interior de los hogares que poseen computadores, son
considerados por los padres o quienes hacen sus veces, como elementos que enseiian y que
permiten una mejoria en el rendimiento académico de sus hijos, lo que denota una

confianza hacia éstas herramientas.

4.4.5 La practica de las pruebas.

4.4.5.1 La prueba inicial.
- Fecha de aplicacion: 19 de julio de 2013.
- Duracion: aproximadamente 1 hora.

- Puntaje de cohorte para aprobar la prueba: 3 respuestas correctas.
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- Numero de participantes: 34 estudiantes- Grupo IF, Colegio Maiporé.

Prueba Inicial

14

12 A
10

R AN

Figura 9. Prueba inicial. (Datos recabados por el autor).

Tabla 10.
Datos de la prueba inicial.

Prueba Inicial

Respuestas acertadas Numero de estudiantes

5 0
4 3
3 8
2 12
1 7
0 4

Total 34

4.4.5.2 La Prueba Final.

- Fecha de aplicacion: 29 de agosto de 2013.
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- Duracion: aproximadamente 1 hora.
- Puntaje de cohorte para aprobar la prueba: 3 respuestas correctas.

- Numero de participantes: 34 estudiantes- Grupo 1° F, Colegio Maiporé.

Numero de estudiantes Prueba Final
14

. /TN

Figura 10. Prueba final. (Datos recabados por el autor)

Tabla 11.
Datos de la prueba final.
Prueba Final
Respuestas acertadas Numero de estudiantes
5 9
4 12
3 6
2 3
1 3
0 1
Total 34
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4.4.5.3 Cohesion entre la prueba inicial y la prueba final.

COHESION ENTRE PRUEBAS.

—4— Respuestas acertadas prueba inicial Respuestas acertadas prueba final

4 f—-—"—

iy
My

Figura 11. Cohesion entre pruebas. (Datos recabados por el autor)

Tabla 12.

Datos de cohesion entre pruebas.

Cohesion de pruebas aplicadas

Respuestas acertadas  Respuestas acertadas

Estudiante prueba inicial prueba final
Estudiante n°1 0 2
Estudiante n° 2 3 3
Estudiante n°3 0 S
Estudiante n°4 0 2
Estudiante n° 5 4 2
Estudiante n° 6 2 2
Estudiante n° 7 2 4
Estudiante n° 8 4 S
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Cohesion de pruebas aplicadas

Respuestas acertadas  Respuestas acertadas
prueba inicial prueba final

Estudiante n° 9 2 2

Estudiante n° 10
Estudiante n° 11
Estudiante n°® 12
Estudiante n° 13
Estudiante n° 14
Estudiante n° 15
Estudiante n° 16
Estudiante n° 17
Estudiante n° 18
Estudiante n° 19
Estudiante n° 20
Estudiante n° 21
Estudiante n° 22
Estudiante n° 23
Estudiante n° 24
Estudiante n° 25
Estudiante n° 26
Estudiante n° 27
Estudiante n° 28
Estudiante n° 29
Estudiante n° 30
Estudiante n° 31
Estudiante n° 32
Estudiante n° 33
Estudiante n° 34

Estudiante

AN W= |||~ |W O[NNI W W= |— W N
bl (IDONFIFRIBRBRWWWEARWRARERKR R W OUIW

Como lo sefiala Galvis (1998) “la sociedad del conocimiento y la era de la
informacion plantean retos muy grandes a los educadores, no sdlo por la proliferacion
ubicua de informacién y por el rompimiento de muchas barreras espacio-temporales para
acceder al saber, sino también por el cambio de paradigma que conlleva formar para el

cambio y para la excelencia, dentro de un entorno en el que educacion ya no es sinénimo de
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escolaridad, es un requerimiento permanente.”. Empero, y como lo sefiala Ruthkowski
(1996) “las tecnologias avanzadas por si mismas no reformaran la educacion, ni cambiaran
las estructuras de las escuelas, pero si podemos distribuir equitativamente esta capacidad
técnica, podremos comenzar a brindarla a quienes tienen vision de reforma educativa para
que exploren su magia, podremos empoderar a los profesores para que sean guias creativos
de quienes seran aprendices a lo largo de toda su vida, dar aliento a padres carifiosos y
conocedores, para que ayuden a facilitar el aprendizaje a los profesores de las escuelas, y
asi propiciar los cambios culturales al interior de los sistemas y de las comunidades soporte,
que son necesarios para reestructurar la escuela y reformar la educacion.”.

Entonces, las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones,
denominadas TIC permiten que se construyan o constituyan un nuevo entramado social
que propicia nuevas formas de relaciones humanas, asi como permite que exista un
desarrollo y un avance en materia educativa, y no unicamente para el avance de la
informacion y los canales de comunicacion. En, entonces, que las TIC permite nuevos
procesos de aprendizaje y transmision de conocimientos a través de redes, de lo que se
desprende una latente necesidad, toda vez que para poder interactuar en éste nuevo espacio
social-se requieren de nuevos conocimientos y destrezas que deberdn ser aprendidos en los
procesos educativos, lo que indica que se deben adaptar a las escuelas a éste nuevo medio,
y por tanto se demanda crear un sistema de centros educativos a distancia conectados a la
red, e interconectados entre ellos mismos, asi como de nuevos escenarios, métodos e
instrumentos para los procesos educativos.

En razén a lo anterior, Riegel (2007) establece que en esta sociedad global, la que

se encuentra basada en la informacion, es necesario considerar seriamente el papel de las
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nuevas herramientas y plataformas por las cuales se transmite informacion y los datos,
porque sin duda alguna éstos medios constituyen el factor central del cambio, teniéndose en
cuenta que no s6lo permite un cambio en las formas de comunicacion, sino que ésta y su
aplicacion permite que los procesos cognoscitivos sean otros, es decir, que permite una
evolucion en la teoria y la préactica de aquellos elementos educativos, como lo es en éste
caso que a través de la aplicacion de juegos puedan comprender, de mejor forma, los
estudiantes del curso 1° F, del concepto de numero y pueda darle una aplicacion y
respectiva reproduccion no Unicamente basado en la teoria, sino llevado a circunstancias
especificas como lo son la seriacion, el conteo, y la interpretacion de los casos en los cuales
se requieren las habilidades l6gicas matematicas.

En cuanto al aprendizaje propio de las matematicas, Lowell (1986) sefala que se
debe ensefiar, en un primer momento, el lenguaje y los simbolos propios de las
matematicas, pero que, y a pesar de lo que se puede pensar, este aprendizaje no significa un
todo para la formacion de la capacidad y la 16gica matematica, toda vez que los nifios
aprenden a recitar aquello que les ensefia, sin embargo ello no indica que exista un
procesamiento real sobre el aprendizaje, es decir, que exista un proceso cognoscitivo real y
no uno meramente referente a la memoria que desarrollan los menores a corta edad para
retener aquellos elementos basicos, que a pesar de que no los comprenda, como sus
nombres mismos, o los colores, llegan a tener la capacidad de poder reproducirlos e
identificarlos. En éste sentido sostiene que el desarrollo de un concepto del nimero y de
una manera significativa de contar depende de la evolucion del pensamiento l6gico, como

lo establece (Piaget, 1965).
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Por su parte Chateau (1973) sostiene que “el juego contribuye a desarrollar el
espiritu constructivo; la imaginacion, la capacidad de sistematizar, ademas lleva al trabajo,
sin el cual no habria ni ciencia ni arte”, mientras que, y tal como lo indica Labrador y
Morote (2008), se tiene en cuenta al juego como un factor socia, lo que encuentra eco en lo
referenciado por Fingerman (1970) quien indicé que “‘el juego es un factor de
desenvolvimiento social en el individuo. Mediante el juego no solo se ejercitan las
tendencias sociales, sino que se mantiene la cohesion y la solidaridad del grupo con las
reuniones, las fiestas y otros muchos actos de caracter popular”.

Respecto de la interactividad de los ambientes de aprendizaje, Galvis (1998) asevera
que la existencia la existencia y el uso de computadores y software no garantiza la
interactividad de los ambientes, es por ello que no se puede limitar la interactividad a unas
herramientas en especifico por cuanto todas ellas comprenden un cumulo de posibilidades
para que los educandos puedan desarrollar sus habilidades. Entonces, sefiala el autor citado
que “usualmente algo que hace diferencia en ambientes interactivos es el hecho de haber
logrado motivar al aprendiz a resolver algo, a indagar y a descubrir, a generar sus propios
modelos acerca de codmo funcionan las cosas, en fin, a crear y a construir. Y esto por lo
general exige intervencidon humana, usualmente de parte de un profesor-facilitador que
logra llegar al campo vital del estudiante y que, a partir del mismo, genera desequilibrios
que incitan a la accion. Sobre esta base vital y motivacional, es la interaccion entre el
aprendiz y el micro mundo lo que permite construir el conocimiento.” (Galvis, 1998).

En materia de los juegos didacticos por computador, sostiene Dutra y otros (1996),
que los “que tienen la cualidad de permitir al aprendiz no s6lo vivir la experiencia de que se

trate y aprender en forma agradable a partir de ella, sino que pueden desarrollar capacidad
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de autocriticar su “desempefio” sea en el computador o en el contexto a donde sea
transferible la destreza, haciendo posible cambios de mentalidad y mejoria en el desempefio
en procesos que estan bajo su responsabilidad de ejecucion.” Entonces, los juegos son
elementos ludicos, colaborativos, interactivos y creativos, los cuales se “convierten en una
"ventana al mundo" para nifios, nifias y educadores, aprovechando las oportunidades que
brindan los ambientes educativos que tienen dichas caracteristicas” (Galvis, 1998).

Aramburu (2013) sostiene que el sujeto, la persona, o el aprendiz hace un proceso
de codificacion y clasificacion de los datos que el exterior le emite, lo que permite entender
su entorno y su medio, sin embargo esto es un proceso intermedio entre aquellos estimulos
exteriores y el comportamiento o la conducta que asume el sujeto, y por tanto estas
clasificaciones dependen de lo que sujeto requiera (necesidad), lo que haya conocido
(experiencias), lo que desee o espere (expectativas) y, finalmente, los juicios de
interpretacion propios que realiza el sujeto (juicios de valor). Empero, para Bruner (1966)
“el comportamiento no es pues algo que depende tinicamente y mecanicamente de un
estimulo objetivo externo; el sujeto transforma la informaciéon que le llega por medio de
tres sistemas de representacion: la representacion enactiva, la representacion iconica y la
representacion simbolica”.

Mencionado lo anterior, se debe entender, entonces, que la representacion enactiva
hace referencia a la capacidad del sujeto que “representa los acontecimientos, los hechos y
las experiencias por medio de la accidon” (Bruner, 1966), sin que sea necesario que el sujeto
los pueda describir o realizar un proceso cognoscitivo posterior. Por su parte, la
representacion iconica “‘es mas evolucionada. Echa mano de la imaginacion. Se vale de

imagenes y esquemas espaciales mas o menos complejos para representar el entorno. Segin
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Bruner, es necesario haber adquirido un nivel determinado de destreza y practica motrices,
para que se desarrolle la imagen correspondiente.

A partir de ese momento, sera la imagen la que representara la serie de acciones de
la conducta” (Aramburu, 2013). Finalmente, la representacion simbdlica “va mas alla de la
accion y de la imaginacion; se vale de los simbolos para representar el mundo. Esos
simbolos son a menudo abstracciones, que no tienen por qué copiar la realidad. Por medio
de esos simbolos, los hombres pueden hipotetizar sobre objetos nunca vistos.” (Aramburu,
2013).

Por su parte Piaget (1965) indica que la comprension del concepto de nimero esta
ligado a la aparicion de un estadio mas avanzado del pensamiento, en el cual los requisitos
l6gicos del numero (conceptos de seriacion, clasificacion, y correspondencia biunivoca)
aparecen con el “estadio operacional” del desarrollo mental.

De todo lo anterior, y analizando los datos que arrojo la aplicacion de la prueba
inicial, se debe establecer que antes de la prueba inicial no se habian aplicado los juegos
con los estudiantes que integran la muestra poblacional y por tanto fue propicio para
investigar mediante la prueba inicial el estado del conocimiento y de aprendizaje del
concepto de niimero por parte de los estudiantes ya mencionados, lo que permite sefialar
que el proceso cognoscitivo de aprendizaje de nimero, anterior a la aplicacion de los juegos
matematicos, siguio el orden a la codificacion y la clasificacion de lo ensefiado en el aula
de clases, lo cual se evidencia en los datos estadisticos que ajorr6 esta prueba inicial, por
cuanto predomind, con un 35,29% de incidencia, que los estudiantes respondieran
correctamente unicamente dos (2) respuestas de las cinco (5) preguntas que se realizaron

mediante el cuestionario de la prueba inicial.
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De ¢ésta misma forma, y estableciéndose un punto de cohorte para aprobar la prueba
a partir de tres (3) respuestas correctas, se tiene que, y sumando los estudiantes que
respondieron 0, 1 6 2 preguntas correctamente; que veintitrés (23) estudiantes respondieron
incorrectamente y no alcanzaron el puntaje de cohorte de tres (3) respuestas correctas para
aprobar, equivaliendo éste nimero al 67.64% de la muestra poblacional.

De lo anterior, se puede analizar que los estudiantes que integraron la muestra para
la aplicacion de la prueba inicial, y que reprobaron la prueba, cumplieron el proceso mental
de codificacion y clasificacion, el cual no significa un estadio operacional segun la tesis de
Piaget, ni tampoco significa el desarrollo de la representacion iconica o la posterior
representacion simbdlica segun la tesis de Bruner, y por tanto los estudiantes evaluados
evidenciaron una etapa pre operacional o propia de la representacion enactiva, en la cual se
apropian de manera correcta de la generalidad del concepto de nlimero, en razén al uso de
la memoria para su codificacion pero que, y a la hora de ser evaluados no pueden
reproducir aquel conocimiento y de ello deriva el nimero de respuestas no acertadas.

Establecido lo precedente, el modelo educacional seguido para la apropiacion,
conceptualizacidon, entendimiento y aprendizaje del concepto de niumero para los veintitrés
(23) estudiantes que reprobaron la prueba, demostro no ser el idoneo para que los
estudiantes desarrollaran sus habilidades numéricas ni de reconocimiento del concepto de
numero, habida cuenta que ante el cuestionario presentado se equivocaron en las
operaciones de contabilizar, representar y simbolizar los nlimeros evaluados y elegidos al
azar.

Empero, y para el caso de los once (11) estudiantes (35,35%) que aprobaron la

prueba, es decir, que obtuvieron tres (3) o mas respuestas correctas en la prueba, se debe
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indicar que en éstos casos el proceso educativo que se les ha impartido ha sido suficiente
para que ellos pudiesen establecer, representar y simbolizar los mimeros elegidos al azar.
En éste sentido, aquellos que aprobaron la prueba inicial se podria indicar que se
encuentran en la fase operacional sefiala por Piaget, incluso podrian encontrarse en la fase
de representacion iconica o la posterior simbodlica.

Respecto de la prueba final, se debe indicar que los resultados que arrojé su
practica, luego del proceso de seis (6) semanas de estudios del concepto de nlimero a partir
de los juegos que se han referenciado anterior, aumento significativamente en las respuestas
correctas, toda vez que el nimero de estudiantes que super6 el puntaje de cohorte para
aprobar la prueba, fue de veintisiete (27) estudiantes, equivaliendo esto al 79,41% de la
muestra poblacional.

Indicado lo anterior, con el proceso de aplicacion de los juegos matematicos se
empezo a superar la etapa pre operacional y la representacion enactiva, y en éste sentido los
estudiantes pudieron no sélo comprender, entender y retener el concepto de nimero, sino
que también pudieron representarlo y simbolizarlo en la prueba aplicada.

De lo anterior, se podria indicar, al menos introductoriamente que la diferencia entre
el porcentaje de estudiantes que aprobaron la prueba inicial, es decir, el 35.35% (11
estudiantes), con respecto de los estudiantes que aprobaron la prueba final, esto es, el
79,41% (27 estudiantes), existe una divergencia entre el primer y el periodo final toda vez
que le prueba final arrojé una mejoria equivalente al 114,70%, lo cual surgio luego de que
se aplicase los juegos en el grupo 1° F del Colegio Maipore¢.

Entre la prueba inicial y la prueba final s6lo en dos casos hubo desmejoria entre los

resultados observados en la prueba inicial y los resultados de la prueba final. Asimismo, los
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treinta y cuatro (34) casos, hubo, también, tres (3) casos de empate entre la puntuacion
obtenida en la prueba inicial y la obtenida en la prueba final.

Entonces, y a manera de conclusion, la aplicacion de los juegos en el curso 1° F del
Colegio Maiporé permitié una mejora significativa en la puntuacion y en la nota obtenida
de manera individual por parte de los estudiantes, lo que demuestra que el uso de los juegos
como herramientas virtuales y didacticas cumplen su mision de permitir, en el grupo
muestra poblacional, la concepcion, la implementacion, la retencion y la reproduccion del

concepto de nlimero.

4.5. Confiabilidad y Validez

A continuacion se presenta el correspondiente analisis estadistico de las pruebas
realizadas para demostrar la validez de la metodologia educativa implementada. Para ello,
se estableceran pruebas de hipotesis entre los distintos resultados obtenidos por pregunta en
la prueba inicial y final.

Para ello, se asumira que si el estudiante realizé bien alguno de las actividades
propuestas de la pregunta, se asignara un valor de uno (1). De lo contrario, se asigna un
puntaje de cero (0).

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): ciento tres (103)

Tamano de la muestra: ciento treinta y tres (136)

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): ciento dieciocho
(118)

Tamano muestral: ciento treinta y tres (136)
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Se establece un nivel de significancia del 95%.
Ahora, es necesario establecer si existen diferencias significativas entre ambas

muestras. Para ello utilizamos la herramienta Excel:

Tabla 13.
Pregunta 1- Comparacion resultados prueba inicial y final.
PREGUNTA N°1
COMPARACION RESULTADOS PRUEBA
INICIAL Y FINAL
Hipotesis nula P1=P2
Datos

Diferencia entre proporciones 0

Nivel de significancia 0,05
Prueba inicial

Numero de éxitos 103

Tamano muestral 136
Prueba Final

Numero de éxitos 118

Tamano muestral 136

Calculos intermedios

Proporcion Prueba inicial 0,7573

Proporcion Prueba Final 0,8676

Diferencia en las dos Proporciones -0,1102

Average Proportion 0,8125

Z Test Statistics -2,3302
Two tail Test

Lower Critical Value -1,959963985

Upper Critical Value 1,959963985

p — Value 0,01979522

SE RECHAZA LA HIPOTESIS NULA

Se rechaza la hipotesis nula debido a que el valor P = 0,0197 < 0,05. Ademas el
estadistico Z es -2,3302 y por lo tanto esta por fuera del rango comprendido entre -1,96 y

1,96.
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Conclusion: Existen diferencias significativas entre los resultados obtenidos en la
prueba inicial y la prueba final para la pregunta nimero uno (1). Por tanto, se puede
concluir que la metodologia educativa implementada tiene un efecto significativo y positivo
sobre el desempeno de los estudiantes en las pruebas realizadas.

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): noventa y uno (91)

Tamafio muestral: doscientos cuatro (204)

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): ciento cuarenta y
cinco (145)

Tamafio muestral: doscientos cuatro (204)

Se establece un nivel de significancia del 95%.

Ahora, es necesario establecer si existen diferencias significativas entre ambas
muestras. Para ello utilizamos la herramienta Excel en la cual se pondra a prueba la

siguiente hipotesis:

Tabla 14.
Pregunta 2- Comparacion resultados prueba inicial y final.
PREGUNTA N°2
COMPARACION RESULTADOS PRUEBA
INICIAL Y FINAL
Hipotesis nula P1=P2
Datos
Diferencia entre proporciones 0
Nivel de significancia 0,05
Prueba inicial
Numero de éxitos 91
Tamano muestral 204
Prueba Final
Numero de éxitos 145
Tamano muestral 204
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PREGUNTA N°2
COMPARACION RESULTADOS PRUEBA

INICIAL Y FINAL

Calculos intermedios
Proporcion Prueba inicial 0,44607
Proporcion Prueba Final 0,710784
Diferencia en las dos Proporciones -0,264705
Average Proportion 0,57843
Z Test Statistics -5,413817

Two tail Test

Lower Critical Value -

1,959963985

Upper Critical Value 1,959963985

p — Value 6,195E-08
SE RECHAZA LA HIPOTESIS NULA

Se rechaza la hipotesis nula debido a que el valor P = 6,195E-08 < 0,05. Ademas el
estadistico Z es -5,4138 y por lo tanto esta por fuera del rango comprendido entre -1,96 y
1,96.

Conclusion: existen diferencias significativas entre los resultados obtenidos en la
prueba inicial y la prueba final para la pregunta nimero dos (2). Por tanto, se puede
concluir que la metodologia educativa implementada tiene un efecto significativo y positivo
sobre el desempefio de los estudiantes en las pruebas realizadas.

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): cuarenta y cuatro
(44)

Tamano muestral: sesenta y ocho (68)

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): sesenta y tres (63)

Tamano muestral: sesenta y ocho (68)

Se establece un nivel de significancia del 95%.
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Ahora, es necesario establecer si existen diferencias significativas entre ambas
muestras. Para ello utilizamos la herramienta Excel en la cual se pondra a prueba la

siguiente hipdtesis:

Tabla 15.
Pregunta 3- Comparacion resultados prueba inicial y final.
PREGUNTA N°3
COMPARACION RESULTADOS PRUEBA
INICIAL Y FINAL
Hipotesis nula P1=P2
Datos

Diferencia entre proporciones 0

Nivel de significancia 0,05
Prueba inicial

Numero de éxitos 44

Tamano muestral 68
Prueba Final

Numero de éxitos 63

Tamano muestral 68

Calculos intermedios

Proporcion Prueba inicial 0,6470588

Proporcion Prueba Final 0,9264705

Diferencia en las dos Proporciones -0,2794117

Average Proportion 0,7867647

Z Test Statistics -3,9777013
Two tail Test

Lower Critical Value -

1,959963985

Upper Critical Value 1,959963985

p — Value 6,95847E-05
SE RECHAZA LA HIPOTESIS NULA

Se rechaza la hipdtesis nula debido a que el valor P = 6,95847E-05 < 0,05. Ademas
el estadistico Z es -3,9777013 y por lo tanto esta por fuera del rango comprendido entre -

1,96 y 1,96.
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Conclusion: Existen diferencias significativas entre los resultados obtenidos en la
prueba inicial y la prueba final para la pregunta nimero tres (3). Por tanto, se puede
concluir que la metodologia educativa implementada tiene un efecto significativo y positivo
sobre el desempeno de los estudiantes en las pruebas realizadas.

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): ciento ocho (108)

Tamafio muestral: doscientos treinta y ocho (238)

Se establece un nivel de significancia del 95%.

Ahora, es necesario establecer si existen diferencias significativas entre ambas
muestras. Para ello utilizamos la herramienta Excel en la cual se pondra a prueba la

siguiente hipdtesis:

Tabla 16.
Pregunta 4- Comparacion de resultados pruebas inicial y final.
PREGUNTA N°4
COMPARACION RESULTADOS PRUEBA
INICIAL Y FINAL
Hipotesis nula P1=P2
Datos
Diferencia entre proporciones 0
Nivel de significancia 0,05
Prueba inicial
Numero de éxitos 108
Tamano muestral 238
Prueba Final
Numero de éxitos 198
Tamano muestral 238
Calculos intermedios
Proporcion Prueba inicial 0,4537815
Proporcion Prueba Final 0,8319327
Diferencia en las dos Proporciones -0,3781512
Average Proportion 0,6428571
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PREGUNTA N°4

COMPARACION RESULTADOS PRUEBA
INICIAL Y FINAL
Z Test Statistics -8,6091606
Two tail Test
Lower Critical Value

1,959963985
Upper Critical Value 1,959963985
p — Value 0

SE RECHAZA LA HIPOTESIS NULA

Se rechaza la hipotesis nula debido a que el valor P =0 < 0,05. Ademas el
estadistico Z es -8,6091606 y por lo tanto esta por fuera del rango comprendido entre -1,96
y 1,96.

Conclusion: Existen diferencias significativas entre los resultados obtenidos en la
prueba inicial y la prueba final para la pregunta nimero cuatro (4). Por tanto, se puede
concluir que la metodologia educativa implementada tiene un efecto significativo y positivo
sobre el desempefio de los estudiantes en las pruebas realizadas.

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): cincuenta y uno
(51)

Tamano muestral: sesenta y ocho (68)

Se establece un nivel de significancia del 95%.

Ahora, es necesario establecer si existen diferencias significativas entre ambas
muestras. Para ello utilizamos la herramienta Excel en la cual se pondra a prueba la

siguiente hipotesis:
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Tabla 17.
Pregunta 5- Comparacion de resultados prueba inicial y final.

PREGUNTA N°5
COMPARACION RESULTADOS PRUEBA
INICIAL Y FINAL

Hipotesis nula P1=P2

Datos

Diferencia entre proporciones 0

Nivel de significancia 0,05
Prueba inicial

Numero de éxitos 30

Tamafio muestral 68
Prueba Final

Numero de éxitos 51

Tamafio muestral 68

Calculos intermedios

Proporcion Prueba inicial 0,441176471

Proporcion Prueba Final 0,75

Diferencia en las dos Proporciones -0,30882352

Average Proportion 0,5955882

Z Test Statistics -3,6691451
Two tail Test

Lower Critical Value -

1,959963985

Upper Critical Value 1,959963985

p — Value 0,00024336
SE RECHAZA LA HIPOTESIS NULA

Se rechaza la hipotesis nula debido a que el valor P = 0,00024336 < 0,05. Ademas el
estadistico Z es -3,6691451 y por lo tanto esta por fuera del rango comprendido entre -1,96
y 1,96.

Conclusion: Existen diferencias significativas entre los resultados obtenidos en la
prueba inicial y la prueba final para la pregunta nimero cinco (5). Por tanto, se puede
concluir que la metodologia educativa implementada tiene un efecto significativo y positivo

sobre el desempefio de los estudiantes en las pruebas realizadas.
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Capitulo 5. Conclusiones

El proposito del presente capitulo es presentar, de manera organizada, las
principales conclusiones a las que se llegaron durante el proceso de investigacion relativo a
la influencia de las estrategias ludico-virtuales (juegos educativos) para la apropiacion del
concepto de nimero en los estudiantes de primero F del colegio Maiporé sede B, y por
tanto las conclusiones parten de los aspectos mas relevantes a lo largo de esta investigacion.

Inicialmente se toman con relacion a los hallazgos mas destacados y como ellos
responden a la pregunta de investigacion y al tema “estrategias ludico virtuales para la
apropiacion del concepto de nimero en estudiantes de primer nivel”, las cuales hacen
referencia de igual forma a los objetivos que se persiguieron durante la investigacion.

Seguidamente se declaran las ideas nuevas que surgen a raiz de la presente
investigacion y los limitantes encontrados a lo largo de todo el proceso llevado y que de
alguna forma interfieren en los resultados. Partiendo de lo encontrado qué preguntas nuevas
surgen para conocer mas sobre el tema y que nuevos aspectos podrian conocerse mas y
mejor.

Finalmente, y partiendo de los hallazgos encontrados durante la investigacion se
daran unas recomendaciones a tener en cuenta por parte de docentes, padres de familia y
directivos que redundaran en beneficios a esta comunidad educativa y en especial a los
estudiantes de 1F del colegio Maiporé sede B de la ciudad de Bucaramanga. Colombia que

posteriormente seran compartidos con toda la comunidad educativa de la institucion.
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5.1 Principales hallazgos.

La pregunta problema se delimitd para establecer si los juegos virtuales, como una
estrategia de ensefianza y aprendizaje, favorecen mas la apropiacioén del concepto de
numero que la ensefianza tradicional por parte de los estudiantes del grupo IF del Colegio
Maiporé.

La muestra poblacional, la cual, y tal como se define, es “un subgrupo de la
poblacion” (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio, 2010), siendo en
¢éste caso la poblacion de 150 estudiantes que pertenecen al grado primero en la jornada de
la tarde del Colegio Maiporé sede B , mientras que la muestra son los treinta y cuatro (34)
estudiantes que integran el grupo 1° F de la misma institucion, que equivalen al 22,5% de la
poblacion total de los estudiantes del grado primero en la institucion, a esta muestra
poblacional se les aplico la prueba inicial y la prueba final, asi como se les aplico los juegos
matematicos ya referenciados.

Los participantes en la investigacion se discriminaron por edades para tener un
marco referencial en cuanto a las edades de las personas que integraron la muestra
poblacional, obteniéndose que existe prevalencia, con un 41% (14 estudiantes) que el
rango de edad se encuentra en los seis (6) afios, asi como existe un porcentaje significativo
(38%) de personas tienen siete (7) afios. Se infiere entonces que la muestra poblacional se
encuentra entre los seis (6) y los siete (7) afios de edad, con una incidencia porcentual del
79%, lo que significa que de los treinta y cuatro (34) estudiantes que integraron la muestra
veintisiete (27) estan en este rango de edad. En un caso particular, se encuentra un

estudiante que tiene doce (12) afios de edad, el cual posee una limitacion en su capacidad
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de aprendizaje denominada NEE (Retardo Mental Moderado), lo que le ha impedido
continuar con sus estudios y estar en un grado mayor.

Como marco referencial, es importante destacar el género sexual de los integrantes
de ésta muestra poblacional, de lo que se desprende que existe una prevalencia del 68%
(veintitrés (23) estudiantes) del género femenino, mientras que el género masculino tiene
una prevalencia del 32% (once (11) estudiantes).

El Colegio Maiporé, institucion donde se realizo la presente investigacion, es de
caracter oficial, y es en razon a ésta referencia institucional que se hace necesario tener un
marco referencial en cuanto al estrato socio econdémico de los estudiantes que integran la
muestra poblacional. En éste sentido se tiene que existe un mayor numero de estudiantes
que pertenecen al primer estrato socioeconémico.

Segtn el DANE (Departamento Nacional de Estadistica de Colombia), el primer
estrato socioeconomico referencia al nivel econémico bajo-bajo, el cual, al igual que el
estrato segundo y tercero, albergan a las personas con menos recursos econdmicos, a
quienes se les otorgan una serie de subsidios (Departamento Nacional de Estadistica-
DANE, geoestadistica), y pertenecen a ciertos programas que el Estado colombiano, en su
interés por mejorar las condiciones y la calidad de vida de sus ciudadanos, ha creado, como
el Programa de Familias en Accion.

Establecido lo precedente, se puede sefialar, entonces, que la 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
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necesidades basicas insatisfechas, las cuales podrian o no, y sin la intencion de ahondar en
la tematica, afectar sus procesos cognoscitivos de aprendizaje.

Discriminacion en cuanto a la tenencia de computador en sus hogares.

Pregunta 1. ;Tiene computador?

Solo el 38% de los estudiantes cuentan con ordenadores para su uso en sus hogares,
mientras que el 62% no cuentan con ésta herramienta.

Discriminacion en cuanto al uso del computador por parte de los Estudiantes del
grupo IF del Colegio Maiporé.

Quienes respondieron afirmativamente sobre la tenencia de ordenadores en sus
hogares, se puede establecer un rango de uso de los mismos, del cual resalta que hay una
tendencia significativa del uso de los ordenadores por un lapso de tiempo menor a 1 hora
diaria, toda vez que siete (7) de los estudiantes (53,84%) lo usan por éste término de
tiempo, mientras que cuatro (4) estudiantes (30,76%) lo usa por un lapso equivalente a 1
hora diaria y, finalmente, dos (2) de los trece (13) estudiantes (15,38%) que cuentan con
ordenadores en sus hogares, afirmaron usarlo por un lapso mayor a 1 hora diaria.

Se debe expresar, en cuanto al uso de los ordenadores, y tal como lo indica Pérez
Gomez (2008), que en la actualidad nos encontramos en una época de la historia humana
que se establecid en razon a unos cambios sociales profundos, lo que permite que exista una
primacia y un interés por la informacion, y por tanto se podria “afirmar que la
supervivencia de los individuos, las organizaciones y las naciones, en la era de la
informacion dependen sustancialmente de la adquisicion, uso, analisis, creacion y

comunicacion de la informacion” (Pérez Gémez, 2008).
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En términos de pedagogia y de educacion, se debe indicar, tal como lo indica Pérez
Gomez (2008) que es claro que no pueden comprenderse o entenderse los procesos de
ensefianza y de aprendizaje sin la presencia de las tecnologias de informacion y la
comunicacioén- TIC y menos aun sin la presencia de las redes sociales, lo que, y tal como lo
indica Marin Diaz (2010), la presencia de éstas TIC son las que permiten que exista un
cambio sustancial en todos los procesos de aprendizaje (adquisicidon de conocimiento), asi
como el desarrollo posterior que se puede establecer en la practica de lo aprendido.

De lo anterior, entonces, es notable que el uso de los ordenadores, mas alla del aula
de clases, permiten la continuidad de los procesos de aprendizaje y de adquisicion del
conocimiento, mas aun si se tiene en cuenta que en la red existe surtido material didactico
en para el uso de los estudiantes, lo que permite asi que el proceso cognoscitivo no sélo se
resuma a lo aprendido en las cortas sesiones de clases instruidas en los colegios, sino que se
profundice y se contintie en los mismos hogares.

Finalmente, se debe indicar que la 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. El uso adecuado de las herramientas a disposicion es propicio
para un desarrollo 6ptimo e idoneo para el aprendizaje del concepto de nimero.

Cuestionario realizado a los padres de familias o quienes hagan sus veces en
torno a la aceptacion y/o reconocimiento de las herramientas computacionales con
respecto al proceso de aprendizaje del concepto de numero por parte de sus hijos.

Con relacion a la anterior pregunta el 79% veinte uno (21) de los padres o quienes

hacen sus veces, contestaron que si, y el 21% siete (7) padres o quienes hacen sus veces
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contestaron no. Lo anterior permite resaltar que los padres o quienes hacen sus veces ya han
tomado conciencia de la importancia de contar con un ordenador tanto en el aula de clase
como una herramienta que propicia un desarrollo del pensamiento matematico
indispensable para el aprendizaje del concepto de nimero en el grado primero.

Pregunta 2. ;Considera que el uso del computador puede ayudar a su hijo (a) a
mejorar el desempeiio académico?

Un factor importante que determina el uso de los ordenadores, de los juegos
matematicos, y en general de las TIC en los hogares y en las instituciones educativas, es la
percepcion social que se mide en datos que reflejan su significacion y grado de aceptacion
social. En éste sentido, se debio establecer, mediante una prueba practicada a los padres de
familia o de quienes hicieran sus veces, sobre la aceptacion de éstos medios y/o
herramientas en el proceso de ensefianza que se imparte en el Colegio Maipor¢, y que se
aplicé mediante una serie de juegos especificos, ya referenciados, con respecto al desarrollo
de concepto de numero y su apropiacion por parte de los estudiantes del grupo 1° F.

Como lo indica Prendes Espinosa (2004), la tecnologia y el uso de ésta implica un
proceso en el cual se inmiscuyen varios elementos, entre eso los elementos sociales,
politicos, econdmicos, culturales y psicolégicos, y por tanto la practica de la tecnologia no
puede ser vista de manera unitaria, sino que debe ser entendida como una practica social
por cuanto ésta no se escapa de valores e intereses socialmente definidos. Entonces, y en
cuanto a la aplicacion de las nuevas tecnologias a los procesos educativos, se debe entender
que si bien ha evolucionado los paradigmas sociales y la tecnologia se ha desarrollado de
manera rapida y prominente, alin existen limitantes que van desde lo social, lo cultural,

pasando por las condiciones econdmicas y politicas preexistentes en paises como el
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colombiano, més aun si se tiene en cuenta que de la totalidad de los estudiantes que
integran la muestra poblacional se encuentre entre el primer y el tercer nivel de estrato
socioeconomico, el cual y por definicién indicada por el DANE, se caracteriza por unos
ingresos bajos, y unas condiciones de vida no propias para un desarrollo en igualdad e
idoneidad.

En cuanto a las preguntas realizada a los padres con respecto a si ellos consideran
que el uso del computador y de los juegos didacticos existentes en la red le han ensefiado o
han permitido que el desempefio académico de sus hijos mejore, se debe indicar que el
79,41% afirmé que el uso del computador y las herramientas didacticas (juegos didacticos)
le ha ensefiado a sus hijos. Asimismo, y para el caso de la segunda pregunta, referente a la
mejoria en el desempefio académico derivado del uso del computado y de las herramientas
existentes, como los juegos didacticos, ha mejorado el rendimiento académico de los
menores, tal cual lo indicaron el 70,58% de los padres que respondieron el cuestionario de
manera afirmativa a ésta pregunta. De lo anterior, se desprende, entonces, que existe una
alta incidencia de aceptacion por parte de los padres, toda vez que los datos reflejan que el
uso del ordenador y de las nuevas tecnologias en general, en los procesos pedagdgicos y
cognoscitivos al interior de las aulas de clases, e incluso al interior de los hogares que
poseen computadores, son considerados por los padres o quienes hacen sus veces, como
elementos que ensefian y que permiten una mejoria en el rendimiento académico de sus
hijos, lo que denota una confianza hacia éstas herramientas.

Como lo sefiala Galvis (1998) “la sociedad del conocimiento y la era de la
informacion plantean retos muy grandes a los educadores, no solo por la proliferacion

ubicua de informacion y por el rompimiento de muchas barreras espacio-temporales para

121



acceder al saber, sino también por el cambio de paradigma que conlleva formar para el
cambio y para la excelencia, dentro de un entorno en el que educacion ya no es sinénimo de
escolaridad, es un requerimiento permanente.”. Empero, y como lo sefiala Ruthkowski
(1996) “las tecnologias avanzadas por si mismas no reformaran la educacion, ni cambiaran
las estructuras de las escuelas, pero si podemos distribuir equitativamente esta capacidad
técnica, podremos comenzar a brindarla a quienes tienen vision de reforma educativa para
que exploren su magia, podremos empoderar a los profesores para que sean guias creativos
de quienes seran aprendices a lo largo de toda su vida, dar aliento a padres carifiosos y
conocedores, para que ayuden a facilitar el aprendizaje a los profesores de las escuelas, y
asi propiciar los cambios culturales al interior de los sistemas y de las comunidades soporte,
que son necesarios para reestructurar la escuela y reformar la educacion”.

Entonces, las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones,
denominadas TIC, permiten que se construyan o constituyan un nuevo entramado social
que propicia nuevas formas de relaciones humanas, asi como permite que exista un
desarrollo y un avance en materia educativa, y no unicamente para el avance de la
informacion y los canales de comunicacion. Es, entonces, que las TIC permite nuevos
procesos de aprendizaje y transmision de conocimientos a través de redes, de lo que se
desprende una latente necesidad, toda vez que para poder interactuar en éste nuevo espacio
social-se requieren de nuevos conocimientos y destrezas que deberdn ser aprendidos en los
procesos educativos, lo que indica que se deben adaptar a las escuelas a éste nuevo medio,
y por tanto se demanda crear un sistema de centros educativos a distancia conectados a la
red, e interconectados entre ellos mismos, asi como de nuevos escenarios, métodos e

instrumentos para los procesos educativos. En razén a lo anterior, Riegel, (2007) establece
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que en esta sociedad global, la que se encuentra basada en la informacion, es necesario
considerar seriamente el papel de las nuevas herramientas y plataformas por las cuales se
transmite informacion y los datos, porque sin duda alguna éstos medios constituyen el
factor central del cambio, teniéndose en cuenta que no sélo permite un cambio en las
formas de comunicacion, sino que ésta y su aplicacion permite que los procesos
cognoscitivos sean otros, es decir, que permite una evolucion en la teoria y la practica de
aquellos elementos educativos, como lo es en éste caso que a través de la aplicacion de
juegos puedan comprender, de mejor forma, los estudiantes del curso 1° F, del concepto de
namero y pueda darle una aplicacion y respectiva reproduccion no unicamente basado en la
teoria, sino llevado a circunstancias especificas como lo son la seriacion, el conteo, y la
interpretacion de los casos en los cuales se requieren las habilidades l6gicas matematicas.

Por su parte Chateau (1973) sostiene que ‘el juego contribuye a desarrollar el
espiritu constructivo; la imaginacion, la capacidad de sistematizar, ademas lleva al trabajo,
sin el cual no habria ni ciencia ni arte”, mientras que, y tal como lo indica Labrador y
Morote, se tiene en cuenta al juego como un factor socia, lo que encuentra eco en lo
referenciado por Fingerman (1970) quien indicé que “el juego es un factor de
desenvolvimiento social en el individuo. Mediante el juego no solo se ejercitan las
tendencias sociales, sino que se mantiene la cohesion y la solidaridad del grupo con las
reuniones, las fiestas y otros muchos actos de cardcter popular”.

Respecto de la interactividad de los ambientes de aprendizaje, Galvis (1998) asevera
que la existencia y el uso de computadores y software no garantiza la interactividad de los
ambientes, es por ello que no se puede limitar la interactividad a unas herramientas en

especifico por cuanto todas ellas comprenden un cumulo de posibilidades para que los
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educandos puedan desarrollar sus habilidades. Entonces, sefiala el autor citado que
“usualmente algo que hace diferencia en ambientes interactivos es el hecho de haber
logrado motivar al aprendiz a resolver algo, a indagar y a descubrir, a generar sus propios
modelos acerca de como funcionan las cosas, en fin, a crear y a construir. Y esto por lo
general exige intervencion humana, usualmente de parte de un profesor-facilitador que
logra llegar al campo vital del estudiante y que, a partir del mismo, genera desequilibrios
que incitan a la accion. Sobre esta base vital y motivacional, es la interaccion entre el
aprendiz y el micro mundo lo que permite construir el conocimiento.” (Galvis, 1998).

En materia de los juegos didacticos por computador, sostiene Dutra y otros (1996)
que los “que tienen la cualidad de permitir al aprendiz no s6lo vivir la experiencia de que se
trate y aprender en forma agradable a partir de ella, sino que pueden desarrollar capacidad
de autocriticar su “desempeiio” sea en el computador o en el contexto a donde sea
transferible la destreza, haciendo posible cambios de mentalidad y mejoria en el desempeio
en procesos que estan bajo su responsabilidad de ejecucion.” Entonces, los juegos son
elementos ludicos, colaborativos, interactivos y creativos, los cuales se “convierten en una
"ventana al mundo" para nifios, nifias y educadores, aprovechando las oportunidades que
brindan los ambientes educativos que tienen dichas caracteristicas” (Galvis, 1998).

Aramburu (2013) sostiene que el sujeto, la persona, o el aprendiz hace un proceso
de codificacion y clasificacion de los datos que el exterior le emite, lo que permite entender
su entorno y su medio, sin embargo esto es un proceso intermedio entre aquellos estimulos
exteriores y el comportamiento o la conducta que asume el sujeto, y por tanto estas
clasificaciones dependen de lo que sujeto requiera (necesidad), lo que haya conocido

(experiencias), lo que desee o espere (expectativas) y, finalmente, los juicios de

124



interpretacion propios que realiza el sujeto (juicios de valor). Empero, para Bruner (1966)
“el comportamiento no es pues algo que depende Unicamente y mecanicamente de un
estimulo objetivo externo; el sujeto transforma la informacion que le llega por medio de
tres sistemas de representacion: la representacion enactiva, la representacion iconica y la
representacion simbdlica”.

Mencionado lo anterior, se debe entender, entonces, que la representacion enactiva
hace referencia a la capacidad del sujeto que “representa los acontecimientos, los hechos y
las experiencias por medio de la accion” (Bruner, 1966), sin que sea necesario que el sujeto
los pueda describir o realizar un proceso cognoscitivo posterior. Por su parte, la
representacion iconica “es mas evolucionada. Echa mano de la imaginacion. Se vale de
imagenes y esquemas espaciales mas o menos complejos para representar el entorno. Segin
Bruner, es necesario haber adquirido un nivel determinado de destreza y practica motrices,
para que se desarrolle la imagen correspondiente. A partir de ese momento, serd la imagen
la que representard la serie de acciones de la conducta” (Aramburu, 2013). Finalmente, la
representacion simbdlica “va mas alla de la accion y de la imaginacion; se vale de los
simbolos para representar el mundo. Esos simbolos son a menudo abstracciones, que no
tienen por qué copiar la realidad. Por medio de esos simbolos, los hombres pueden
hipotetizar sobre objetos nunca vistos.” (Aramburu, 2013).

Por su parte Piaget (1965) indica que la comprension del concepto de niumero esta
ligado a la aparicion de un estadio mas avanzado del pensamiento, en el cual los requisitos
l6gicos del numero (conceptos de seriacion, clasificacion, y correspondencia biunivoca)

aparecen con el “estadio operacional” del desarrollo mental.
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De todo lo anterior, y analizando los datos que arrojo la aplicacion de la prueba
inicial, se debe establecer que antes de la prueba inicial no se habian aplicado los juegos
con los estudiantes que integran la muestra poblacional y por tanto fue propicio para
investigar mediante la prueba inicial el estado del conocimiento y de aprendizaje del
concepto de nimero por parte de los estudiantes ya mencionados, lo que permite sefialar
que el proceso cognoscitivo de aprendizaje de nimero, anterior a la aplicacion de los juegos
matematicos, sigui6 el orden a la codificacion y la clasificacion de lo ensefiado en el aula
de clases, lo cual se evidencia en los datos estadisticos que ajorrd esta prueba inicial, por
cuanto predomind, con un 35,29% de incidencia, que los estudiantes respondieran
correctamente Unicamente dos (2) respuestas de las cinco (5) preguntas que se realizaron
mediante el cuestionario de la prueba inicial. De ésta misma forma, y estableciéndose un
punto de cohorte para aprobar la prueba a partir de tres (3) respuestas correctas, se tiene
que, y sumando los estudiantes que respondieron 0, 1 6 2 preguntas correctamente; que
veintitrés (23) estudiantes respondieron incorrectamente y no alcanzaron el puntaje de
cohorte de tres (3) respuestas correctas para aprobar, equivaliendo éste nimero al 67.64%
de la muestra poblacional.

De lo anterior se puede analizar que los estudiantes que integraron la muestra para
la aplicacion de la prueba inicial, y que reprobaron la prueba, cumplieron el proceso mental
de codificacion y clasificacion, el cual no significa un estadio operacional segin la tesis de
Piaget, ni tampoco significa el desarrollo de la representacion iconica o la posterior
representacion simbolica segun la tesis de Bruner, y por tanto los estudiantes evaluados
evidenciaron una etapa pre operacional o propia de la representacion enactiva, en la cual se

apropian de manera correcta de la generalidad del concepto de nimero, en razén al uso de
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la memoria para su codificacion pero que, y a la hora de ser evaluados no pueden
reproducir aquel conocimiento y de ello deriva el nimero de respuestas no acertadas.

Establecido lo precedente, el modelo educacional seguido para la apropiacion,
conceptualizacion, entendimiento y aprendizaje del concepto de numero para los veintitrés
(23) estudiantes que reprobaron la prueba, demostro no ser el idoneo para que los
estudiantes desarrollaran sus habilidades numéricas ni de reconocimiento del concepto de
nimero, habida cuenta que ante el cuestionario presentado se equivocaron en las
operaciones de contabilizar, representar y simbolizar los nimeros evaluados y elegidos al
azar.

Empero, y para el caso de los once (11) estudiantes (35,35%) que aprobaron la
prueba, es decir, que obtuvieron tres (3) o mas respuestas correctas en la prueba, se debe
indicar que en éstos casos el proceso educativo que se les ha impartido ha sido suficiente
para que ellos pudiesen establecer, representar y simbolizar los nimeros elegidos al azar.
En éste sentido, aquellos que aprobaron la prueba inicial se podria indicar que se
encuentran en la fase operacional sefiala por Piaget, incluso podrian encontrarse en la fase
de representacion iconica o la posterior simbolica.

Respecto de la prueba final, se debe indicar que los resultados que arrojo su
practica, luego del proceso de 6 semanas de estudios del concepto de niumero a partir de los
juegos que se han referenciado anterior, aumento significativamente en las respuestas
correctas, toda vez que el numero de estudiantes que supero el puntaje de cohorte para
aprobar la prueba, fue de veintisiete (27) estudiantes, equivaliendo esto al 79,41% de la

muestra poblacional.
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Indicado lo anterior, con el proceso de aplicacion de los juegos matematicos se
empezd a superar la etapa pre operacional y la representacion inactiva, y en €ste sentido los
estudiantes pudieron no sélo comprender, entender y retener el concepto de nimero, sino
que también pudieron representarlo y simbolizarlo en la prueba aplicada.

De lo preliminar, se podria indicar, al menos introductoriamente que la diferencia
entre el porcentaje de estudiantes que aprobaron la prueba inicial, es decir, el 35.35% (once
(11) estudiantes), con respecto de los estudiantes que aprobaron la prueba final, esto es, el
79,41% (27 estudiantes), existe una divergencia entre el primer y el periodo final toda vez
que la prueba final arrojé una mejoria equivalente al 114,70%, lo cual surgi6 luego de que
se aplicase los juegos en el grupo 1° F del Colegio Maiporé.

Entre la prueba inicial y la prueba final s6lo en dos casos hubo entre los resultados
observados en la prueba inicial y los resultados de la prueba final. Asimismo, los treinta y
cuatro (34) casos, hubo, también, tres (3) casos de empate entre la puntuacion obtenida en
la prueba inicial y la obtenida en la prueba final.

Entonces, y a manera de conclusion, la aplicacion de los juegos en el curso 1° F del
Colegio Maiporé permitié una mejora significativa en la puntuacion y en la nota obtenida
de manera individual por parte de los estudiantes, lo que demuestra que el uso de los juegos
como herramientas virtuales y didacticas cumplen su misidon de permitir, en el grupo
muestra poblacional, la concepcion, la implementacion, la retencion y la reproduccion del

concepto de niimero.
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5.2 Ideas nuevas a raiz de la investigacion realizada:

-Aprovechar el interés que despiertan en los estudiantes de primer grado las Tics
para aplicarlas no solo en el drea de Matematicas sino en todas las areas del conocimiento
permitiéndoles de esta forma que adquieran las competencias necesarias para que se
desenvuelvan en esta era de las tecnologias y las comunicaciones.

-Gestionar ante las diferentes instancias gubernamentales y empresariales la
dotacion de por lo menos otra sala de computo para la institucion donde haya un ordenador
por estudiante y puedan tener acceso no solo a la clase de informatica sino en jornada
contraria y en las horas de descanso.

-Solicitar a las directivas de la institucion que se programen mantenimientos
preventivos de los equipos y sus correspondientes sistemas de refrigeracion para evitar las
continuas fallas en los equipos existentes y prolongar su vida util.

-Mostrar a los demas docentes del grado primero de la institucién educativa los
logros alcanzados en esta investigacion para que se motiven a utilizar las TIC en el
desarrollo de sus clases, especialmente en el area de Matematicas.

-Reconocer que el uso e implementacion de las Tics en las aulas regulares de clase
trae una innovacion necesaria para brindar un a educacion integral a nuestros educandos

logrando colocar un toque de actualidad y creatividad que cautiva toda su atencion.
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5.3 Limitantes que afectaron el estudio:

Los principales limitantes que afectaron esta investigacion fueron:

-El escaso numero de equipos de computo que existen en la institucion veinticuatro
(24) para atender a los estudiantes de todos los grados en una sola sala de informatica a la
cual cada grado tiene acceso 1 hora semanal.

-La continua falla en los equipos de computo de la Institucion educativa debido a la
falta de mantenimiento preventivo y a la revision periodica de los sistemas de refrigeracion
en el aula de informatica.

-El tiempo que es muy corto para realizar la investigacion y que en muchas
ocasiones se cruza con actividades ya planeadas en la Institucion educativa como
vacaciones intermedias, talleres de capacitacion, salidas pedagdgicas, evaluaciones
bimestrales y semana de receso.

-La falta de equipos de computo en la mayoria de los hogares debido a que la
institucion es de carécter oficial y pertenece a un nivel socioecondmico bajo donde el 90%
de las familias viven del empleo informal o rebusque y de las ayudas que oftrece el
gobierno como Familias en Accidn que en la mayoria de los casos llegan tardias. Lo cual
impide que los estudiantes puedan aplicar lo aprendido en clase.

(Qué nuevas preguntas de investigacion pueden formularse para conocer mas sobre
el tema?

Las nuevas preguntas de investigacion que pueden formularse para conocer mas

sobre el tema son :
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v (De qué manera las estrategias ludico virtuales favorecen la apropiacion del
concepto de nimero en estudiantes con situacion de discapacidad: Sindrome de Down,
Autismo, deficiencia auditiva, etc.?

v (Cuéles son los beneficios de la utilizacion de los juegos virtuales para el
aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de primer nivel?

v (Que estrategias ludico-virtuales favorecen mas la convivencia pacifica y las
relaciones interpersonales en estudiantes de primer nivel de educacion basica?

v (Tienen alguna influencia en el matoneo la practica de algunos juegos
virtuales?

Considero que los aspectos que podrian conocerse mas y mejor son:

v Las ventajas de la utilizacion de las estrategias ludico virtuales en la
apropiacion del concepto de nimero en los estudiantes de preescolar ya que es alli donde
los educandos deben apropiarse de este concepto que es basico para el ingreso al grado
primero para que no suceda lo que hasta hoy ocurre que los nifios llegan sin este concepto.

v Otro de los aspectos que podrian investigarse es la influencia que tienen el
uso de manipulativos (material real) en el aula tanto de preescolar como de primero para la
apropiacion del concepto de nimero.

4 Ademas es de vital importancia el uso de actividades ladicas recreativas
como la golosa y otros juegos tradicionales que conllevan a la apropiacion del concepto de

numero partiendo de la ubicacion espacial.
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Objetivos

General

Aplicar una estrategia lidica virtual (juego) que favorezca la apropiacion del
concepto de nimero mas que la ensefianza tradicional en los estudiantes de primero F del
colegio Maiporé.

Se cumpli6 a cabalidad como se relaciona el los hallazgos del capitulo cuatro (4)
donde se evidencia la diferencia entre el porcentaje de estudiantes que aprobaron la prueba
inicial, es decir, el 35.35% (once (11) estudiantes), con respecto de los estudiantes que
aprobaron la prueba final, esto es, el 79,41% (veintisiete (27) estudiantes), existe una
divergencia entre el primer y el periodo final toda vez que le prueba final arrojé una
mejoria equivalente al 114,70%, lo cual surgio luego de que se aplicase los juegos en el
grupo 1° F del Colegio Maipor¢.

Especificos:

Examinar el paradigma pedagogico de trabajo aplicado por la profesora en sus
clases de matematicas con los estudiantes de primero.

Se pudo constatar que la ensefianza tradicional utilizada por la docente no
conllevaba a un aprendizaje significativo del concepto de nimero hecho que se evidencia
en la aplicacion de la prueba inicial donde el porcentaje de estudiantes que aprobaron fue
el 35.35% (once (11) estudiantes) de un total de 34 del grado 1° F.

Identificar las actividades que los estudiantes realizan en la clase de Matematicas
relacionandolas con el concepto de niimero.

Se comprobd que inicialmente la docente aplicaba actividades propias de una

ensefanza tradicional con clase magistral de transmision oral de conceptos lo cual no
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permitid que los estudiantes se apropiaran del concepto de nimero pero a raiz de la
investigacion introdujo en sus clases elementos manipulativos como semillas, domind,
dados, abaco; hecho que conllevd a que ese concepto pasara de la abstraccion a la realidad
como relaciona Lowell (1986) sefiala que se debe ensefar, en un primer momento, el
lenguaje y los simbolos propios de las matematicas, pero que, y a pesar de lo que se puede
pensar, este aprendizaje no significa un todo para la formacion de la capacidad y la l6gica
matematica, toda vez que los nifios aprenden a recitar aquello que les ensefia, sin embargo
ello no indica que exista un procesamiento real sobre el aprendizaje, es decir, que exista un
proceso cognoscitivo real y no uno meramente referente a la memoria que desarrollan los
menores a corta edad para retener aquellos elementos basicos, que a pesar de que no los
comprenda, como sus nombres mismos, o los colores, llegan a tener la capacidad de poder
reproducirlos e identificarlos. En éste sentido sostiene que el desarrollo de un concepto del
namero y de una manera significativa de contar depende de la evolucion del pensamiento
l6gico, como lo establece (Piaget, 1965).

Comparar la estrategia lidico- virtuales (juegos) con relacion a la ensefianza
tradicional que favorezcan mas adquisicion del concepto de ntimero.

Existen diferencias significativas entre los resultados obtenidos en la prueba inicial
y la prueba final para todas las preguntas. Por tanto, se puede concluir que la metodologia
educativa implementada tiene un efecto significativo y positivo sobre el desempefio de los

estudiantes en las pruebas realizadas.
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5.4 Formulacion de recomendaciones:

A estudiantes:

-Continuar aplicando los diferentes juegos educativos existentes en la red no solo
en el area de matematicas sino en todas las areas del conocimiento para lograr una mejor
apropiacion de los conocimientos impartidos en las aulas de clase porque permiten la
practica de los aprendizajes adquiridos.

A maestros:

-Continuar con la implementacion de las diferentes estrategias ladicas virtuales
(juegos educativos) no solo en el area de Matemadticas sino a través de la transversalidad en
todas las areas del conocimiento.

A padres de familia:

Permitir que sus hijos utilicen las herramientas tecnologicas en la casa mediante la
adquisicion de un equipo de computo o debido al nivel socioeconémico hacer uso del
punto digital que estd implementando el gobierno nacional en los diferentes barrios de la
ciudad bajo su supervision.

A los directivos:

Apoyar la compra e implementacion de nuevos equipos de computo en las
instituciones educativas que beneficien cada dia a un mayor nimero de estudiantes de todos
los niveles educativos especialmente desde Preescolar y en la educacion Basica primaria
donde sea posible que haya un computador por alumno y no dos y tres como sucede en la

Institucion educativa Maiporé sede B donde se realizé esta investigacion.
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A la comunidad en general:

Brindar espacios de participacion donde los nifios puedan aplicar en diferentes
actividades tecnoldgicas los variados aprendizajes adquiridos en la escuela, aprovechando
que son nativos digitales y que se les facilitan todas estas aplicaciones virtuales ademas
que captan todo su interés.

Se destaca la influencia positiva de los juegos educativos virtuales para 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
conclusion de que despiertan todo el interés por parte de los estudiantes y se convierten en
una estrategia educativa que los maestros debemos implementar en las aulas de clase
contribuyendo a una educacion contextualizada y acorde a los requerimientos de esta
sociedad de las tecnologias y de las comunicaciones a las cuales no podemos ser

indiferentes.
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Apéndices

Apéndice A. Carta de consentimiento rector de la Institucion Educativa.

Colegio Maiporé ;’f;:

Registro DANE 168001000533
Nit. 800.005.348-1

Bucaramanga, Abril 26 de 2013

Sefiores
INSTITUTO TECNOLOGICO DE MONTERREY
Mexico.

La presente con el fin de informarle que como representante legal
del COLEGIO MAIPORE, autorizo a la estudiante de MAESTRIA EN
TECNOLOGIA EDUCATIVA Y MEDIOS INNOVADORES DE LA
EDUCACION (Rosaura Leén Garcia) para realizar una investigacién
con los estudiantes de Primero F de Primaria: Estrategias Ludicas —
virtuales para la apropiacion del concepto de nimero.

Agradezco de antemano su valiosa colaboracién.

SAULO V. VALDERRAMA

Vi

Rector
6 632
) imiento Oficial SedeA: Calle 23 No. 12- 58 Barrio Kennedy ~ Teléfono: 640 2
K 75 de ocki my I Sede B: Calle 17 No. 10- 38 Barrio Kennedy  Teléfono: 640 24 04
s Sede C: Calle 17 No. 10- 40 Barrio Kennedy  Teléfono: 640 24 06
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Apéndice B. Carta de autorizacion padres.

Bucaramanga, Abril 29 de 2013
Sefiores

Instituto Tecnolégico de Monterrey

Respetados Sefiores:

Por medio de la presente autorizo a mi hijo(a) para participar en el proyecto de
investigacion “Estrategias ladico virtuales para la apropiacion del concepto de
namero en los estudiantes de primero F deEducacion Basica del Colegio
Maiporé Sede B", que esta realizando la profesora Rosaura Le6n Garcia como
parte de su tesis de grado para la Maestria en Tecnologia Educativa y Medios

Innovadores para la Educacion.
Agradecemos su atencion.
Cordialmente,

Alumno

Almeyda Barajas Laura Valentina
Ardila Florez Breidy Julieth
Barajas Orduz Cristian Yesid

Borja Perez Zharick Adriana
Buitrago Ardila Luz Yireth

Candela Lépez Ailyn Karina
Cairiizares Delgadillo Luisa Fernanda
Castro Pinzén Wendy Dayana
Cely Morales Deisy Paola

Diaz Rueda Maira Alexandra
Duran Casadiego Juan David
Fonseca Betancourt Diego Andres
Franco Monsalve Junior Antonio
Gutierrez Pedrozo Katherin Alexa
Hernandez Beltran Michel Daniela
Higuera Figueroa Audrey Karit
Luna Sanchez Zarith Yibeth

Mantilla Rojas Juan Esteban

Padre, Madreé Acudiente

lc\of(\ S*C\\.\N ®ovaps leon
De\sy  FTlove?

Mavia Oydur
WeGroo, T\ut' 5.

4 oz Hernspds G5

\ . [ P
) UeS /\Jqﬁs.zt(, YN EJ)d) - /

"{f')_j ey e 220 7/ /0/( 22 €

z\v{". i'L\\IA\\‘\.'L '\1\)'.1\'{—_;;1\\

7 elad 1y fméi’ h wra (€5 i{e

M’C\'ngw A‘G\km\({f#a Qk\\'dC\(
Joce Yaria #enandér
H}Fx W(kicm CQSL’\(LC_’QOT)
(o,:(i Cup Ny 7(?; I5ecu /P
Caposdia Yorals Gooled.
QC’T;M&‘ #%‘%‘M"

~d pdlen A

FPedse Loto crr Fraae Caer

% W
_%n}- “ft\qua Luh e

) y
_Hosalba Vo=




Alumno

Mendoza Corso Sara Yisney
Mendoza Garcia Karol Vanessa
Moreno Rueda Maria Valentina
Reyes Acero David

Riategui Herrera Sirley Selena
Rivera Colmenares Karen Yarith
Rueda Uribe Sharol Dayana
Salinas Garcia Jaider Stevan
Sanchez Guevara Yosman Stiven
Vargas Guevara Jhostin Dayan
Vega Osorio Maria Alejandra

Velasquez Vergara Leslie Stephanny
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Apéndice C. Prueba inicial.

COLEGIO MAIPORE SEDE B PRUEBA DE CONOCIMIENTOS INICIAL

CONCEPTO DE NUMERO
(LTS Facha G I'El_dOJ S
1. Cuenta y escribe sl nimero: P A\
= ‘3 ]
=7

3. Dibuja la cantidad de elementos que is indica ef nimero

e

C (O

4. Representa en cada #baco sl nimers Indicado

L :]‘.i u d u !
] ][]
I [
| L] .. ' L
bl 18 20 7 0
5. Complata la secusncia numérica:
0 2 4 8 8
8 7 5 3 1
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Apéndice D. Prueba Final.

COLEGIO MAIPORE SEDE B. PRUEBA FINAL DE CONOCIMIENTOS. CONCEPTO DE NUMERO &
Nombre

E— =
m & %g
= ki

2 Mhmmmﬂmﬂmmmmg

2REEEE

3. mbmmqumgm

@“ @

immudulmodmw

5-mhmm

8
¥ 2 5 3 1
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Apéndice E- Cuestionario a padres.

Cuestionario para padres.

Apreciados padres de familia, el presente cuestionario hace parte del instrumento
para la recoleccidbn de datos para el proyecto “ Estrategias ludico virtuales para la
apropiacion del concepto de nimero en estudiantes del gado 1°F.”

Agradezco su participacion y le reiterd que esta informacion serd manejada de

manera confidencial solo para el presente proyecto.

Nombre:
Edad: Sexo:
Vive con los padres? SI NO Otros

Lugar de residencia:

Teléfono fijo Celular ----------==-==——-emmeem -
Estrato: Sisben Programa Familias en Accion
Ocupacion del Padre Madre

Vivienda propia Arrendada Familiar
Tiene acceso a un computador? SI NO

Cuanto tiempo pasa el nifio en el computador?
Menos de 1 hora 1 hora Mas de 1 hora
Tiene su hijo Facebook? SI NO

Cuantos juegos tiene su hijo en el computador?

El uso del computador le ha ensefiado algo a su hijo que sea aplicable a los

contenidos escolares? SI -—-———--—--—- NO Cual
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Considera que el uso del computador puede ayudar a su hijo a mejorar el

desempefio  matematico?  SI NO De qué  manera?
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Apéndice F. Tablas de confiabilidad.

Tabla 1.
Resultados de pregunta 1- Prueba inicial.

RESULTADOS PREGUNTA 1: PRUEBA INICIAL

B ~ctiv | Activ2  Activ3  Activ4 TOTAL % CORR % INCORR

N1 0 1 0 0 1 0,25 0,75
N2 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N3 1 1 1 0 3 0,75 0,25
N4 1 1 0 1 3 0,75 0,25
NS 1 1 1 1 4 1 0
N6 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N7 0 1 1 1 3 0,75 0,25
N8 1 1 1 1 4 1 0
N9 1 1 1 1 4 1 0
NIO 0 1 1 1 3 0,75 0,25
NIl 1 1 0 1 3 0,75 0,25
Ni12 1 1 0 1 3 0,75 0,25
NI13 1 1 0 1 3 0,75 0,25
NI14 0 1 1 1 3 0,75 0,25
NI5S 1 1 1 1 4 1 0
Nil6 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N17 1 1 0 1 3 0,75 0,25
NI8 0 1 1 1 3 0,75 0,25
NI19 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N20 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N2l O 1 1 1 3 0,75 0,25
N22 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N23 0 1 0 1 2 0,5 0,5
N24 0 0 0 1 1 0,25 0,75
N25 1 1 1 1 4 1 0
N26 0 1 0 1 2 0,5 0,5
N27 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N28 1 1 1 1 4 1 0
N29 0 1 0 0 1 0,25 0,75
N30 1 1 1 1 4 1 0
N3l 1 1 0 0 2 0,5 0,5
N32 1 1 1 1 4 1 0
N33 1 1 1 1 4 1 0
N34 1 1 1 1 4 1 0
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Tabla 2.

Resultados pregunta 1- prueba final.

RESULTADOS PREGUNTA 1: PRUEBA FINAL

N A2 A3 A4  TOTAL _ %corr _ %incorr
N 1 0 1 0 0 1 0,25 0,75
N2 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N3 1 1 1 1 4 1 0
N 4 1 1 1 1 4 1 0
N5 1 1 1 1 4 1 0
N 6 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N7 0 1 0 1 2 0,5 0,5
NB 1 1 1 1 4 1 0
N9 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N 10 0 1 0 1 2 0,5 0,5
N 11 1 1 1 1 4 1 0
N 12 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N 13 1 1 1 1 4 1 0
N 14 1 1 1 1 4 1 0
N 15 1 1 1 1 4 1 0
N 16 0 1 0 1 2 0,5 0,5
N 17 1 1 1 1 4 1 0
N 18 1 1 1 1 4 1 0
N 19 1 1 1 1 4 1 0
N 20 1 1 1 1 4 1 0
N 21 1 1 1 1 4 1 0
N 22 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N 23 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N 24 1 1 1 1 4 1 0
N 25 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N 26 1 1 1 1 4 1 0
N 27 1 1 1 1 4 1 0
N 28 1 1 1 1 4 1 0
N 29 1 1 0 1 3 0,75 0,25
N 30 1 1 1 1 4 1 0
N 31 1 1 1 1 4 1 0
N 32 1 1 1 1 4 1 0
N33 1 1 1 1 4 1 0
N 34 1 1 0 1 3 0,75 0,25
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Tabla 3.
Resultados pregunta 2- Prueba inicial.

RESULTADOS PREGUNTA 2: PRUEBA INICIAL

I - F2 F3 F4 F5 F6 % CORR % INCOR
N 1 0 0 0 0 0 0 0 1

N2 1 0 1 1 1 1 0,8333  0,1667
N3 0 0 0 0 0 0 0 1

N4 1 0 0 0 1 0 03333 0,6667
N5 1 1 1 1 1 1 1 0

N6 1 1 1 1 1 1 1 0

N7 0 0 0 0 1 0 0,1667  0,8333
N8 1 1 1 1 1 1 1 0

N9 0 0 1 0 1 1 0,5 0,5
N0 0 0 0 0 0 0 0 1

N1l 1 1 1 0 1 0 0,6667  0,3333
N2 1 0 0 0 0 0 0,1667  0,8333
n 13 0 0 0 0 1 0 0,1667  0,8333
N14 1 1 1 1 1 1 1 0

N15 1 0 1 1 1 1 0,8333  0,1667
N16 0 0 0 0 0 0 0 1

N17 0 0 1 1 1 1 0,6667  0,3333
NI8 0 0 0 0 1 0 0,1667  0,8333
N19 0 0 0 0 1 0 0,1667  0,8333
N20 0 1 0 0 1 1 0,5 0,5
N21 1 1 1 1 0 0 0,6667  0,3333
N2 0 0 0 1 1 1 0,5 0,5
N23 1 1 1 1 1 1 1 0
N24 1 1 1 1 1 0 0,8333  0,1667
N25 0 0 0 0 0 0 0 1

N26 0 0 0 0 0 0 0 1

N27 0 0 0 0 1 0 0,1667  0,8333
N2§8 1 1 1 1 1 1 1 0
N29 0 0 0 0 0 0 0 1

N30 0 0 0 0 0 0 0 1

N3l 1 1 1 1 1 1 1 0
N32 0 0 0 0 1 0 0,1667  0,8333
N33 0 0 0 0 0 0 0 1

N34 1 1 1 0 1 0 0,6667  0,3333
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Tabla 4.

Resultado pregunta 2- Prueba final.

RESULTADO PREGUNTA 2: PRUEBA FINAL

B 2 F3 F4 F5 F6  %CORR _ %INCORR
NI 1 1 1 0 1 0 066666667  0,33333333
N2 1 1 1 1 1 1 1 0

N3 1 1 1 1 1 1 1 0

N4 0 1 0 0 1 1 0.5 0.5

N5 1 1 1 1 1 1 1 0

N6 1 0 0 1 0 1 0.5 0.5

N7 1 1 1 1 1 1 1 0

N8 1 1 1 1 1 1 1 0

NO 1 1 1 1 1 1 1 0

NIO 0 0 0 0 1 1 0,33333333__ 0,66666667
NIl 1 1 1 1 1 1 1 0

N2 0 1 1 0 1 0 05 0.5

NI3 1 1 1 1 1 1 1 0

N14 1 1 0 1 1 1 0.83333333__ 0,16666667
NI5 1 1 1 1 1 1 1 0

NI16 1 0 1 0 1 1 0,66666667 033333333
N17 1 1 1 1 1 1 1 0

NI§ 0 0 0 0 0 0 0 1
NICEE 0 0 o0 1 1 0.5 0.5

N20 1 1 0 0 0 1 0.5 0.5

N2l 0 0 0 0 0 0 0 1

N22 1 1 1 1 1 1 1 0

N23 1 1 1 1 1 1 1 0

N24 0 0 0 0 0 0 0 1

N25 1 1 1 1 1 1 1 0

N26 0 0 0 0 0 1 0,16666667 _ 0,83333333
N27_ 0 0 1 0 1 0 033333333 0.66666667
N2§ 1 1 1 1 1 1 1 0

N29 1 1 1 1 0 1 0.83333333__ 0,16666667
N30 1 1 1 1 1 1 1 0

N3 0 0 0 0 1 1 0,33333333_ 0,66666667
N32 1 1 0 0 0 1 0.5 0,5

N33 1 1 1 1 1 1 1 0

N34 1 1 1 1 1 1 1 0
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Tabla 5.
Resultados pregunta 3- Prueba inicial.

RESULTADOS PREGUNTA 3: PRUEBA INICIAL

Al A2 %CORR  %INCORR
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Tabla 6.
Resultados pregunta 3- Prueba final.

RESULTADOS PREGUNTA 3: PRUEBA FINAL

Al A2 %CORR %INCORR
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Tabla 7.
Resultados pregunta 4- Prueba inicial.

RESULTADOS PREGUNTA 4: PRUEBA INICIAL

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 %CORR  %INCORR
N1 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N2 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N3 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N4 1 0 0 0 1 0 1 0,428571  0,5714286
N5 1 0 0 0 0 0 0 0,142857  0,8571429
N6 0 0 0 0 0 1 1 0,285714  0,7142857
N7 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 8 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N9 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 10 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 11 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 12 1 1 1 0 0 1 1 0,714286  0,2857143
N 13 0 0 0 0 0 1 1 0,285714  0,7142857
N 14 1 0 0 0 0 0 1 0,285714  0,7142857
N 15 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N 16 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N 17 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 18 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 19 1 0 0 1 1 1 1 0,714286  0,2857143
N 20 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 21 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 22 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 23 1 0 0 0 0 0 1 0,285714  0,7142857
N 24 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 25 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 26 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 27 1 1 0 0 0 1 1 0,571429  0,4285714
N 28 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N 29 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N 30 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N3l 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 32 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N33 1 0 0 0 0 1 1 0,428571  0,5714286
N 34 1 1 1 1 1 0 1 0,857143  0,1428571

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): 108

Tamaiio muestral: 238
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Tabla 8.

Resultados pregunta 4- Prueba final.

RESULTADOS PREGUNTA 4: PRUEBA FINAL

Al A2 A3 A4 AS A6 A7  %CORR %INCORR
N1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N2 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N3 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N4 1 0 0 0 0 1 1 0,42857 0,5714286
NS5 0 0 0 0 0 0 1 0,14286  0,8571429
N6 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N7 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N8 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N9 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 10 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 11 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 12 1 0 1 1 1 1 1 0,85714  0,1428571
N 13 0 0 1 1 1 1 1 0,71429  0,2857143
N 14 1 0 1 1 0 1 0 0,57143  0,4285714
N 15 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 16 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 17 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 18 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 19 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 20 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 21 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 22 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 23 0 0 0 0 0 0 1 0,14286  0,8571429
N 24 0 0 0 0 0 0 0 0 1
N 25 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 26 1 0 0 0 0 0 1 0,28571  0,7142857
N 27 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 28 1 0 1 1 1 1 1 0,85714  0,1428571
N 29 0 1 0 1 0 0 0 0,28571  0,7142857
N 30 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N3l 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 32 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N33 1 1 1 1 1 1 1 1 0
N 34 1 1 1 1 1 1 1 1 0
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Tabla 9.

Resultados pregunta 5- Prueba inicial.

RESULTADOS PREGUNTA 5: PRUEBA INICIAL

S1 S2 %CORR %INCORR
N1 1 0 0,5 0,5
N2 1 0 0,5 0,5
N3 0 0 0 1
N4 0 0 0 1
N5 1 1 1 0
N6 1 0 0,5 0,5
N7 1 0 0,5 0,5
N 8 1 0 0,5 0,5
N9 1 0 0,5 0,5
N 10 1 0 0,5 0,5
N 11 1 0 0,5 0,5
N 12 0 0 0 1
N 13 1 0 0,5 0,5
N 14 1 0 0,5 0,5
N 15 0 0 0 1
N 16 1 1 1 0
N 17 1 0 0,5 0,5
N 18 1 0 0,5 0,5
N 19 1 0 0,5 0,5
N 20 1 0 0,5 0,5
N21 1 1 1 0
N 22 0 0 0 1
N23 1 1 1 0
N 24 1 0 0,5 0,5
N 24 0 0 0 1
N 25 0 0 0 1
N 26 0 0 0 1
N 27 1 0 0,5 0,5
N 28 0 0 0 1
N 29 0 0 0 1
N 30 0 0 0 1
N 31 1 1 1 0
N 32 1 0 0,5 0,5
N33 1 0 0,5 0,5
N 34 1 1 1 0

Numero de éxitos (dado por actividad realizada correctamente): 30

Tamaiio muestral; 68
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Tabla 10.

Resultados pregunta 5- Prueba final.

RESULTADOS PREGUNTA 5: PRUEBA FINAL

S1 S2 %corr %incorr
N1 1 1 1 0
N2 1 0 0,5 0,5
N3 1 1 1 0
N4 0 0 0 1
NS5 1 0 0,5 0,5
N 6 1 0 0,5 0,5
N7 1 1 1 0
N8 1 1 1 0
N9 1 0 0,5 0,5
N 10 1 1 1 0
N1l 1 1 1 0
N 12 1 1 1 0
N 13 1 1 1 0
N 14 1 0 0,5 0,5
N 15 1 1 1 0
N 16 1 1 1 0
N 17 1 0 0,5 0,5
N 18 1 0 0,5 0,5
N 19 1 0 0,5 0,5
N 20 1 0 0,5 0,5
N 21 1 1 1 0
N 22 1 1 1 0
N 23 1 0 0,5 0,5
N 24 0 0 0 1
N 25 1 1 1 0
N 26 1 0 0,5 0,5
N 27 1 1 1 0
N 28 1 1 1 0
N 29 0 0 0 |
N 30 1 1 1 0
N 31 1 1 1 0
N 32 1 1 1 0
N 33 1 1 1 0
N 34 1 1 1 0
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