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Resumen: Esta investigación fue realizada en el área de matemáticas, se seleccionó 

como tema la competencia de desarrollo de algoritmos de resta y multiplicación por una cifra, en 

niños de grado segundo, la muestra de estudio fueron 24 niños de los cuales 5 tienen 

dificultades de aprendizaje. Esta es una investigación cuantitativa de tipo experimental. Los 

instrumentos empleados fueron dos test de habilidades específicas, la observación y una 

entrevista, estos analizados bajo dos categorías, las cuales sirvieron de base para esta 

investigación: los conceptos trabajados, el uso del video educativo. La pregunta de 

investigación fue: ¿Qué efectos se evidencian al implementar videos educativos como 

herramienta disruptiva para apoyar el proceso de aprendizaje de restas y multiplicaciones en los 
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niños de segundo primaria?, los efectos observados con el uso de los videos son: aumento en 

los tiempos de atención y concentración, mayor seguridad en la ejecución de ejercicios, a mayor 

número de visualización mayor afianzamiento de las habilidades trabajadas. Los principales 

hallazgos fueron: el uso de los videos benefició a los niños con trastorno de déficit de atención 

(TDAH)  y dislexia que puede estar acompañada de discalculia; en cuanto a los niños que no 

presentan dificultades de aprendizaje se evidenció que los emplearon como fuente de consulta 

y estudio.  Este proyecto demuestra que el uso de los videos en la educación ayuda a los niños 

con dificultades cognitivas y apoya el proceso de estudio de los que no presentan dificultades. 

 

Palabras claves: Videos educativos, discalculia, disrupción, aprendizaje.  

 

Summary: This research was conducted in the area of mathematics, was selected as the 

theme competition development of algorithms for subtraction and multiplication by a number, in 

second graders, the study sample were 24 children of which 5 have learning difficulties. This is 

an experimental quantitative research. The instruments used were two tests of specific skills, 

observation and interview, they analyzed under two categories, which served as the basis for 

this research: the worked concepts, the use of educational video. The research question was: 

What effects are evident in implementing educational videos as disruptive tool to support the 

learning process of subtraction and multiplications children?, second primary effects observed 

with the use of the videos are: increase in time attention and concentration, greater security in 

the execution of exercises, to display more further strengthening of the worked skills. The main 

findings were: the use of videos benefited children with attention deficit disorder (ADHD) and 

dyslexia who may be accompanied by dyscalculia; as children who do not have learning 

difficulties it was evident that used as a reference and study. This project demonstrates that the 

use of videos in education helps children with cognitive difficulties and supports the process of 

studying those without difficulties. 

 

Keywords: Educational Videos, dyscalculia, disruption, learning. 

 

1. Introdución:  

 

En este artículo se emplean los vídeos educativos como una herramienta para ayudar a 

los niños de segundo grado en la solución de algoritmos correspondientes a la sustracción y la 

multiplicación por una cifra. Se trabajó con 24 niños, 5 de ellos con dificultades de aprendizaje, 
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en un colegio de Bogotá, Colombia. En el marco conceptual se establecen algunas dificultades 

de aprendizaje que presentan niños en cualquier institución educativa, tales como la discalculia 

y el déficit de atención. La investigación se realizó con un método de investigación cuantitativa 

de carácter experimental, teniendo como grupo de control a la muestra anteriormente 

mencionada. Se determinaron dos ejes temáticos para la organización de datos: el primero, los 

conceptos trabajados y el segundo el uso de los vídeos educativos. 

Se emplearon tres herramientas para determinar los beneficios de la investigación, estos 

fueron dos test, uno aplicado antes de ver los vídeos, también denominado pre test y otro 

después de visualizarlos o post test, la segunda herramienta fue la observación de actitudes y 

la tercera una entrevista que se les realizó a los niños después de terminar el todo el proceso. 

Con estas herramientas y teniendo en cuenta los dos ejes de estudio se realizó el 

análisis de los datos y se determinó la respuesta a la pregunta de investigación: ¿Qué efectos 

se evidencian al implementar videos educativos como herramienta disruptiva para apoyar el 

proceso de aprendizaje de restas y multiplicaciones en los niños de segundo primaria? 

Del análisis  de  los resultados obtenidos se pudo establecer que los vídeos aumentaron 

los tiempos de atención, el dominio de los algoritmos y que además entre más visualizaciones 

tienen mayor confianza se genera en los niños para afrontar nuevas tareas similares.  

 

2. Antecedentes prácticos. 

 

Los videos educativos se emplean en la enseñanza como apoyo audiovisual para niños 

de todos los niveles académicos. En una universidad colombiana se creó un proyecto para 

empezar a emplear tecnologías educativas para sus cursos de Gerontología,  en el cual 

empleando videos educativos e informativos se lograba generar en los estudiantes los 

conocimientos indispensables para la creación de conocimientos en esta área de estudio (Peña 

2010).    

En la Universidad de Alicante en España, fueron incorporados videos como evidencia 

empírica en el proceso del aprendizaje de matemáticas en niños de primaria, y para la 

formación de maestros en la universidad. Lo primero que se hizo en la investigación fue grabar 

a los niños desarrollando ejercicios matemáticos, luego empleando el estudio de casos se 

analizaron los videos y con base en estos se realizaron cambios curriculares y estrategias 

didácticas de trabajo con los estudiantes (Llinares, 2004). En este caso los videos fueron 

creados para ver las debilidades de los niños, más no para solucionarlas.   
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En el año 2009 el profesor de matemáticas José Andalón, decidió preparar estudiantes 

para una maratón de matemáticas que se realizaría en México, al ver que los jóvenes que 

quería preparar vivían muy lejos unos de los otros, decidió empezar a subir videos tutoriales a 

través de internet, a esta iniciativa se unió su compañera María Sánchez, y junto a ella crearon 

en el 2011 un canal en youtube llamado Math2me, en el cual se pueden encontrar clases de 

matemáticas para niños y jóvenes de diferentes niveles académicos. Esta página tiene más de 

143,758 visitas y ayuda a los jóvenes que accedan a ella para estudiar y reforzar sus estudios. 

Los resultados de este proyecto se ven en la cantidad de visitas y comentarios que posee la 

página y por lo cual es tan exitosa en México. Además para quienes no tienen acceso a internet 

los videos también se pueden ver por televisión en lugares como Tijuana y el estado de 

Guerrero (Andalón, 2009). 

En el año 2004, Salman Khan vio la necesidad de ayudar a una sobrina con una tarea a 

distancia, en ese momento creo su primer video tutorial, con el paso de los años y la necesidad 

de ayudar a más personas empezó a crear videos y ponerlos en youtube, al pasar el tiempo ha 

ido construyendo una gran plataforma de aprendizaje llamada Khan Academy, en la cual se 

encuentran videos y otras herramientas didácticas en su mayoría en inglés en las áreas de 

matemáticas, ciencia, historia, economía entre otras. Esta es una plataforma completamente 

gratuita en la cual cualquier niño o joven puede inscribirse e ir registrando su progreso y ver que 

dificultades tiene en los temas correspondientes a su nivel de aprendizaje (Rodríguez, 2011).    

Los videos ayudan a consolidar conocimientos gracias a los estímulos audiovisuales y 

auditivos que contiene, además de ser importante en disminuir la brecha digital que existe entre 

el mundo de la escuela y el mundo alrededor de los niños (Greenberg y Zanetis, 2012). Al estar 

en la web los estudiantes pueden reproducirlos cuantas veces deseen sin alguna clase de 

restricción. 

 

3. Marco teórico.  

 

Este apartado está enfocado en mostrar,  cómo con el uso de videos educativos en 

matemáticas puede apoyar el proceso de aprendizaje de los niños, además el por qué son 

importantes las TIC en la educación, partiendo desde su definición hasta su implementación. Al 

final se describen  algunas investigaciones relacionadas con la temática motivo de estudio que 

se han desarrollado sobre las tecnologías disruptivas en la educación, en especial, en 

proyectos enfocados en el uso de videos educativos.  
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3.1 El porqué de las TIC en la educación. 

 

Para establecer la importancia de las TIC en los sistemas educativos, es necesario 

saber qué son, cuál es su importancia en la educación y qué ventajas o desventajas conlleva 

emplearlas en el aula de clase. 

 

3.1.1 Qué son las TIC.  

 

La sigla TIC, significan: Tecnologías de la Información y la Comunicación. Un estudio 

realizado en el año 2007, establece que no es posible dar una definición única de lo que son las 

TIC ya que entre más fuentes se investigan, más diversas son las definiciones que se pueden 

encontrar (Cobo, 2009). “Las tecnologías de la información y de la comunicación (TIC) son la 

palanca principal de transformaciones sin precedentes en el mundo contemporáneo” (Carneiro, 

2009).    

Según la ley No. 1341 del 30 de Julio del 2009 de la Republica de Colombia, las TIC se 

definen como el conjunto de elementos tecnológicos, ya sean electrónicos como computadores, 

tabletas, ipads, entre otros; programas tecnológicos o redes y todas las conexiones que éstas 

generan. Desde el año 2006 en todos los colegios públicos distritales (Bogotá), se realizó una 

gran dotación de equipos, programas y redes de internet, que están enfocadas en mejorar la 

calidad de la educación y la implementación del uso de las TIC en cualquier nivel económico en 

la capital. Para la clase de matemáticas estos colegios contaba con el paquete de Cabri 

Geometry Plus y Derive, esto se hace evidente al trabajar en diferentes colegios distritales y ver 

que todos tenían  las mismas herramientas.  

 

3.1.2 Importancia de las TIC en educación 

 

Desde hace 10 años, se ha implementado en los colegios el uso de las TIC en todas las 

áreas del conocimiento, porque antes del 2004 sólo se empleaban en la asignatura denominada 

Informática. Tras el rápido avance tecnológico y las facilidades para la adquisición de equipos y 

software especializados, mayor número de instituciones han ampliado la cantidad de 

herramientas tecnologías en sus aulas. Así mismo se ha implementado en Colombia 

capacitación a los maestros que trabajan en el sector público, y en los colegios privados son 
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sus directivos los encargados de que sean competentes en el ámbito tecnológico (Plan decenal 

de educación 2006 – 2016). 

Esta nueva era de estudiantes son una generación digital (Rubio 2010). Al estar 

involucrados todo el tiempo con nuevas tecnologías sus procesos de aprendizaje están cada 

vez más ligados a este tipo de entornos. Según Sousa (2006), el cerebro aprende según la 

motivación y lo significativo que sean las experiencias de adquisición del conocimiento, entre 

más valor le puedan dar a las experiencias vividas se puede garantizar una mayor apropiación 

del conocimiento, y es en ese  momento que se puede decir que se cumplió con el objetivo de 

la educación. 

Las TIC brindan a los jóvenes experiencias que antes eran casi imposible tener, ahora 

se pueden hacer laboratorios de química sin tener accidentes, modelar procesos físicos que no 

son fáciles de ver en la vida diaria, crear espacios que logran llevar a todos los jóvenes en 

niveles más similares de forma conceptual (Rubio, 2010). 

Las nuevas tecnologías y el uso de éstas han empezado a cambiar el modo de 

enseñanza – aprendizaje, de cómo este proceso se centra completamente en el estudiante y en 

su deseo de aprender generando autocontrol y autonomía (Burbules, 2012). La importancia que 

tienen los maestros en el proceso de aprendizaje, depende directamente del modelo 

pedagógico que emplean en sus clases, en un modelo ubicuo, que esté en constante cambio y 

renovación, es indispensable que el estudiante tenga la necesidad de aprender. Enseñar de 

esta forma ayuda a los maestros a conectar a los estudiantes con el mundo real y la aplicación 

de los conocimientos, pero a su vez implica para el docente conocer ampliamente las 

herramientas que va a emplear y el cómo implementarlas para que sean efectivas en el aula. 

En este sentido es necesario que los maestros cuenten con la capacitación y el tiempo 

necesario para el diseño y ejecución  de proyectos exitosos que involucren nuevas tecnologías. 

 

3.2 Investigaciones acerca de tecnologías disruptivas. 

 

A continuación se describen algunas investigaciones que se han desarrollado a nivel 

educativo empleando tecnologías que de alguna forma generan disrupción en el aula. 

En Brasil, la Universidad de la Sabana creó una materia electiva con la finalidad de que 

maestros de cualquier nivel de educación aprendan a manejar diferentes tecnologías 

emergentes, que ayuden a los estudiantes a crear nuevos conceptos en diferentes espacios. En 

esta electiva cada profesor debía seleccionar una herramienta tecnológica, definirla, trabajar 

con ella, diseñar proyectos, y determinar si su uso es o no apropiado en la educación. Las 
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categorías del estudio se basaron en la aplicación que cada maestro daba a su herramienta 

tecnológica en sus respectivos espacios de trabajo.  Como resultado de ese curso los maestros 

aprendieron a diferenciar las herramientas útiles y las que no lo son según su área de 

conocimiento (Boude, 2013). 

En Colombia, el proyecto uso y apropiación de las TIC, durante el gobierno del 

presidente Juan Manuel Santos, el Ministerio de Cultura de Colombia, tuvo un aporte de U$ 3.2 

M, donado por la Fundación Gates, con este dinero se realizó la primera fase de un Proyecto 

que pretendía que se ampliara el uso y la apropiación de las TIC en 26 bibliotecas públicas 

ubicadas en diferentes partes del país, para esto se realizó un trabajo de diagnóstico, con el fin 

de determinar las necesidades reales de los lugares seleccionados, en este estudio se tuvo en 

cuenta la infraestructura física y tecnológica de todas las bibliotecas públicas a nivel nacional, 

además se determinaron las necesidades de información que tenían los usuarios de cada 

biblioteca, con base en este estudio, se diseñó una experiencia piloto. Debido a este estudio la 

Fundación Bill & Melinda Gates aprobó un nuevo aporte de U$15 M, para iniciar la segunda 

fase del Proyecto. Esta se llevará cabo desde mayo de 2014  hasta marzo de 2018 (Ministerio 

de cultura, 2014). 

 

3.3 Dificultades en el aprendizaje de las matemáticas  

 

Existen factores de riesgo en el aprendizaje de las matemáticas, tales como: las 

constitucionales, que tienen que ver con las condiciones físicas del niño; las familiares, en las 

cuales se hace alusión a la pobreza y malas condiciones en el hogar; las emocionales e 

interpersonales, en estas se encuentran las condiciones afectuosas del estudiante; las 

intelectuales y académicas, son quienes tienen trastornos de aprendizaje; los ecológicos, que 

se relacionan a los vecindarios peligrosos y por último se nombran los acontecimientos de la 

vida que generan estrés, en esta categoría entran las pérdidas de familiares cercanos y 

queridos (Aranda, 2009). 

Este proyecto se enfoca en las condiciones relacionadas con los riesgos intelectuales y 

académicos, ya que los otros factores no corresponden al contexto escolar de los niños con los 

cuales se desarrolló el trabajo.  

Con el avance de la ciencia, se ha descubierto que algunos niños presentan problemas 

con las bases matemáticas debido a un trastorno del aprendizaje conocido con el nombre de 

discalculia, la cual impide que algunos niños desarrollen competencias propias de las 

matemáticas tales como el conteo, el manejo y reconocimiento de los números,  manejo y 
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reconocimiento espacial y por tanto los procesos más complejos (Rosselli y Matetu, 2011). Para 

tratar esta enfermedad se recomienda basarse en el diagnóstico neurológico y emplear juegos y 

herramientas tecnológicas diseñadas para la reeducación de estos niños (Serra, 2015).  

La discalculia está muy relacionada con la dislexia y el trastorno de déficit de atención 

(TDAH), en la población escolar entre el 3 y el 6 % de los niños sufre de este trastorno de 

aprendizaje, Artigas (2002). Suyapan (2012) realizó un estudio para determinar las diferentes 

causas de las dificultades de aprendizaje que tienen los niños, entre ellas está la dislexia que 

dificulta el español y la discalculia, que afecta la manera como los niños visualizan y analizan 

los términos y conceptos matemáticos.  

También es importante mencionar a los niños que no tienen discalculia, pueden 

presentar déficit de atención, hiperactividad o están los que definitivamente no tienen afinidad 

con la materia o tienen desarrolladas otras clases de inteligencias, y por tanto las matemáticas 

se les dificultan.  El uso de videos como herramienta tecnológica ayuda a los estudiantes a 

concentrar la atención en determinado tema y a enfocar a los niños en una sola cosa. Cabe 

decir que es importante que el diseño, ambientación, imágenes y sonidos, sean atractivos para 

los estudiantes (Burbules, 2012). 

 

4. Procedimientos metodológicos. 

 

El diseño empleado para el estudio fue el cuantitativo, para que el análisis del mismo 

sea imparcial y más certero que con el uso de solo observación (Mendoza, 2006). “Por método 

cuantitativo los investigadores se refieren a las técnicas  experimentales aleatorias, cuasi 

experimentales, test, análisis estadísticos multivariados, estudios de muestra, etc” (Cook, 2005).  

Las características por las cuales se seleccionó el modelo cuantitativo basado en el 

estudio de Mendoza (2006) son: permite examinar datos de manera numérica, ayuda a hacer 

demostraciones de cada variable separadas de su todo, se emplea una medición de resultados 

exhaustiva y detallada, se maneja la realidad bajo una concepción objetiva, unitaria, estática y 

reduccionista y finalmente tiene la tendencia a servirse de los objetos de estudio, esto significa 

que los estudiantes son los principales participantes del proceso. 

El diseño de investigación experimental corresponde a la categoría de pre –test, post – 

test con un grupo (Rodríguez, 2008), ya que se emplearon dos test uno antes y otro después de 

la observación de los videos, para el estudio de los datos recolectados se establecieron tres 

categorías: los conceptos trabajados, el uso del video educativo y el proceso de enseñanza – 

aprendizaje. 
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La población seleccionada fueron estudiantes de un colegio privado de Bogotá –

Colombia, el total de la población fue de 72 niños, la muestra que se tomó corresponde a 24 

estudiantes de segundo grado,  tienen en promedio 9 años, es un grupo heterogéneo, esto 

quiere decir que hay tres niños diagnosticados con TDAH, uno de los cuales pertenece al 

programa de aula alterna de la institución (proyecto de inclusión de niños con dificultades 

cognitivas y físicas); dos estudiantes tienen dislexia y discalculia. Los otros 19 estudiantes, no 

presentan dificultades de aprendizaje en matemáticas. 

Este tipo de muestra entra en la tipología de muestreo no aleatorio, ya que se toma un 

grupo completo de estudiantes, sin que ellos sean voluntarios o hayan sido seleccionados al 

azar (Valenzuela, 2011). La muestra seleccionada representó a la población, ya que en el 

colegio de aplicación los niños están repartidos de forma equitativa en cada curso, esto quiere 

decir que en todos las condiciones académicas  de los estudiantes son similares y por ende es 

la muestra adecuada para realizar el estudio. 

 

4.1 Instrumentos 

 

Los instrumentos son el medio por los cuales el investigador recoge la información 

(Monje, 2011).  Por tal motivo se seleccionaron los test de habilidades específicas (anexo 1 y 2), 

en este caso las relacionadas con los algoritmos de la resta y a multiplicación por una cifra, 

estos test fueron estandarizados previamente; la observación (anexo 4) y una encuesta 

realizada a los estudiantes después del segundo test (anexo 5). 

 

4.1.1 Test de habilidades especificas 

 

El test tiene como objeto recolectar información sobre características especiales de la 

personalidad, la conducta, entre otros; entre estos están los test de habilidades específicas, los 

cuales empleando preguntas o actividades, son observadas y evaluadas por el investigador 

(Ferrer, 2010). En este caso se emplearon test de habilidades específicas relacionadas con 

matemáticas. 

 

Se emplearon los test para determinar cómo los niños desarrollaban el algoritmo de la 

resta y la multiplicación por una cifra. Se tomaron estos dos temas por ser los que mayor 

dificultad presentan para los niños. Cada test contó con 8 ejercicios, 4 por cada tema.  
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Los dos test de habilidades, uno inicial o de diagnóstico (anexo 1), y el otro para 

determinar los resultados del estudio (anexo 2), tenían 4 restas y 4 multiplicaciones, dos de las 

restas eran reagrupando para números diferentes a cero y las otras con minuendos que tienen 

ceros y de las 4 multiplicaciones, dos eran sin llevar y dos llevando.  

Los ejercicios propuestos fueron seleccionados de diferentes talleres y quices 

desarrollados por estudiantes de los otros dos grupos de segundo con anterioridad a la 

aplicación en el grupo muestra, las operaciones propuestas fueron las presentaron para los 

niños un grado de dificultad mayor que las otros, razón por la cual se tomaron en cuenta para el 

estudio, de esta forma se realizó la estandarización de esta herramienta.   

 

4.1.2 La observación  

 

La observación es un registro sistémico, valido y confiable de comportamientos o 

actitudes que se muestran en un momento de estudio (Sampieri, 2006). Se aplica con dos 

propósitos: tener controladas las variables y establecer controles sobre los fenómenos 

estudiados (Monje, 2011) 

La guía observación de comportamientos (anexo 4), se realizó en el momento de ver los 

tres videos educativos (anexo 3). En la guía de observación se tenían en cuenta 4 aspectos, la 

atención, el gusto, la velocidad la claridad del lenguaje. Se seleccionó la observación como 

complemento de las encuestas.  

 

4.1.3 La encuesta 

 

Es un instrumento que permite recolectar información mediante una cantidad no 

determinada de preguntas, puede tener preguntas cerradas, abiertas y pre codificadas 

(González, 2009). 

La encuesta (anexo 5), se seleccionó por ser un elemento que proporciona las opiniones 

de los niños y esto da más veracidad al estudio, esta contaba con siete preguntas, cinco (5) de 

respuesta cerrada y dos (2) de respuesta abierta. La encuesta a maestros (anexo 6),  fue 

realizada a profesores de diferentes materias. Se creó empleando formularios de google drive y 

se envió por medio del correo electrónico.  

 

4.2 Procedimiento de recolección de datos 
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Dentro del proceso de investigación el test  toma la etapa inicial, los videos afectan las 

competencias evaluadas y posteriormente se evidencia un cambio en el desarrollo de estos 

ejercicios, generando una reacción de causa – efecto, en la cual la causa fue observar los 

videos y el efecto es mejorar  en la realización de ejercicios propios de la competencia 

matemática de desarrollar algoritmos de resta y multiplicación.   

El test inicial fue aplicado en el aula de clase, antes de la utilización de los videos, se 

evaluaron las competencias matemáticas de análisis y desarrollo de algoritmos en operaciones 

básicas y se reportaron los resultados. Posteriormente se vio con todos los niños los videos 

correspondientes, empleando un televisor conectado a internet, luego de unos días se aplicó el 

segundo test en las mismas condiciones que el inicial, evaluando las mismas competencias del 

test 1 y recolectando los dados de este en la misma forma del inicial.  

Por el tipo de investigación la mejor herramienta para recolectar datos fue Microsoft 

Excel, empleando hojas de cálculo, se compararon y analizaron los datos obtenidos por niño, 

nivel y total.  Cada dato recolectado fue transcrito en sistema binario para la organización de los 

resultados, el cero (0) representó una respuesta no favorable y el uno (1), una favorable. Se 

analizaron los datos tanto por niño, como por curso, para desde los casos particulares 

determinar conclusiones generales y  con base en estos resultados generar a futuro un 

proyecto más amplio y completo. 

 

5. Análisis y discusión de resultados. 

 

En este apartado se presentarán los resultados  según las categorías de análisis: 

conceptos trabajados y uso de videos educativos; y dentro de ellas se mostrarán  los resultados 

de los instrumentos correspondientes a cada una. Se mostraran los resultados de las preguntas 

más relevantes y que proporcionaron respuesta a la pregunta de investigación.  

 

5.1.1 Conceptos trabajados 

 

Los conceptos que se trabajaron en este proyecto fueron el del algoritmo de la 

sustracción y de la multiplicación por una cifra en niños de segundo primaria. Para evidenciar el 

manejo de estas competencias se aplicaron dos test, el pre test y otro después de observar los 

videos, el pos test.  
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Para evaluar la competencia de solución de algoritmos para la resta, se tenían los cuatro 

ejercicios iniciales de cada test y para la de solución de algoritmos de la multiplicación se tenían 

los cuatro ejercicios finales. 

En la Tabla 1  y la Figura 1 se comparan la cantidad de repuestas correctas (aciertos), 

de todas las preguntas tanto en el pre test, como en el pos test, para los 24 niños del curso. Las 

preguntas de restas fueron denominadas como 1a, 1b, 1c y 1d y las de multiplicación cómo 2a, 

2b, 2c y 2d.  

Los primeros cuatro ejercicios eran de resta, la 1a era una sin reagrupación, el 1b con 

reagrupación en una cifra, la 1c con reagrupación en una cifra que es cero (0) y la 1d que 

correspondía a una resta con reagrupación en dos cifras que son ceros (0). En cuanto a los 

ejercicios de multiplicación se tenían el 2a y 2b que correspondían a una sin llevar para sumar, 

la 2c era llevando y la 2d era hallar el producto de un numero con cero y en la que había que 

llevar para sumar.     

Tabla 1. Resultados de respuestas correctas de los dos test y porcentaje de aumento en 

respuestas acertadas.  

Comparación de preguntas por test 

Pregunta Pre test Pos test 
Porcentaje 

de aumento 

1a 15 24 38 

1b 15 24 38 

1c 18 23 21 

1d 17 23 25 

2a 22 24 8 

2b 21 24 13 

2c 10 21 46 

2d 11 20 38 
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Figura 1. Relación por pregunta de las respuestas acertadas en los dos test. (Datos recabados 

por el autor) 

Al separar el curso en los dos grupos: los 5 niños con dificultades de aprendizaje y  los 

19  sin dificultades, se obtienen la tabla 2 y la tabla 3, respectivamente. 

 

La Tabla 2 y la Figura 2 muestran la comparación de los resultados de los cinco (5) 

niños que presentan dificultades de aprendizaje niños con TDAH y discalculia en el pre test y 

pos test en cada pregunta.  

 

Tabla 2. Comparación resultados niños con dificultades 

Comparación preguntas niños con dificultades  

Pregunta Pre test Pos test 
Porcentaje de 

Aumento 

1ª 2 5 60 

1b 1 5 80 

1c 2 4 40 

1d 1 4 60 

2ª 3 5 40 

2b 3 5 40 

2c 0 5 100 

2d 1 4 60 
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Figura 2. Comparación resultados niños con dificultades (Datos recabados por el autor) 

 

La Tabla 3 y la Figura 3, muestran el resultado de los dos test en los 19 niños que no tienen 

dificultades de aprendizaje.   

 

Tabla 3. Comparación resultados niños sin dificultades 

Comparación preguntas niños sin dificultades 

Pregunta Pre test Pos test 
Porcentaje de 

aumento 

1a 13 19 31 

1b 14 19 26 

1c 16 19 15 

1d 16 19 15 

2a 19 19 0 

2b 18 19 5 

2c 10 16 31 

2d 10 16 31 
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Figura 3. Comparación resultados niños sin dificultades (Datos recabados por el autor) 

 

4.1.2 Uso del Video Educativo 

  

Para presentar los resultados de esta categoría es importante mostrar las respuestas 

obtenidas de la observación y algunas respuestas de las encuestas realizadas a los niños. 

Además se debe conocer las características de cada video. 

En los videos de resta se empleó un rectángulo formado por 100 cuadros pequeños, que 

representan la centena, una decena está representada por una barra con 10 cuadros, y las 

unidades son cuadros más pequeños. El primer video que visualizaron los niños tenía una 

duración de 1:56 minutos, en este se muestra el proceso para realizar una resta en la cual se 

hace necesario descomponer las centenas y las decenas, en el video se representan el 

minuendo y cómo este se descompone para poder realizar la resta. 

 El segundo video tenía una duración  de 2:10 minutos, éste muestra una resta en la 

cual el minuendo tiene como cifras en las decenas y unidades el dígito cero, en el video se 

descompone una de las centenas en decenas y esa decena en unidades, el proceso se 

muestra simultáneamente con las imágenes y con las cifras numéricas, hasta tener el resultado 

de la resta. El tercer video tenía una duración de 1:50 y estaba dividido en dos partes, en 

ambas se muestra escribiendo paso a paso el proceso para multiplicar por una cifra, en la 

primera parte es una multiplicación en la cual no sobran decenas y en la segunda si se deben 

sumar decenas después de multiplicar.   
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En la guía de observación se tenían en cuenta cuatro aspectos, dos califican a los niños 

y los otros a los videos, el primero fue la atención, en la cual se tomaba nota sobre la atención 

que los niños prestaron a los videos durante todo su tiempo de reproducción, otro criterio era el 

gusto, este se refería principalmente a la cara de agrado o desagrado que los niños mostraban 

al verlos, la velocidad de los videos fue otra categoría, en esta se pretendía mirar, preguntando 

a los niños al terminar cada video si habían podido leer todos los textos, y se promediaron los 

resultados de los tres videos, por último se observó la claridad del lenguaje, preguntando si 

alguno de ellos no entendió alguna palabra al terminar los videos. 

Los ítemes que se tendrá en cuenta sobre la observación en este apartado son la 

atención y el gusto. En cuanto al primero se determinó que 20 de los 24 niños se mostraron 

muy atentos durante tiempo empleado para la reproducción de los videos, esto equivale al 83% 

del curso. El segundo ítem, fue denominado Gusto, en este 21 de los 24 niños mostraron 

agrado por la presentación de los videos, esto equivale al 87%. 

 

Tabla 4. Atención y gusto observados 

durante los videos 

 

Si No Total 

Atención 20 4 24 

Gusto 21 3 24 
 

 

La tercera herramienta empleada fue la encuesta de los niños, la cual contaba con 7 

preguntas. En la primera pregunta se hizo evidente que los niños sintieron que los videos fueron 

de ayuda en su proceso, ya que el 100% de ellos así lo respondió en su encuesta. En cuanto al 

gusto de los videos que se cuestionó en la segunda pregunta, todos los niños determinaron que 

alguno de ellos fue su favorito, el que más gustó entre los niños fue el de multiplicaciones con 

un 52%.  

La tercera pregunta era: ¿Qué le cambiarías a los videos?, esta era una pregunta de 

respuesta abierta y por tal motivo las respuestas de los niños fueron agrupadas, entre las que 

más se repitieron, están; nada, ésta la respondieron 14 niños, que corresponde al 58% , la 

mano que escribe, fue la respuesta de 3 niños, correspondiente al 13%, entre las otras 7 

respuestas, que son el 29%, se tienen: “todo menos los ositos”, “explicar cómo se usan las 

regletas”, “cambiar la música por alguien que explique”, entre otras.  
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Tabla 5. Respuestas de “¿Qué le 

cambiarías a los videos? 

 

Respuestas frecuentes Pregunta 

3 

Nada 14 

La mano 3 

Otras 7 

Total 24 
 

 

Figura 4. Respuestas de “¿Qué le cambiarías a 

los videos?(Datos recabados por el autor) 

 

 La cuarta pregunta era: “¿Te sentiste más seguro al hacer el pos test después de ver 

los videos?”, la cual tenía respuesta cerrada y las opciones de respuesta era “si” o “no”, 22 de 

los niños respondieron “si”, ellos equivalen al 92% y 2 de ellos que “no”.  

Tabla 6. Respuestas de “¿Te 

sentiste más seguro al hacer el post 

test después de ver los videos? 

 

Pregunta 4 

Si 22 

No 2 

Total 24 
 

 

La quinta pregunta fue: ¿Cuántas veces viste los videos?, las opciones de respuesta 

eran 1, 2, 3, 4 o más de 4. La primera respuesta fue la seleccionada por 16 niños, esto equivale 

al 84%, la segunda respuesta no la dio algún niño, esto es el 0%, la tercera respuesta 1 niño, 

equivalente al 5%, la cuarta respuesta no tuvo frecuencia y la quinta dos estudiantes, esto es el 

l1%.  
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Tabla 7. Respuesta de 

“¿Cuántas veces viste el 

video?” 

Pregunta 5 

1 16 

2 0 

3 1 

4 0 

Más de 4 2 

Total 19 
 

 

En la Tabla 8, se muestran los cinco niños con dificultades, en esta  E1, E2 y E3, hacen 

referencia a los niños con TDAH y E4 y E5 a los niños con discalculia.  

Tabla 8. Número de veces que los niños con dificultades vieron los videos. 

Estudiante Cantidad 

E1 2 

E2 3 

E3 3 

E4 2 

E5 1 

 

5.2 Análisis de resultados 

 

El análisis se realizó teniendo en cuenta las categorías de estudio, las cuales eran: 

conceptos trabajados, uso de videos educativos y enseñanza- aprendizaje, estas categorías 

ayudan a dar repuesta a la pregunta de investigación ¿Qué efectos se evidencian al 

implementar videos educativos como herramienta disruptiva para apoyar el proceso de 

aprendizaje de las matemáticas en los niños de educación básica primaria? 

La primera categoría de estudio fue la de conceptos trabajados, en este proyecto, el 

algoritmo de la sustracción y de la multiplicación, en los ocho (8) se evidenció un aumento en la 

capacidad de los estudiantes para solucionar los algoritmos después de interactuar con los 

videos. Esto se puede asegurar a través de los ejercicios trabajados en los test de habilidades 

específicas observando el aumento de respuestas acertadas compiladas en la tabla 1, que fue 

entre el 8 % y el 48 %, y en las respuestas obtenidas en la encuesta donde los mismos niños 
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expresaron sentir mayor seguridad al enfrentar el segundo test, después de ver los videos.  Los 

estudiantes deben dominar procesos y  algoritmos matemáticos al igual que saber cuándo 

usarlos, para de esta manera unir un acto procedimental con un concepto (Matemáticas, 2007).  

El hecho de que los estudiantes mejoren en su habilidad para solucionar algoritmos empleando 

videos educativos, ayuda a encontrar un camino para garantizar la unión entre proceso y 

concepto matemático. 

Analizando los resultados de los niños con dificultades y en general los del curso y la 

cantidad de veces que vieron los videos, se puede determinar que a mayor cantidad de veces 

observados, mayor es la posibilidad de acierto y de seguridad al realizar la tarea propuesta. 

Esto se hace evidente en la comparación de las respuestas de los test que se encuentran en la 

tabla 2, en la cual se identifica un aumento entre el 40% y el 100% en uno de los ejercicios. 

Greenberg y Zanetis, (2012), establecen que los videos ayudan a consolidar conocimientos 

gracias a los estímulos audiovisuales y auditivos que contiene. Los videos aumentaron la  

competencia de estos niños para desarrollar algoritmos de resta y multiplicación, los estudiante 

que no mejoraron en todos los ejercicios corresponden a los niños que manifestaron solo haber 

visto los videos en el aula. 

En la segunda categoría: uso de videos educativos, se evidenció un aumento en los 

tiempos de atención de los estudiantes ya que les gustaron las imágenes presentadas en los 

videos. Esto se evidencia en el 83% de los niños se observaron atentos y concentrados durante 

la reproducción de los videos. Según Burbules (2012) es importante que el diseño, 

ambientación, imágenes y sonidos, sean atractivos para los estudiantes, ya que esto ayuda a 

crear ambientes diferentes de aprendizaje y motivan el cerebro de los niños para afianzar el 

conocimiento (Sousa, 2006). La atención es una herramienta que permite al cerebro conectar 

las imágenes vistas con el conocimiento matemático que se trabajó en el proyecto.  

Los niños con discalculia y con TDAH que vieron los videos mayor número de veces 

realizaron de forma correcta todos los ejercicios del segundo test, el niño que sólo lo vio una 

vez fue quien presentó falencias. Esto se evidencia al realizar el contraste entre la tabla 2 y la 

tabla 7, y observar los resultados de aumento versus la cantidad de veces que se vieron los 

videos. Según Sousa (2006) entre más valor le puedan dar a las experiencias vividas se puede 

garantizar una mayor apropiación del conocimiento. Los estudiantes que sintieron entender los 

algoritmos al ver los videos, los vieron más veces con el fin de sentir mayor seguridad en sus 

conocimientos. 
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6. Conclusiones.  

 

De este trabajo se puede concluir que el uso de los videos, benefició a los niños con 

TDAH y dislexia, ya que en los ocho ejercicios propuestos todos presentaron mejoras, incluso 

estos  estudiantes que tenían algún tipo de dificultad de aprendizaje se mostraron más atentos 

y centrados al ver los videos y desarrollar el segundo test.  Mostrando que los videos los 

ayudaron a superar sus dificultades de aprendizaje y a sentirse más seguros de sí mismos.  

En cuanto a los niños que no presentan dificultades de aprendizaje se evidenció que los 

emplearon como fuente de consulta y estudio, ayudándolos a  mejorar sus resultados o a 

afianzar conocimientos.  

Otro efecto fue que los estudiantes se mostraron con mayor seguridad al desarrollar el 

segundo test,  el cual fue contestado después de ver los videos,  esto se hizo notorio en los 

resultados de los ejercicios. Para los niños con TDAH y con dislexia los videos los ayudaron a 

nivelarse con sus compañeros, y al poder verlos en sus casas cuantas veces querían les ayudo 

a afianzar mejor los conocimientos trabajados.  

Los niños que vieron los videos en repetidas ocasiones y tenían dificultades mejoraron 

notablemente en el segundo test, esto quedó demostrado en la recolección y comparación de 

datos de los dos test y finamente  se puede determinar que hubo una disminución de la brecha 

conceptual entre los niños con dificultades y sus pares.   

Por lo anterior se puede concluir que el uso de los videos educativos como herramienta 

disruptiva en el aula, apoya el proceso de enseñanza – aprendizaje,  e incrementa el interés de 

los niños en matemáticas. Esto se ve reflejado en los porcentajes de aumento en aciertos que 

va desde el 8% hasta el 46%. Haciendo que esta herramienta sea de gran importancia en la 

educación. 

 

6.1 Recomendaciones    

 

Una dificultad que se presentó al realizar el proyecto fue encontrar el espacio para que 

los niños pudieran ver los videos, y ser hacer la observación de los estudiantes al mismo 

tiempo, por tanto es recomendable que para este tipo de proyectos en los cuales se involucra la 

tecnología en función del aprendizaje, las instituciones cuenten realmente con todos los 

espacios y herramientas necesarios.  
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En cuanto a la población, sería interesante trabajar este proyecto con un grupo de niños 

que en su totalidad presenten dificultades de aprendizaje, y hacer un seguimiento por casos, 

para dar más riqueza institucional al trabajo de inclusión que se realiza en la misma, con el aula 

alterna.  

A nivel institucional, se debe motivar y capacitar a los profesores en la elaboración de 

videos educativos propios que den riqueza al modelo educativo de la institución y no sean 

empleados solamente en los grados de primaria, este proyecto debe ser implementado en 

todos los niveles educativos con el fin de apoyar el proceso de aprendizaje en especial de los 

niños con dificultes para la matemática.   

 

6.2 Sugerencias para estudios futuros 

 

Después de realizar el proyecto surgen algunas preguntas, tales como: ¿Qué ocurre 

cuando estos videos se emplean en una población de niños con dificultades de aprendizaje?, 

¿Qué herramientas necesitan los maestros para crear videos educativos? Las preguntas 

anteriores pueden dar paso a proyectos interdisciplinarios y trasversales que fortalezcan los 

procesos de enseñanza –a aprendizaje de cualquier institución.  

En cuanto a preguntas que permitan mejorar el presente proyecto estarían: ¿Qué tan 

duraderos son los conceptos trabajados con videos en contraste con los temas estudiados de 

forma tradicional sin uso de tecnología?, ya que en este estudio no se determinó, si tiempo 

después de la visualización de los videos los niños tenían todavía el proceso algorítmico 

estudiado.  

Este proyecto es solo el inicio de un gran trabajo que se va realizar a nivel institucional, 

en el cual se tendrán en cuenta las dificultades de los niños, sus gustos y su forma de aprender, 

para generar videos, que ayuden a los maestros a potenciar todas las habilidades del 

pensamiento y crear de esta forma una sociedad con una gran mentalidad de cambio y muchas 

ganas de seguir aprendiendo toda la vida.   

De la observación de los niños se tomaron el tercer y cuarto ítem, en el tercer ítem se 

establecía si la velocidad de reproducción era adecuada, 19 de los 24 niños dijeron que si 

pudieron leer y entender los textos presentes en los videos, esto equivale al 79% del curso. En 

el cuarto ítem en el cual se establecía si la claridad del lenguaje empleado en los videos, 22 de 

los 24 niños manifestaron que el lenguaje era claro y lo entendieron bien. Esto equivale al 62% 

del curso.   
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Anexos 

Anexo 1. Test inicial 

 

Test 1 

Nombre: ___________________________ Curso: ________ 

1. Soluciona las siguientes restas: 

  

2. Soluciona las siguientes multiplicaciones 

 

Anexo 2. Test 2 o post test 

 

Test 2 

Nombre: ___________________________ Curso: ________ 

1. Soluciona las siguientes restas: 

  

2. Soluciona las siguientes multiplicaciones 
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Anexo 3. Links de los videos y pantallazos 

 

Este es el video para realizar restas descomponiendo. El link del video es:  

https://www.youtube.com/watch?v=HXgBJhNt1ww&rel=0  

 

Este video es para estudiar las restas con números que tengan ceros. El link es el siguiente: 

https://www.youtube.com/watch?v=qn38quJnjtY&rel=0 

 

Este video es para estudiar el algoritmo de la multiplicación. El link es:  

https://www.youtube.com/watch?v=fPz_vlVzeZk&rel=0 

http://link.powtoon.com/e/c/eyJlbWFpbF9pZCI6Ik1qQTNORG9XQW5JQ1pBQUNjd0FYSnZFRUdnRkxPRWJkQWhVOEdGWUhKWndCWlRvNVl6Qm1ZalF3WlMwMk5HRXpMVEV4WlRVdE9HUmxPQzA1TVdGbFpEVXlObVUwTURBNk9EazROemdBIiwicG9zaXRpb24iOjMsImhyZWYiOiJodHRwczovL3d3dy55b3V0dWJlLmNvbS93YXRjaD92PUhYZ0JKaE50MXd3JnJlbD0wIiwibGlua19pZCI6NTQ4fQ==?token=a1ca7d2033efb89321c37c1248811846835ab0a98d761ed2ba3ea35004285bb9
http://link.powtoon.com/e/c/eyJlbWFpbF9pZCI6Ik1qQTNORG9XQW5JQ1pBQUNjd0FYSnZFRUdnRkxPRWJkQWhVOEdGWWR2dkFCWlRwbFpqTTBZbUkwT0MwM01qRmlMVEV4WlRVdE9ETTVNaTFpTnpOa09UWTVaR1UxT1RFNk9EazROemdBIiwicG9zaXRpb24iOjMsImhyZWYiOiJodHRwczovL3d3dy55b3V0dWJlLmNvbS93YXRjaD92PXFuMzhxdUpuanRZJnJlbD0wIiwibGlua19pZCI6NTQ4fQ==?token=9ed041a8c9bd0dce5d4b3bd3d23a5e660e90413658bbe88a261d12a522fd035c
http://link.powtoon.com/e/c/eyJlbWFpbF9pZCI6Ik1qQTNORG9XQW5JQ1pBQUNjd0FYSnZFRUdnRkxPRWJkQWhVOEdGWVcxT2tCWlRwbFlUUmtaV1E1WVMwMlpHWmpMVEV4WlRVdE9ERXhZeTB5TnpkbU9UYzNPV00xTkRrNk9EazROemdBIiwicG9zaXRpb24iOjMsImhyZWYiOiJodHRwczovL3d3dy55b3V0dWJlLmNvbS93YXRjaD92PWZQel92bFZ6ZVprJnJlbD0wIiwibGlua19pZCI6NTQ4fQ==?token=d4293e8e2071c874c17588d7cf0634290dbd208e48746253c1568aaa135c556d
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Anexo 4. Tabla de observación 

 

Criterio Si No Total 

Atención: los niños miran atentamente los videos     

Gusto: los niños ven con agrado los videos    

Velocidad de los videos: los niños pueden leer los 

textos completos   

 

Claridad del lenguaje: los niños preguntan algunos 

términos   

 

 

 

Anexo 5. Encuesta estudiantes 

 

Nombre: ___________________________________________________________ 

1. ¿Crees que estos videos te ayudan para aprender o repasar? 

 SI   NO 

2. ¿Cuál fue el video que más te gusto? 

 El de multiplicaciones 

 El de restas llevando 

 El de restas con números 1que tengan ceros 

 Todos 

 Ninguno. Si esta es tu respuesta. Por favor escribe por que _________________ 

 

3. ¿Qué le cambiarias a los videos? 

____________________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

4. ¿Te sentiste más seguro al hacer el test 2 después de ver los videos? 



28 

 

 SI   NO 

5. ¿Cuántas veces viste los videos? 

 1 

 2 

 3 

 4 

 Más de 4 

 

6.  ¿En qué otras materias empleas videos para estudiar? 

____________________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

7. De 1 a 10 que calificación le das a cada video 

   ss El de multiplicaciones 

 El de restas llevando 

 El de restas con números 1que tengan ceros 

 

 

 


