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RESUMEN
El software matematico es una herramienta tecnologica la cual utilizamos para innovar, facilitar
el aprendizaje de una manera dinamica y aportando resultados positivos, el cual permite que el
estudiante obtenga crecimiento personal e intelectual. Resolviendo problemas sencillos en cuanto
a las operaciones bésicas de las matematicas.

Se disefio y cred un Software de ensefianza- aprendizaje de operaciones basicas de la
matematica, dirigida a la educacion de segundo de primaria, del Colegio Pedag6gico Carlos
Ramirez Paris. El aplicativo brinda la oportunidad y al mismo tiempo es un instrumento para que
los estudiantes desempefien sus habilidades en el aprendizaje de la matematica, asi constituye
una importante metodologia pedagogica, con la oportunidad para que los estudiantes accedan a la
informacion matematica universal y transformar las aulas de clase en agradables momentos de
ensefianza e instruccion. El objetivo general de nuestra investigacion es fortalecer el aprendizaje
de las operaciones basicas matematicas a través del software educativo como estrategia
pedagdgica , implementando para ello una investigacion cualitativa con orientacion accion
participativa, utilizando como instrumentos de recoleccion de datos; la encuesta, taller
diagnostico y cuestionario. La investigacion permitié evidenciar que algunos de los infantes se
les dificultan el desarrollo de las operaciones basicas, obteniendo resultados positivos en la
aplicacion del software.

Palabras claves: Ensefianza de las Matematicas, Software Educativo, TIC, Ensefianza,
Aprendizaje, Tecnologia, Educacion infantil, informacion, Comunicacion, Procesos, Educacion
basica, Didactico, Lineamientos, Estandares curriculares, Estrategias pedagdgicas, Herramientas,

Operaciones basicas matematicas, Conocimiento, Pedagogia.



ABSTRAC

Mathematical software is a technological tool which we use to innovate, facilitate learning in a
dynamic way and providing positive results, which allows the student to obtain personal and
intellectual growth. Solving simple problems in the basic operations of mathematics.
It was designed and created a teaching-learning software of basic operations of mathematics,
aimed at the education of second grade of the Pedagogical School Carlos Ramirez Paris. The
application provides the opportunity and at the same time is an instrument for students to
perform their skills in the learning of mathematics thus constitutes an important pedagogical
methodology, with the opportunity for students to access universal mathematical information and
transform the classrooms of class in pleasant moments of teaching and instruction. The general
objective of our research is to strengthen the learning of basic mathematical operations through
educational software as a pedagogical strategy, implementing a qualitative research with
participatory action guidance, using data collection instruments; the survey, diagnostic workshop
and questionnaire. The investigation made it possible to show that some of the infants have
difficulties in the development of basic operations, obtaining positive results in the application of
the software.

Keywords: Teaching of Mathematics, Educational Software, ICT, Teaching, Learning,
Technology, Infant education, information, Communication, Processes, Basic education,
Didactic, Guidelines, Curricular standards, Pedagogical strategies, Tools, Basic mathematical

operations, Knowledge, Pedagogy.



Tabla 1. Variables

OBJETIVOS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES | ITEM
Identificar los Conocimiento 1
conocimientos que Conocimiento Cognitiva
los estudiantes de los estudiantes Habilidad en el 2
poseen con el pensamiento
aprendizaje de las matematico.
operaciones
béasicas.
Analizar los Recursos
resultados Resultados de Principio y Estrategias
obtenidos con la los instrumentos. recoleccion de Metas
aplicacion del datos de la
diagnéstico. investigacion.
Seleccionar las -Software 6
estrategias Recursos educativo.
pedagogicas que | didacticos del
se utilizaran en el | docente. -Plataformas en 7
software Software el software.
educativo.
-Herramientas 8

Desarrollo de

talleres.




INTRODUCCION

El proceso de ensefianza aprendizaje de cualquier area de estudio, en la actualidad amerita
programas educativos actualizados con tecnologia, estos programas deben contener temas en
areas de informatica y/o computacién con al menos una aplicacién en las areas de estudio, es
decir que se puedan desarrollar con facilidad y se combinen con contenidos de interés en las
diferentes areas y creados con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar el aprendizaje

de los estudiantes y hacer dinamica e interactiva la ensefianza.

Este Software interactivo en educacion infantil orientado al aprendizaje de las operaciones
basicas de las matematicas, es un proyecto que ha sido considerado para generar nuevos
ambientes de aprendizaje que incorporen significativamente las tecnologias de informacién y
comunicacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje que forman parte del proceso de

formacion escolar, el cual permite ser aplicado para cualquier institucion de educacion basica.

Entre las aplicaciones estan el Software Educativo, de uso didactico, reconocidos como
interactivo, porque permiten un dialogo y un intercambio de informacion entre el computador y

los estudiantes.



En el area de matematicas existen diversos tipos de Software para la ensefianza con el
proposito de incentivar a los estudiantes al estudio de las mismas, ademas de hacer mas dinamico
y creativo su aprendizaje, Sanchez J. define el concepto genérico de Software Educativo como
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de

apoyo al proceso de ensefiar, aprender y dirigir.

Con el fin de establecer los parametros esenciales de educacion pertinentes a cada una de las
areas, el Ministerio de Educacién Nacional ha propuesto una serie de documentos guia Ilamados
Lineamientos y Estandares curriculares para las areas de Educacion. En estos documentos se
contemplan los conocimientos minimos que un estudiante debe poseer, las habilidades que debe
desarrollar y las competencias que debe ejercer al terminar cada uno de los grados que hacen

parte del ciclo educativo.

Al aplicar el software educativo como herramienta de ensefianza-aprendizaje evidenciamos
algunas dificultades en el desarrollo de las operaciones basicas, lo cual permitio que el

instrumento aportara positivamente al fortalecimiento de las matematicas.

En funcion de ello, se presenta en este trabajo de investigacion una propuesta que tiene como
objetivo fortalecer el aprendizaje de las operaciones béasicas con la utilizacién del software

educativo como estrategia pedagdgica en los estudiantes del grado segundo (2).



En el primer capitulo de la investigacion el planteamiento del problema donde se redacta las
consecuencias por las cuales se va desarrollar y se justifica el proceso, en este mismo
encontramos los objetivos que se deben cumplir, la delimitaciones para determinar espacio lugar
y tiempo, en el capitulo dos se hace mencion de los diferentes antecedentes; internacionales,
nacionales y locales, el marco contextual el cual da concepto de las palabras claves para su
ejecucion, el tedrico referente a la matematica el cual se tiene como base, marco contextual se
describe la mision y vision de la institucién y el lugar donde esta se encuentra, el marco legal
articulos leyes y derechos referentes a tic. El capitulo tres la metodologia donde hace referencia
al tipo de investigacion y las técnicas que utilizan para la recoleccion de la informacion tales
como la encuesta, cuestionario y taller diagndstico. En el capitulo cuarto analisis e interpretacion
de resultados se hace mencidn al andlisis de la informacion dada y de la misma forma la encuesta
los objetivos y las actividades que se desarrollan en el disefio del software que permiten dar
solucion a los problemas de las operaciones béasicas matematicas, finalizando con la
triangulacion de cada uno de los instrumentos utilizados para la recoleccion de la informacion. El
capitulo quinto se da el disefio de la propuesta cual es la introduccién y justificacion para la
elaboracion de la herramienta tecnologica, los objetivos para dar solucién, la metodologia para el
desarrollo de cada una de las actividades y de su elaboracion, teniendo asi como base un
referente tedrico sobre el software educativo para tener la definicién y claridad y las actividades

a ejecutar.



CAPITULO |

Problema

Software educativo para el fortalecimiento del aprendizaje de las operaciones béasicas
matematicas en los estudiantes de segundo grado de primaria del colegio pedagdgico Carlos

Ramirez paris de la ciudad de Cdcuta norte de Santander

Planteamiento del Problema

Esta asignatura, vista ahora como una materia dificil y complicada por los estudiantes y los
docentes han concluido que no hay interés en ella. Esta situacion es estudiada desde diversos
puntos de vista, buscando causas y consecuencias, proponiendo recursos innovadores, creativos y
hasta costosos para lograr un aprendizaje efectivo de la misma.

Sin embargo, no es un secreto que los docentes del area de matematicas siguen insistiendo en
utilizar el tablero, los ejercicios y las tareas como Unicos recursos para la ensefianza de las
matematicas, dejando a un lado los programas tecnologicos, debido al desconocimiento del uso y

de la importancia que tiene para dinamizar el trabajo en el aula de clase.

La dificultad existente que afrontan los educadores en el area de Matematicas consiste en
crear, establecer e implementar en la practica mecanismos y estrategias pedagdgicas - didacticas
que permitan pasar de un modelo tradicional apoyados en el uso casi exclusivo del tablero entre

otros a un modelo actual, enfocado en el empoderamiento de las tecnologias de la



comunicacion y la informacion (TIC) de una forma racional, sistematica, organizada, coherente

en la disminucién de complejidad posible, tanto para los docentes como para los educandos.

El aprendizaje de las matematicas supone, junto a la lectura y la escritura, uno de los
aprendizajes fundamentales de la educacion elemental, dado el caracter instrumental de estos

contenidos.

De ahi que entender las dificultades en el aprendizaje de las matemaéticas se haya convertido
en una preocupacion, manifiesto de buena parte de los profesionales dedicados al mundo de la
educacion, especialmente si consideramos el alto porcentaje de fracaso que presentan en estos
contenidos los infantes que terminan la escolaridad obligatoria. A esto hay que afiadir que la
sociedad actual, cada vez mas desarrollada tecnolégicamente, demanda con insistencia niveles
altos de competencia en el area de matematicas. Tomado de: (Rew.
psicopedagogo. vol.23 no.71 Séo Paulo 2006). De J Orrantia - 2006

Sanchez J. (1999) Define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al
proceso de ensefiar, aprender y administrar.

Segun Rodriguez Lamas (2000) Es una aplicacion informatica, que soportada sobre una bien
definida estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del proximo

siglo.



Estos autores coinciden en las definiciones aportadas, el carcter instrumental del software en
el proceso de ensefianza aprendizaje, a la vez que dejan claro que puede ser cualquier aplicacion

informatica.

Por otra parte Bill Gates en su libro “Camino al futuro” define al Software Educativo como
programa informéatico, medio de ensefianza bidireccional, interactivo basado en una forma de
presentar la informacion que emplea una combinacion de texto, sonido, imagen, animacion,
video con propdsitos especificos dirigidos a contribuir con el desarrollo de predeterminados
aspectos del proceso docentel0 y la Lic. R. L. Pefia Galvez ( 1 May. 2013) en el Programa y

Orientaciones Metodoldgicas de Computacion Basicas, plantea:

“Los Software Educativos son programas de Computacion, cuyo objetivo es instruir y educar,
permite el accionar con la maquina a partir de las operaciones del Sistema Operativo Windows y
sus aplicaciones. Estos programas seran utilizados desde el preescolar hasta el sexto grado en el
proceso docente educativo, contribuyen a elevar la calidad del aprendizaje y posibilita una mejor
atencion al tratamiento de las diferencias individuales en correspondencia del diagndstico de los

educandos”.

En funcion de ello, se presenta en la consecuente investigacion una propuesta que tiene como
objetivo promover un Software Matematico como soporte al proceso de ensefianza y aprendizaje
en los estudiantes de segundo grado de primaria en el Colegio Pedagdgico Carlos Ramirez Paris

de la ciudad de Cucuta — Norte de Santander.
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Ejemplificando dichos antecedentes cabe destacar que la docente titular del grado segundo del
Instituto Pedagdgico Carlos Ramirez Paris ha implementado espacios ltdicos pedagogicos con el
proposito de investigar que tanto los infantes entienden o se les dificulta la asignatura, logrando
evidenciar que para algunos de los infantes es complejo el poder resolver una multiplicacion.

Debido a estas dificultades que presentan los educandos se quiere implementar una estrategia
diferente, proporcionando a la Institucion el Software Educativo, una gran herramienta
pedagogica actualizada y que puede ser transversal con las diferentes aéreas, de una forma facil,

didactica atil, dinamizando asi el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Evidenciando luego de la implementacion de los talleres y el aplicativo digital, cabe resaltar
que para algunos de los estudiantes el desarrollar una multiplicacion ya se por una por o por dos
cifras se convierte en algo complejo, porque para algunos de ellos el no memorizar las tablas de

multiplicar, se torno dificil la explicacion de la division.

La utilizacion de los computadores se realiza en la hora designada para la materia de
Tecnologia e Informatica, pero debido a la cantidad de estudiantes resulta dificil para la
poblacion escolar de cada uno de los grados de basica primaria, que oscilan entre (30) y (33)
estudiantes, 17 nifias y 14 nifios. Debido a esto los docentes se ven obligados a dividir el grupo

en (2) para que asi todos puedan interactuar con los computadores.
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JUSTIFICACION

En el proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura
cognitiva del estudiante; no solo se trata de saber la cantidad de informacion que posee, sino
cuales son los conceptos y proposiciones que maneja asi como de su grado de estabilidad.

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de
herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura cognitiva del
educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la labor educativa, ésta ya no se vera como
una labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco” o que el aprendizaje de los estudiante
comience de "cero", pues no es asi, sino que, los educandos tienen una serie de experiencias y

conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su beneficio.

Los estandares de esta area reconocen que las matematicas son mucho mas que un sistema
tedrico, ya que en si mismas constituyen una importante herramienta practica para enfrentar y

comprender diferentes situaciones.

Por esa razon, la educacion en el area debe conceder un gran valor a la formacién de los
conceptos, pero sobre todo de las destrezas necesarias para la resolucion de problemas en

diferentes contextos, y para comunicarse por medio del lenguaje matematico.

La educacion en la actualidad requiere proporcionar respuestas a las necesidades de acuerdo a
los avances tantos cientificos como tecnolégicos, por ello hay que preparar a los estudiantes para

que enfrenten los retos presentes con las competencias que solicita el mundo actual.
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El proceso de ensefianza y aprendizaje cuenta con recursos, estrategias, herramientas y
medios didacticos en el &mbito educativo como proceso significativo siendo la adquisicion de
conocimientos de los estudiantes en su etapa de aprendizaje logrando asi, su efectividad. En la
actualidad no solo se cuenta con apoyos tradicionales como los textos y los tableros, sino con
herramientas tecnoldgicas que van ayudando al docente y a los infantes a obtener con mayor

rapidez los conocimientos propuestos en su aprendizaje.

Las transformaciones que caracterizan al proceso educativo en la actualidad, requieren que
este sistema este a la par con los avances tecnolégicos y cientificos de manera avanzada y no
pausada como se ha venido incorporando, especificamente las Tecnologias de la Informacién y
de la Comunicacion (TIC), el problema radica que la mayoria de los educadores prefieren seguir
utilizando estrategias y recursos méas convencionales, sin tener en cuenta que los estudiantes, hoy
en dia nacen en una era tecnologica ( computarizada), si estan dispuestos a aprender a través de
todo lo que emplee tecnologia, porque con ello tienen interactividad activa y creativa logrando

con esto un aprendizaje significativo.

Entre las aplicaciones estan el Software Educativo, de uso didactico, reconocidos como
interactivos porque permiten un didlogo y el intercambio de informacion entre el computador y
los estudiantes. En el area de matematicas existen diversos tipos de ensefianza, con la idea de
incentivar a los estudiantes al estudio de las mismas, ademas de hacer mas dindmico y creativo

su aprendizaje.
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Es importante destacar que en la actualidad es necesario que el docente conozca de los
adelantos que existen sobre como instruir y/o aprender matematicas, de esta manera un Software
Educativo representa una manera significativa de ensefiar desde operaciones basicas: adicion,
sustraccién, multiplicacién, division hasta operaciones mas complejas con ellos se obliga a los
docentes a mantener una constante actualizacion cientifico y tecnoldgico de tal manera que les
permita mejorar el proceso de ensefianza, logrando que los estudiantes desarrollen aprendizajes

duraderos.

En cuanto a la relevancia pedagdgica el Software Educativo es importante por ser un medio
de la comunicacion de informacion en la ensefianza y aprendizaje individual y grupal, al igual
que accede a cambiar el rol del docente al de un asesor, orientador y facilitador, el cual le
permite retroalimentar y asi obtener un aprendizaje individual, se promueve el autoaprendizaje
logrando el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas, ademas sirve de apoyo directamente el
proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo

educacional del hombre del siglo XXI.

Surge entonces la necesidad de herramientas especialmente disefiadas para fomentar
conductas responsables en torno al uso de las (TIC), sobre todo si se tiene en cuenta que el
gobierno, a través de sus maltiples programas, ha facilitado el acceso de miles de nifios a estas
nuevas tecnologias. Es entonces de vital importancia que los recursos que esta aportando el
MINISTERIO DE LAS TIC para la educacion estén acompafados por productos software

disefiados por expertos.
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Por tanto, este proyecto es realizado con el fin de presentar una propuesta para desarrollar un
Software Educativo disefiado para el rea de matematicas en el grado segundo (2) de Educacion

Bésica Primaria, con el acompafiamiento del computador operado directamente por el estudiante.

Esto permitira reforzar las operaciones bésicas tales como suma, resta, multiplicacion y
divisiéon de una manera divertida y sencilla, mientras que el profesor podré llevar a cabo su labor
de una manera méas dindmica y activa, dando un aprovechamiento excelente de las ofertas
tecnoldgicas brindadas al ser humano hoy en dia.

En tal sentido la tecnologia educativa constituye una tendencia pedagoégica actual mediante la
cual se puede lograr el desarrollo de habilidades, capacidades y contribuir a aumentar el

rendimiento académico del estudiante.

El software tambien tiene como objetivo que los estudiante desarrollen habilidades donde su
aprendizaje sea mas significativo por lo anterior, se deduce que el desarrollo del software seria
de gran apoyo para las institucion educativa en las cuales el gobierno ha invertido una cantidad
grande de recursos para el cumplimiento de las diferentes estrategias de ensefianza- aprendizaje.

La realizacion de esta propuesta, de igual forma enriquece nuestro quehacer como futuras
Licenciadas En Pedagogia Infantil, porque luego de un proceso de investigacion, nos permitid
conocer esta herramienta util y practica para el sector educativo en pro del mejoramiento de la

calidad de ensefianza que se brinda en la Institucion.
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Mediante el desarrollo del proyecto en la Universidad de Pamplona, esta Institucion puede
verse también beneficiada, por una parte, enalteceria su imagen como generadora de
profesionales capaces y de bien, y, en segundo lugar, se considera factible que algunos de los
estudiantes que se vean favorecidos por esta propuesta, puedan sentirse motivados a seguir el

camino de las nuevas tecnologias, a escoger y querer ingresar en un futuro a la universidad.

El uso del Software Educativo es de gran importancia ya que, al ser integrado dentro del aula
de clase, va a contribuir a responder a las necesidades de formacién mas latentes del educando,
logrando que estos interactlen con el aprendizaje, retroalimentado los conocimientos adquiridos
y evallan su proceso educativo.

La investigacion sera de gran ayuda para los estudiantes de segundo (2) grado de primaria del
colegio Pedagogico Carlos Ramirez Paris permitiendo asi la interaccion de su aprendizaje y los
aportes de conocimiento de los docentes siendo una herramienta significativa de contenido

matematico.
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OBJETIVOS

Objetivo general.
Fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas a través del software
educativo como estrategia pedagdgica en los estudiantes de segunda (2) primaria del Colegio

Pedagdgico Carlos Ramirez Paris.

Objetivos especificos

Identificar los conocimientos que los estudiantes poseen con el aprendizaje de las operaciones
bésicas.
Analizar los resultados obtenidos con la aplicacion del diagnostico.
Seleccionar las estrategias pedagogicas que se utilizaran en el software educativo.
Aplicar las actividades con la herramienta tecnolégica.

Evaluar las actividades y su incidencia en la aplicacion del software educativo.
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DELIMITACION

Delimitacion Espacial.

Colegio Pedagodgico Carlos Ramirez Paris se encuentra ubicado en la AV 3 9 - 50 San Luis es

un centro educativo privado que ofrece los niveles de educacion formal basica y media técnica

en articulacion con el SENA.

Delimitacion temporal

El proyecto software interactivo para el fortalecimiento del aprendizaje de las operaciones

bésicas de los estudiantes de segundo grado de primaria en el Colegio Pedagogico Carlos

Ramirez Paris se desarrolld en un tiempo de cuatro meses.

Delimitacion conceptual

El aprendizaje a través de un software interactivo para el fortalecimiento del aprendizaje

matematico se empleara con el fin de obtener la atencion y aprendizaje de esta asignatura de

forma didactica.



18

CAPITULO 11

Antecedentes de la investigacion

Internacionales

El trabajo de Alvarez, (2012), Tesis de grado Aplicacion del software educativo
multimedia en la ensefianza de las matematicas para desarrollar un aprendizaje significativo.
Perd, Universidad Privada San Pedro De Chimbote.

Se considerd pertinente relacionar el proyecto de investigacion con este, dado que ambos
plantean la importancia de mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje a través de la aplicacion de
programas educativos actuales que atiendan las diferentes necesidades del mundo de la

tecnologia en la que se desarrolla el mundo actual.

Ademas, al recurrir a un software educativo en la ensefianza de las Matematicas se proyecta a
que las clases sean dinamicas, entretenidas y creativas, con el proposito que el estudiante agilice
y utilice su cerebro, creando su propio conocimiento.

La Educacion es un componente importante en el proceso del aprendizaje participativo, ya
que la educacion tiene por objeto formar el conocimiento para estudiantes y que se desarrollen

sus destrezas y habilidades frente a las TIC.
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Por otra parte, el trabajo de investigacion de Alcéazar, (2011), EI docente de educacion
primaria como agente de transformacion educativa, ante el reto del uso pedagdgico de las TIC
del Instituto Politécnico Nacional ciudad de México DF. Aporta pertinencia al presente proyecto
al insertar desde la pedagogia a las TIC como insumo primordial en el desarrollo del

pensamiento y afianzamiento de estructuras mentales de los estudiantes.

Nacionales

La tesis elaborada por Patricia Elena Jaramillo Marin uso de tecnologias de la informacion en
tercer grado es una comparacion hecha por la investigadora en Bogoté a dos colegios distritales
en el grado tercero para saber que tanto aprovechan las TIC en el aula, (2010). Es una
investigacion de enfoque cualitativo, la cual es pertinente a la presente investigacion ya que
comparten dos lineamientos estrechos como son el uso de TIC en el aula y la investigacion

cualitativa como método de analisis.

La tesis de los docentes Libardo Chaguendo y Sandra Idali Meneses Aplicacién del software
educativo Ardora para el mejoramiento de los conocimientos matematicos en los estudiantes de
tercero, cuarto y quinto de educacién basica primaria de la Institucion Educativa Carlos Ramon
Repizo Cabrera sede El Playon de San Agustin Huila. San Agustin Huila, (2011), universidad de

Santander.



20

Se emple6é un software educativo llamado Ardora para disefiar actividades tendientes al
desarrollo del pensamiento matematico, siendo altamente exitoso por la misma innovacion e
impacto que produjo en su sector educativo. El sector es rural y los docentes dan a conocer en
sus conclusiones que el impacto en la comunidad a la cual estaba enfocado el proyecto fue muy
satisfactorio, teniendo en cuenta que habia dificultad y apatia por las matematicas y Ardora fue

una estrategia eficaz como coadyuvante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Esta investigacion sirvio como apoyo para la realizacion del proyecto, la cual es una
estrategia para el desarrollo del pensamiento matematico siendo este un instrumento Util para

ejemplificar las operaciones bésicas.

Otro referente/antecedente es el trabajo de Jazmin Lorena Mufioz Campo apropiacion, uso y
aplicacion de las (TIC) en los procesos pedagdgicos que dirigen los docentes de la Institucion
Educativa nucleo escolar rural Corinto. Trabajo final de grado requisito parcial para optar el
titulo de Magister en Ensefianza de las Ciencias UNIVERSIDAD NACIONAL- Palmira Valle
del Cauca, (2011), Se puede observar como las (TIC) permean los procesos pedagdgicos y en

esta ocasion es una invitacion al docente para que haga de la tecnologia un aliad o estratégico.

De igual forma, en el trabajo de Luis Carlos Gonzalez Uni, Estrategias para Optimizar el uso
de las TIC en la Practica Docente que Mejoren el Proceso de Aprendizaje, (2012), Bucaramanga
Colombia, Universidad Autdbnoma De Bucaramanga. Se visualiza como las TIC fortalecen de
forma definitiva el proceso de ensefianza, maxime si es un area tan trascendental en la vida

académica como es matematicas.
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Desde un punto de vista globalizado se puede observar como la imagen, el color y la dinamica
que le imprime la tecnologia a lo que antes podria ser una clase magistral, ahora se puede
reemplazar de manera definitiva con la tecnologia en el aula, sin desplazar al maestro, porque él,
es quien siempre imprime su sello a cada clase, a la verdadera vocacion de ensefiar, siendo un

orientador por la dificil senda de la educacion actual.

Tesis elaborada por Saulo Miller Pino Ramirez y Yimmi Freddy Salazar Cardona en la
Universidad Libre, Santiago de Cali 2015. Los estudiantes del primer ciclo de basica primaria,
muestran dificultades en el afianzamiento de los conocimientos matematicos debido al poco
interés que generan las actividades propuestas, a la falta de practica y a la poca aplicabilidad que
ven en su contexto. La gran preocupacion que se ha venido presentando desde el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN) y las Instituciones Educativas por los resultados de las pruebas
SABER, con respecto al area de matematicas, lleva a pensar en generar nuevas estrategias de
ensefianza—aprendizaje para aplicar en el aula y poder cultivar en el estudiante ese deseo de
aprender y también acabar con los prejuicios que muchos estudiantes, padres de familia y hasta

docentes tienen frente al area.

Por ello, con el fin de contribuir a terminar con todas esas falsas creencias, y darle un vuelco a
esa forma de concebir las matematicas, es que se ha decidido desarrollar el presente proyecto. Se
han querido enriquecer los procesos de ensefianza y las actividades de aprendizaje a partir del
desarrollo e implementacién de una herramienta didactica fundamentada en el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) y lograr asi unas nuevas percepciones

hacia al aprendizaje de esta area, donde el estudiante asuma otra posicién frente a los contenidos
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que esta importante disciplina le ofrece y hacer que esta area, que aunque emplea una serie de
conceptos muy abstractos, pueda ser apropiada por los estudiantes de una manera mas amena y
practica, donde el interés, la expectativa, el goce y el disfrute por el conocimiento estén presentes

en todas las actividades de aprendizaje a través de una serie de actividades practicas y ludicas.

De acuerdo a los resultados obtenidos por el Ministerio de Educacion Nacional en las pruebas
Saber en el area de matematicas se reflejaron las falencias que tienen los estudiantes, contando
con esta informacion nos vimos en la necesidad de implementar desde la basica primaria
estrategias innovadoras con herramientas tecnolégicas, que sirvieran como recursos educativos

para los docentes de dicha institucion.

Locales

En la busqueda de antecedentes de trabajos de grados donde ya se hubiese tenido como tema
de estudio o referente sobre nuestra investigacion, no se encontraron evidencias que demuestren
que algun otro investigador que se haya preocupado por indagar sobre el proceso de ensefianza
de las operaciones basicas por medio de una Software, que llevan a la aprehension de dicho
conocimiento; sin embargo, los trabajos de grado de la Universidad De Pamplona contienen
procesos pedagadgicos que vinculan al estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje de las

matematicas utilizando el computador u otras herramientas pedagdgicas.
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MARCO CONCEPTUAL

Aprendizaje

En palabras de Flérez Ochoa (1997) el aprendizaje es un proceso de interiorizacion de
procesos conscientes que desembocan en modificaciones mentales duraderas en el individuo. Se
denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores vy
actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia.

Dicho proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen
diferentes teorias vinculadas al hecho de aprender. La psicologia conductista, por ejemplo,
describe el aprendizaje de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la conducta de un

sujeto.

Conocimiento

Expresando una vision desde la teoria organizacional se puede definir conocimiento como la
informacion que posee valor para ella, en este sentido Pavez (2009) expresa que existen
diferentes categorias del conocimiento, estas son: codificado/tacito, de uso observable/No
observable, conocimiento positivo/negativo, conocimiento auténomo/sistematico y régimen de

propiedad intelectual.
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Interactivo

Afirma Daniel Solana (112) que "el futuro de Internet a nivel es convertir a los demas medios
en otra cosa, cambiar el lenguaje, las formas creativas, el tono de la comunicacion y la relacién
emisor/receptor, para construir un nuevo lenguaje mas cercano, creible, honesto, empatico y
eficaz, basado en el didlogo interactivo” (Fernandez, 2001).

Por nuestra parte, compartimos la esperanza de que "Internet" convertira "a los deméas medios
en otra cosa". Como hemos ido diciendo, creemos en el papel de las nuevas tecnologias como
sugerentes de un posible "nuevo modelo"”, cualquiera que sea el medio de transmision, en el
sentido -como minimo- de hacer més amables muchas de las comunicaciones de nuestros dias; y

en la misma medida en que se profundice en el caracter "personal” de éstas.

Matematica

Maurits Cornelis Escher: “Las leyes de la matematica no son meramente invenciones o
creaciones humanas, simplemente “son”: existen independientemente del intelecto humano. Lo
mas que puede hacer un hombre de inteligencia aguda es describir que esas leyes estan alli y
llegar a conocerlas.”

Galileo Galilei: “Las matematicas son el alfabeto con el cual Dios ha escrito el universo”, son

el lenguaje de la naturaleza.


http://ares.cnice.mec.es/informes/12/contenido/pagina%2082.htm#112
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Pedagogia

Flérez Ochoa (1997) sefiala que es el arte de educar y ensefiar a los nifios, ciencia
multidisciplinaria que se encarga de estudiar y analizar los fendbmenos educativos y brindar
soluciones de forma sistemética e intencional, con la finalidad de apoyar a la educacion en todos
sus aspectos para el perfeccionamiento del ser humano. Es una actividad humana sistematica,
que orienta las acciones educativas y de formacion, en donde se plantean los principios, métodos,
practicas, maneras de pensar y modelos, los cuales son sus elementos constitutivos. Es una

aplicacion constante en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Software educativo

Pere Marqués (1996) un software educativo es un programa para ordenador creado con el fin
de ser utilizados como medio didactico, que pretende imitar la labor tutorial que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con los
procesos cognitivos que desarrollan los alumnos. Por lo tanto, esta centrado en el proceso de
ensefianza- aprendizaje y pretende atender las necesidades del estudiantado en funcion de los
programas educativos.

Sobre la base de la definicion ofrecida por Pere Marqués tenemos que un software educativo
se diferencia por su funcion pedagogica de otro software cuyo fin es comercial. Por ello, nos
preguntamos ¢son software educativos los procesadores de textos o calculos que usamos

comunmente?
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TAC

Son las “Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento”, concepto creado por Vivancos,
para explicar las nuevas posibilidades que las tecnologias abren a la educacion, cuando éstas
dejan de usarse como un elemento meramente instrumental cuyo objeto es hacer mas eficiente el
modelo educativo actual. Su nueva funcidon pasa a ser posibilitar que “el contexto socio
tecnoldgico genere un nuevo modelo de escuela que responda a las necesidades formativas de los

ciudadanos”. (Castafieda, Adell, “La anatomia de los PLEs”).

TICs

El término TICs es la abreviacion de tecnologias de la informacion y la comunicacion y se
refiere al conjunto de avances que tenemos a nuestra disposicion.

Un ejemplo de herramientas TICs podria ser ExamTime, que permite crear, compartir y
descubrir todo tipo de recursos de estudio. Pero éste no es el Unico ejemplo. Desde una Tablet
hasta un proyector pasando por Google o Twitter, todos estos canales pueden ser considerados
como TICs, ya que son tecnologias que facilitan el intercambio de informacién, la comunicacion
y, en Gltima instancia, la ensefianza.

El problema de las TICs es que en muchas ocasiones el docente no sabe como implementarlas
en su proceso de ensefianza o, directamente, carece de las habilidades basicas necesarias para su

uso


https://www.examtime.com/es/recursos-de-estudio/
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Tecnologia

Thompson y Strickland, (2004) definen las tecnologias de informacion y comunicacion, como
aquellos dispositivos, herramientas, equipos y componentes electrénicos, capaces de manipular
informacion que soportan el desarrollo y crecimiento econémico de cualquier organizacion.
Cabe destacar que en ambientes tan complejos como los que deben enfrentar hoy en dia las
organizaciones, solo aquellos que utilicen todos los medios a su alcance, y aprendan a
aprovechar las oportunidades del mercado visualizando siempre las amenazas, podran lograr el

objetivo de ser exitosas.
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MARCO TEORICO

El autor de la Teoria de las Inteligencias Howard Gardner, ha cuestionado las diversas
concepciones tradicionales de la inteligencia, ya que las mismas tratan de las habilidades simples
que poseen los seres humanos en mayor o menor medida y ponen un énfasis significativo en los

aspectos de la cognicién, dejando a un lado el papel importante que juegan la personalidad.

La teoria de Gardner sostiene en primera instancia hacer una ampliacion en lo que representa a la
inteligencia y reconoce que la misma debe ir més alla de los conocimientos académicos,
considerando que en cada campo de accién se utiliza un tipo de inteligencia distinto, no mejor ni
peor que otro, pero si distinto. En segunda instancia define la inteligencia como una capacidad,
a diferencia de diferentes teorias sobre la inteligencia, que la definen como algo innato e
inamovible, siendo asi que el que no nacia con ella, la educacion no podia realizar
transformaciones y cambios al respecto. Al definir Gardner la inteligencia como una capacidad,
la misma es convertida en una destreza que se puede desarrollar, el mismo no niega el
componente genético, pero considera que no es totalmente determinante para el desarrollo de la

misma.

Gardner reconoce que todo ser humano nace con potencialidades que son producto de la
genética, sin embargo considera que se van desarrollando de una forma u otra, en lo que influye
el medio ambiente, las experiencias, la educacion recibida, la cultura, entre otros aspectos no

menos importantes.


https://www.gestiopolis.com/inteligencias-multiples/
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Howard Gardner considera que asi como existen diversos problemas que resolver, también hay
tipos de inteligencia. Gardner y su equipo de trabajo de la Universidad de Harvard han
identificado hasta la fecha ocho tipos de inteligencia, dentro de las cuales esta la Inteligencia

L6gico-Matematica.

El anterior destaca el valor social y la oportunidad para desarrollarlo, mencionando que existen
cinco criterios por los cuales debe de pasar una persona, para que sus habilidades sean realmente
aceptadas como inteligencia, y son en otras palabras las siguientes:

— Su localizacidn en una parte del cerebro

— Debe corresponder a una habilidad innata

— Destaca su funcion social

— La sistematizacion y documentacion de los conocimientos

— La resolucion de los problemas deben ser apreciados en sociedad o grupo.

En el desarrollo de la Inteligencia Logico-Matematica, en los seres humanos dotados de la
misma, el campo de accion mental dentro del proceso de resolucion de los problemas es con
frecuencia extraordinariamente rapido, logrando dicha rapidez que realice de manera simultanea,
muchas variables y a la vez crea diversas hipotesis que va resolviendo y descartando de manera

natural.

La naturaleza no verbal de la inteligencia matematica logra un efecto directo, rapido y
espontaneo, que permite construir la solucion a los problemas conjuntamente con su articulacion.
La Inteligencia Logico- Matematica alcanza la manera de identificar modelos, hacer calculos,

formular y verificar hipotesis o supuestos, utilizando el método cientifico y el razonamiento


https://www.gestiopolis.com/7-signos-falta-inteligencia-emocional/
https://www.gestiopolis.com/4-estrategias-desarrollar-inteligencia-logico-matematica-ninos/
https://www.gestiopolis.com/hermeneutica-de-la-ciencia-y-el-metodo-en-la-investigacion/
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inductivo y deductivo. Utiliza la sensibilizacion de los esquemas y las relaciones ldgicas, las
afirmaciones y las proporciones, causa y efecto, hace conexiones, utiliza el pensamiento
numeérico para clasificar, categorizar, secuenciar y planificar.

También la misma debe operar con conceptos abstractos, como nimeros, que representen objetos

concretos.

Dentro de nuestro cerebro dicha inteligencia se desarrolla en la parte del l6bulo parietal del
cerebro en los dos hemisferios.

La motivacién para el desarrollo de la inteligencia mencionada esta en que se disfruta al tener
que resolver problemas de l6gica y calculo matematico, hace uso de la tecnologia, aunque hace
énfasis en la capacidad de razonamiento y abstraccion, que es la base fundamental para su

resolucion.

Tiene un interés especial por carreras dentro de las ciencias econdmicas, tecnologia informatica,
quimica, ingenieria, derecho entre otras areas de no menor importante.

Entra a resolver operaciones complejas entre las que se pueden mencionar los programas de
computacion, métodos de investigacion cientifica, ecuaciones y otras.

Enuncia hipotesis y construye argumentos solidos como respuesta a los problemas.

Existe en todos los seres humanos, unos la desarrollan méas que otros, por lo que a través de su
motivacion es necesario estimular y desarrollar un poco las caracteristicas de ella, ya

mencionadas.
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Actualmente existen nuevos desafios con la tecnologia, lo social, ambiental, politico,
econdmico y cultural, que plantea en la educacion en general retos donde el desarrollo de la
Inteligencia Légico-Matematica no debe quedarse atrés, principalmente en las exigencias de la

informacion tecnoldgica.

Algunos docentes aun tienen una concepcion frente a dicha inteligencia, que no va acorde con
los avances, ya que piensan que es aquella que se desarrolla en las clases de matemaéticas, por lo
tanto es considerada por ellos como una disciplina dificil de aprender y ensefiar; ademas que
solamente los maés inteligentes la tienen, los cuales son muy pocos, teoria esta que ha sido
descartada por la sustentacion de las inteligencias multiples y la motivacion para el desarrollo

de la Inteligencia Logico- Matematica.

Se estan realizando transformaciones educativas las cuales deben tomar en cuenta las
inteligencias maltiples de Howard, con el interés de que las instituciones logren adaptarse a las
exigencias que la sociedad estd demandando, ya que es indiscutible que existe un bajo nivel de
inteligencia l6gico-matematica, debido a la falta de conocimiento de ésta y a la relacién
tradicional con las matematicas, que tienen los docentes y estudiantes en todos los niveles
educativos, lo que no hace que se logre de una manera satisfactoria y moderna el desarrollo
integral de dicha inteligencia, siendo el proposito principal de las matematicas la adquisicion de

formulas y métodos, l6gicos, rapidos y concretos para la resolucién de problemas.


https://www.gestiopolis.com/ensenanza-de-solucion-de-problemas-creativos-con-ninos/
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Las personas a través de la Inteligencia Logico-Matematica, representan y utilizan el saber de
diferentes maneras. Lo anterior puede alcanzar un desafio muy diferente para el actual sistema
educativo, que tiene como reto que en todo el mundo se puede aprender las mismas materias del
mismo modo y que basta con una medida Unica y uniforme, es decir universal, para poner

pruebas de aprendizaje y que las mismas sean aprobadas satisfactoriamente por los estudiantes.

Lineamientos Curriculares

Una parte importante del curriculo de matematicas en la educacion basica primaria, se dedica a la
comprensién del concepto de las operaciones fundamentales de adicion, sustraccion,
multiplicacion y division entre nameros naturales. Los aspectos basicos que segun varios
investigadores (por ejemplo, Dickson, 1991; Rico, 1987; Mcintosh, 1992) se pueden tener en
cuenta para construir el significado de las diferentes operaciones y que pueden dar pautas para
orientar el aprendizaje de cada operacion, tienen que ver con: reconocer el significado de la
operacion en situaciones concretas, de las cuales emergen; reconocer los modelos mas usuales y
practicos de las operaciones; comprender las propiedades matematicas de las operaciones;
comprender el efecto de cada operacion y las relaciones entre operaciones. En el proceso de
aprendizaje de cada operacion hay que partir de las distintas acciones y transformaciones que se
realizan en los diferentes contextos numéricos y diferenciar aquellas que tienen rasgos comunes,
que luego permitan ser consideradas bajo un mismo concepto operatorio. Por ejemplo las
acciones mas comunes que dan lugar a conceptos de adicion y sustraccion son agregar y
desagregar, reunir y separar, acciones que se trabajan simultaneamente con las ideas que dan

lugar al concepto de nimero. Al destacar los aspectos cuantitativos de las acciones, en donde el
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nifio describe las causas, etapas y efectos de una determinada accién, en una segunda etapa esta
abstrayendo las diferentes relaciones y transformaciones que ocurren en los contextos numéricos
haciendo uso de diversos esquemas o ilustraciones con los cuales se estd dando un paso hacia la
expresion de las operaciones a traves de modelos. Cada operacion tiene sus propios modelos que

ponen de manifiesto los contextos generales del nimero y la peculiaridad de cada operacion.
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MARCO CONTEXTUAL

Instituto Pedagdgico Carlos Ramirez Paris (2012)

Misién

El Instituto Pedagogico Carlos Ramirez Paris, esta comprometido en lograr la mas alta
calidad de los servicios educacionales que ofrece enmarcado por las leyes Colombianas y
fundamentadas en el cddigo universal de valores. Se propone brindar a los jovenes los diferentes
niveles de educacién desde el preescolar hasta la media académica, ofreciéndole la
infraestructura y los recursos pedagogicos y tecnoldgicos necesarios para la adquisicion de
conocimiento cientifico, ecologico, estético Promueve el conocimiento y la reafirmacion de los

valores cristianos, la identidad con la region y el pais, los derechos humanos, la ética y la paz.

Vision

El Instituto Pedagdgico Carlos Ramirez Paris, se concibe a principios del siglo XXI, con una
estructura flexible, agil, comprometida con su entorno a través del conocimiento de alta calidad,
actividades de investigacion, creatividad e innovacion Una institucion que ofrece sus servicios
con modernas concepciones curriculares y didacticas en el area de ciencias; con laboratorios de
fisica, quimica y sistemas dotados con todos los adelantos tecnoldgicos necesarios para una

formacion de alto nivel.
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Los estudiantes seran personas integrales comprometidos en la construccion de una sociedad
en la que sobresalga la convivencia y la tolerancia, seres humanos con capacidad de poner y
defender sus puntos de vista sin emplear la fuerza, preparados para incorporar el saber cientifico
y tecnoldgico en favor de su propio desarrollo y de su comunidad. Una institucién que satisfaga

las necesidades y expectativas del hombre, la mujer y la sociedad.
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MARCO LEGAL

Normatividad ministerio de tecnologias de la informacién y las comunicaciones

El derecho a la comunicacion, la informacion y la educacién y los servicios basicos de las TIC:
En desarrollo de los articulos 20 y 67 de la Constitucion Nacional el Estado propiciard a todo
colombiano, el derecho al acceso a las tecnologias de la informacién y las comunicaciones
bésicas, que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos; La libertad de expresion y de
difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir informacion veraz e imparcial, la
educacién y el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas bienes y valores de
la cultura.

"La Constitucion Politica de Colombia promueve el uso activo de las TIC como herramienta
para reducir las brechas economica, social y digital en materia de soluciones informaticas
representada en la proclamacion de los principios de justicia, equidad, educacion, salud, cultura 'y
transparencia”

La Ley 1341 del 30 de julio de 2009. Es una de las muestras mas claras del esfuerzo del
gobierno colombino por brindarle al pais un marco normativo para el desarrollo del sector de
Tecnologias de Informacion y Comunicaciones.

Esta Ley promueve el acceso y uso de las TIC a traves de su masificacion, garantiza la libre
competencia, el uso eficiente de la infraestructura y el espectro, y en especial, fortalece la
proteccion de los derechos de los usuarios.”

Para desarrollar este proyecto investigativo, se ha tenido en cuenta la normatividad vigente

para la educacion, partiendo de la Constitucion Politica de Colombia, la cual hace referencia en
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su articulo 67, nos dice que la educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y
a los demas bienes y valora la cultura. Todas las personas tenemos derecho a la educacion, a la
paz, a la democracia, a ser personas integras y responsables con la educacion que nos brinda el
estado sin ningun perjuicio, con el fin de valorar la calidad y tener mejor formacion y asi poder
mejorar las condiciones necesarias y permanecia en el sistema educativo, esto forma parte de
herramientas necesarias que deben ser puestas en marcha para garantizar la buena educacion.

Siguiendo con la Ley 115 de 1994 la cual se expide la ley general de la educacion, en el
articulo 5 no ilustra sobre los siguientes fines: el pleno desarrollo de la personalidad sin mas
limitaciones que las que impone los derechos de los demas y el orden juridico dentro de un
proceso de formacion integral, fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva,
ética, civica, y demas valores humanos; la formacion en el respeto a la vida y a los demas
derechos humanos, a la paz, a los principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia,
solidaridad y equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad; el acceso al
concomiendo, la ciencia, la técnica y demas vienes y valores de la cultura, el fomento de la
investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus diferentes manifestaciones.

En el articulo 19 la educacién basica obligatoria corresponde a la identificada en el articulo
356 de la Constitucion Politica como educacion primaria y secundaria; comprende nueve grados
y se estructurara entorno a un curriculo comun, conformado por las areas fundamentales del
conocimiento y de la actividad humana.

Seguido de este en el articulo 20 es el que nos habla de los objetivos generales de la
educacion basica tales como; Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera

critica y creativa, al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus
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relaciones con la vida social y con la naturaleza, de esta manera tal que prepare al educando para
los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculacién con la sociedad y el trabajo;
desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y
expresarse correctamente; ampliar y profundizar en el razonamiento légico y analitico para la
interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana;
propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional para consolidar los valores
propios de la nacionalidad Colombia tales como la solidaridad, la tolerancia, la democracia, la
justicia, la convivencia social, la cooperacion y la ayuda mutua; fomentar el interés y el
desarrollo de actitudes hacia la practica investigativa y propiciar la formacién social, ética, moral
y demas valores del desarrollo humano.

En la misma linea cabe mencionar el articulo 21 el cual trata de los objetivos especificos de
la educacion basica en el ciclo primaria, que son los siguientes: La formacion de los valores
fundamentales para la convivencia en una sociedad democrética, participativa y pluralista; el
fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente a la realidad
social, asi como del espiritu critico; el desarrollo de las habilidades comunicativas basicas para
leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente en lengua castellana y
también en la lengua materna, en el caso de los grupos étnicos con tradicion linglistica propia,
asi como el fomento de la aficion por la lectura; el desarrollo de la capacidad para apreciar y
utilizar la lengua como medio de expresion estética; el desarrollo de los conocimientos
matematicos necesarios para manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos
I6gicos elementales en diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar.

Respecto a los lineamientos curriculares, estos han de generar procesos de reflexion, analisis

critico y ajustes progresivos por parte de los maestros, las comunidades educativas. El
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Ministerio De Educacién Nacional dispone los lineamientos curriculares de matematica que
tiene por objetivo dar a conocer la fundamentacion pedagdgica en esta area, planteando los
componentes esenciales como el sentido pedagdgico y la sustentacion teodrico al igual se
encuentra planteado cinco pensamientos: pensamiento humerico, pensamiento métrico y sistema
de medida, pensamiento aleatorio y sistema de datos, pensamiento variaciones y sistema
algebraico y analitico.
De acuerdo a los Derechos Basicos De Aprendizaje (2015)

Los DBA, en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un area
particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncién de unos conocimientos, habilidades
y actitudes que otorgan un contexto cultural e historico a quien aprende. Son estructuran en tanto
expresan las unidades bésicas y fundamentales sobre las cuales se puede edificar el desarrollo
futuro del individuo.

Los DBA se organizan guardando coherencia con los Lineamientos Curriculares y los Estandares
Basicos de Competencias (EBC). Su importancia radica en que plantean elementos para construir
rutas de ensefianza que promueven la consecucion de aprendizajes afio a afio para que, como
resultado de un proceso, los estudiantes alcancen los EBC propuestos para el grado segundo
(Resuelve distintos tipos de problemas que involucren sumas y restas, Comprende que
multiplicar por un ndmero corresponde a sumar repetidas veces, Puede hacer repartos

equitativos).
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CAPITULO 111

METODOLOGIA.

Tipo De Investigacion

Podemos definir el enfoque mixto como un conjunto de procesos sistematico, empiricos y
criticos de investigacion que implican la recolecciéon y el analisis de datos cuantitativos y
cualitativos, asi como su integracién y discusion conjunta, ra realizar inferencias producto de
toda la informacion obtenida. Es decir que el método mixto combina al menos un componente

cuantitativo y uno cualitativo en un mismo estudio o proyecto de investigacion.

Puede ser conjuntado de tal manera que las aproximaciones cuantitativa y cualitativa
conserven sus estructuras y procedimientos originales (forma pura de los métodos mixtos).

Alternativamente estos métodos pueden ser adaptados, alternados o sintetizados para efectuar
la investigacion y lidiar con los costos del estudio, (forma modificada de los métodos mixtos).

(Chen, 2006 citado por Sampieri, 2010)
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Enfoque de Accidén Participacion

La Investigacion Accion Participante constituye una opcién metodoldgica de mucha riqueza,
ya que, por una parte, permite la expansion del conocimiento, y por la otra, genera respuestas
concretas a problemaéticas que se plantean los investigadores y coinvestigadores cuando deciden
abordar una interrogante, temética de interés o situacion problemética y desean aportar alguna
alternativa de cambio o transformacidn, y asi lo reconoce Miguel Martinez (2009, p. 28) cuando
afirma: “el método de la investigacion-accion tan modesto en sus apariencias, esconde e implica

una nueva vision de hombre y de la ciencia, méas que un proceso con diferentes técnicas”.

Para ser la investigacion accion participativa se involucran los nifios del grado segundo
partiendo de una problematica encontrada que son las dificultades en las operaciones basicas, se
decide que la docente del area de matematicas haga parte de este proceso porque se tendrad en
cuenta el saber hacer, siendo asi la posible solucion el software educativo como herramienta de

ensefianza.

En la aplicacién de este software educativo permite que el estudiante aprenda a utilizar las
diferentes herramientas tecnoldgicas como técnica de aprendizaje lo cual le favorece en cuanto al
crecimiento y resolucion de problemas, adquiriendo nuevos conocimiento o retroalimentado lo
visto con anterioridad. Por otra parte da respuestas a dudas y da la posibilidad de propiciar en el

contexto mayor fluidez en los procesos pedagogicos de ensefianza aprendizaje.
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Poblacion

Sampieri (2006) La recoleccion de los datos se fundamenta en la medicion (se miden
variables o conceptos contenidos en las hipotesis). Esta recoleccién o medicidn se lleva a cabo al
utilizar procedimientos estandarizados y aceptados por una comunidad cientifica. Para que una
investigacion sea creible y aceptada por otros investigadores, debe demostrarse que se siguieron
tales procedimientos. Como en este enfoque se pretende medir, los fendmenos estudiados deben

poder observarse o medirse en el "mundo real”.

Conformado asi por la totalidad de los estudiantes del grado (2) nivel de Educacion béasica
primaria del Instituto Pedagogico Carlos Ramirez Paris del municipio de San José De Cucuta.
Las edades de la poblacion total oscilan entre los 7 y 8 afios de edad, el 80% son de sexo
femenino, es decir 16 alumnas y 14 estudiantes son de sexo masculino, correspondientes al 20%

los 30 estudiantes, que residen en la zona urbana del municipio.
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Muestra

Por lo tanto, Sampieri (2006) deduce que debido a que los datos son producto de mediciones,
se representan mediante nimeros (cantidades) y se deben analizar a través de métodos
estadisticos. Dicho de otra manera, las mediciones se transforman en valores numéricos (datos

cuantificables) que se analizan por medio de la estadistica.

Gracias a estos aportes se puede indicar que esta constituida por todos los estudiantes del
Grado segundo (2). Las edades de la poblacion total oscilan entre los 7 y 8 afios de edad, el 80%
son de sexo femenino, es decir 16 alumnas y 14 estudiantes son de sexo masculino,
correspondientes al 20%. Los 30 estudiantes, residen en la zona urbana del municipio San José

De Clcuta.
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Instrumentos

La investigacion se recolectd desde la observacion realizada a los estudiantes del grado
Segundo (2) en las clases de matematicas que plantea la programacién curricular institucional.

Los datos de poblacion y muestra se tomaron en el nivel de Educacion Basica primaria del
grado (2) decir 16 alumnas y 14 estudiantes son de sexo masculino, del Institucion Pedagdgico
Carlos Ramirez Paris del municipio de San José De Cucuta, teniendo en cuenta el total de los

estudiantes.

Técnica de recoleccion de la informacion

En opinién de Rodriguez Pefiuelas, (2008:10) las técnicas, son los medios empleados para
recolectar informacion, entre las que destacan el cuestionario, encuetas y taller diagnostico.
Para la realizacion de nuestro proyecto los instrumentos a utilizar son, el cuestionario,

encueta y taller diagnostico.
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Encuesta

La encuesta es un procedimiento que permite explorar cuestiones que hacen a la subjetividad
y al mismo tiempo obtener esa informacion de un nimero considerable de personas, asi por
ejemplo:
Permite explorar la opinion puablica y los valores vigentes de una sociedad, temas de

significacion cientifica y de importancia en las sociedades democraticas (Grasso, 2006:13)

Al respecto, Mayntz et al., (1976:133) citados por Diaz de Rada (2001:13), describen a la
encuesta como la busqueda sistematica de informacion en la que el investigador pregunta a los
investigados sobre los datos que desea obtener, y posteriormente reine estos datos individuales

para obtener durante la evaluacion datos agregados.

Se realiza una encuesta a los estudiantes de segundo grado de primaria con 10 preguntas las
cuales permiten identificar los conocimientos que poseen con el aprendizaje de las operaciones
béasicas, el manejo de un computador o algun tipo de software educativo que le acceda a mejora
su nivel educativo, de esta forma se obtiene respuesta si ven las matematicas como la asignatura

en la que mas dificultad presentan.
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Cuestionario

El cuestionario es un conjunto de preguntas sobre los hechos o aspectos que interesan en una
evaluacién, en una investigacion o en cualquier actividad que requiera la busqueda de
informacion. Las preguntas son contestadas por los encuestados. Se trata de un instrumento
fundamental para la obtencion de datos.

El cuestionario se debe redactar una vez que se ha determinado el objetivo de lo que se va a
preguntar, de los que se necesita para la investigacion, de los datos que se nos solicitan o de las

caracteristicas que deben ser evaluadas.

Las preguntas del cuestionario pueden ser estructuradas o semi estructuradas, para ésta
investigacion se llevan a cabo éstas ultimas para obtener informacion cualitativa. Las entrevistas
semi-estructuradas, se basan en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la
libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos u obtener mayor informacion

sobre temas deseados (Hernandez et al, 2003:455).

El cuestionario aplicado a la docente encargada de la asignatura de matematicas en basica
primaria el cual le permitié responder 10 preguntas basadas en el conocimiento del docente la
metodologia usada para el desarrollo de area, y el manejo de herramientas tecnolégicas para el
proceso de escolaridad de los estudiantes en cuanto a la ensefianza de las matematicas, y

conocimiento sobre el software educativo.
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Taller Diagnostico

M. T. GONZALEZ C. (1999) nos dice: “Me refiero al taller como tiempo — espacio para la
vivencia, la reflexién y la conceptualizacion; como sintesis del pensar, el sentir y el hacer. Como
el lugar para la participacion y el aprendizaje. Me gusta, agrega, la expresion que explica el taller
como lugar de manufactura y mentefactura. En el taller, a través del interjuego de los
participantes con la tarea, confluyen pensamiento, sentimiento y accién. El taller, en sintesis,
puede convertirse en el lugar del vinculo, la participacién, la comunicacion y, por ende, lugar de

produccion social de objetos, hechos y conocimientos™.

El taller esta estructurado por 8 preguntas de problemas matematicos para los estudiantes de
segundo grado los cuales se dividen asi: 2 de suma, 2de resta, 2 de multiplicacion, 2de division
donde se realiza su respectiva operacion matematica para hallar el resultado. Esto permitia al
finalizar la prueba obtener un balance entre el desempefio de las nifias y nifios, y cual de estas

operaciones basicas fue la que mas se les dificulto.
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CAPITULO IV

Analisis e interpretacién de resultados

Anélisis e interpretacion de la informacion

Para la investigacion y explicacion de la informacion se trabajo separando y atendiendo las
diferentes categorias registradas en los diferentes instrumentos: cuestionarios dirigidos a los
docentes, encuesta, y taller evaluativo del area correspondiente, para posteriormente hacer la

triangulacion de la informacion obtenida.

Analisis e interpretacion de la Encuesta.

Para la elaboracion de la encuesta el instrumento de recopilacion de datos el cual permitio
abordar la temética dando respuestas equilibradas que ayudan a identificar algunos aspectos los
cuales seleccionaban de acorde a sus intereses o dificultades, obteniendo asi un resultado
equitativo. Para especificar en los nifios su utilidad de las matematicas dentro como fuera del

aula de clase.

Objetivo identificar los conocimientos que los estudiantes poseen con el aprendizaje de las
operaciones basicas.

Seleccidn de preguntas con Unica respuesta.



éQuég

0%

rado cursas?

H Primero

W Segundo

Grafico 1. Grado.
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La pregunta anterior se realizo con el fin de determinar si cada uno identificaba el grado en

que se encuentran cursando. Obteniendo

como resultado un 100% el grado segundo.

2. Que prefririas que

tus profesores usaran en sus
clases?

B Clase con tablero, marcador.
M Clase con video Beam.

m Clase con Computador.

Grafico 2. Preferencias uso de clase.

A la pregunta anterior los estudiantes respondieron un 63% prefieren que el docente utilice

para las clases como medio de ensefianza y aprendizaje el computador mientras que el 19% con

video beam y el 18% como se hace tradicionalmente con tablero y marcador.



4%

¢Haz manejado un computador?

u Sj

® No

Grafico 3. Manejo de computador.
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Se da como respuesta un porcentaje de 96% responden si, mientras un 4% no al uso del

computador como instrumento de aprendizaje.

4. ¢ A que te dedicas en tus tiempos libres?

B Mirar television.

Bl Deportes

[ Jugar con mis amigos.

M Leer libros favoritos

B Terminar tus tareas.

Grafico 4. Tiempos libres.

Se dan como resultados un 33% de los estudiantes dedica sus horas de tiempo libre a ver

television, un 30% termina las tareas restantes, 22% practica algun tipo de deporte y un 15%

juega con sus amigos y ninguno de ellos toma su tiempo para la lectura.
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5. De las siguientes materias en cual tienes mas
dificultades?

B Ciencias Naturales
B Cienci .

0% Ciencias Sociales
= Matematicas
M Espafiol

¥ Ninguna

Grafico 5. Dificultad materia.
Los estudiantes responden con un 48% que presenta mayor dificultad en la asignatura de
matematica, 26% Ciencias Naturales 15% ninguna 11% Espafiol y ninguno menciona ciencias

sociales, obteniendo asi aumento en la asignatura a trabajar.

6.Entre los siguientes temas de matematicas,
¢Cudl es mas dificil para ti?
0%
‘ B Suma
M Resta
B Multiplicacién
56% Division

B Ninguna

Grafico 6. Tema dificil de matematicas.
Se dio a escoger en cudl de las operaciones basicas de las matematicas presentaban ellos
mayor dificultad representado asi, 56% Division, 19% en ninguna, 18% Multiplicacién, 7%

resta, y ninguno en la suma. Siendo la division la mas complicada para la mayoria.
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7.Te gustaria trabajar matematicas en el
computador por medio de un juego?

| Si.

No.

Grafico 7. Matematicas en el computador
Un 85% de los estudiantes respondiendo que si mientras el 15% restante dijo que no, teniendo
como opcion responder jPor qué? A lo que ellos respondieron asi: “es divertido” “‘seria mas

interesante trabajar en el computador” “Aprendo mas cuando me divierto”.

8.éCuanto tiempo diario le dedicas a repasar las
matematicas en casa?

‘ —

30%

Ninguna

B Una hora

Menos de una hora

B Mas de una hora

Grafico 8. Repaso de matematicas en casa.
El mayor porcentaje lo obtuvo con un 33% una hora, 30% menos de una hora, 22% mas de
una hora y un 15% ninguna para repasar la matematicas en casa, estando equilibrado el tiempo

equivalente a una hora y menos que dedican los estudiantes a la asignatura.
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9.¢Con qué le gustaria que le explicaran las
sumas, resta, multiplicacion y division?

15%

0,
5 Un juego en el computador.

70% Bailando
Dibujos y Graficas

Grafico 9. Explicar operaciones basicas.
Un 70% dijo que por medio de un juego en el computador, mientras que las misma cantidad
con un 15% mediante dibujos-graficas y bailando, siendo de interés para los estudiantes el uso de

herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje.

10.Considera que la matematica es?

5% 0%

B Complicada
B |nteresante
Aburrida

m Dificil

Grafico 10. Considera la Matematica.
Para finalizar un 83% de los estudiantes considera que la matematicas es una asignatura
interesante, 12% aburrida, 5% la considera como dificil, a ninguno complicada llamando el

intereés para ellos el aprender y el resolver problemas constantemente.



Andlisis e interpretacion del Taller

Para el registro del taller se abordaron los temas de las operaciones bésicas tales como la

suma, resta, multiplicacion y division sencillos obteniendo buenos resultados para posterior a

ello aplicar el software educativo facilitando justamente el desarrollo del mismo.

Se identifica que la docente aborda recursos tecnoldgicos para la ensefianza de las diferentes
tematicas siendo para ellos de interés, divertido y asi mismo propiciando un aprendizaje y

ambiente apropiado en el aula, lo que cede a lograr excelentes resultados en cada proceso.

A las siguientes preguntas los estudiantes respondieron asi:

1.Carlos y su prima Paula tienen 75y 22 barras de
plastilina cada uno. ¢Cuantas tienen entre los dos?
25
20
15
10
5
: B
Correcto Incorrecto
M Seriel 22 5

Grafico 11. Problema de suma 1.

En este primer problema de suma se hace un balance en el cual 12 nifias respondieron

correcto y 2 incorrecto en cuanto los nifios 10 correcto 3 incorrecto favoreciendo el resultado de

las nifas.




2. ¢ Cuantas canicas tengo si en mi caja tenia 61y
Carlos mete 34 mas?

25

20

15

10

. N

Correcto Incorrecto
M Seriel 22 5

Grafico 12. Problema de suma 2.
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Estos dos primeros problemas son de suma los cuales el estudiante debia resolver a través de

operaciones simples. En este segundo problema de suma se hace un balance en el cual 12 nifias

respondieron correcto y 2 incorrecto en cuanto los nifios10 correcto 3 incorrecto favoreciendo el

resultado de las nifias.

3.Dofla Maria saca del bote de cristal 29 hormigas
pequenas. siantes habia78, ; Cuantas Hormigas

peugefias quedaran?

20
15
10

5 ‘

0

Correcto Incorrecto
M Seriel 9 18

Grafico 13. Problema de resta.

Problema de resta el cual la mayor parte de los estudiantes respondieron equivocadamente. En

este primer problema de resta se hace un balance en el cual 5 nifias respondieron correcto y 9

incorrecto en cuanto los nifios 4 correcto 9 incorrecto dejando asi un resultado equilibrado.



4. Tenemos 2 cajas en cada caja hay 6 bolas.
¢ Cuéntas bolas hay en total?

25
20
15
10
5
0

Correctas Incorrectas

B Serie 1 20 7

Grafico 14. Problema de multiplicacion 1.
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En este primer problema de multiplicacion se hace un balance en el cual 9 nifias respondieron

correcto y 5 incorrecto en cuanto los nifios 11 correcto 2 incorrecto favoreciendo el resultado de

los nifios.
5.En una casa hay 7 platos, en cada plato hay 3
manzanas. ¢ Cuantas manzanas hay en total?

30

25

20 ——

15 ——

10

N

0 I 4

Correcto Incorrecto
M Serie 1l 24 3

Grafico 15. Problema de multiplicacion 2.

Problemas de multiplicacion para hallar la cantidad, donde un porcentaje alto de los

estudiantes resolvieron acertada la operacion. En este segundo problema de multiplicacion se

hace un balance en el cual 13 nifias respondieron correcto y 1 incorrecto en cuanto los nifios 11

correcto 2 incorrecto favoreciendo el resultado de las nifias.



6.Tenemos 12 colores, hay que meterlos en dos

cajas. ¢ Cuantoscolores hay en cada caja?
25
20
15
10

5 B

0

Correcto Incorrecto

Hseriel 20 7

Grafico 16. Problema de Division 1.
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En este primer problema de divisién se hace un balance en el cual 9 nifias respondieron

correcto y 5 incorrecto en cuanto los nifios 11 correcto 2 incorrecto favoreciendo el resultado de

las nifias.
7.Enmi casa hay 21manzanas, las repartimosen
tre platos. ¢ Cuantas manzanas hay en cada plato?
25
20
15
10
5 B
0
Correcto Incorrecto
Bseriel 22 5
Grafico 17. Problema de Division 2.

En este segundo problema de division se hace un balance en el cual 10 nifias respondieron

correcto y 4 incorrecto en cuanto los nifios 12 correcto 1 incorrecto favoreciendo el resultado de

los nifios.
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Finalizamos con dos problemas de division donde gran cantidad de los estudiantes realizaron
el problema correctamente, para asi finalizar con el taller y proceder al uso e indicaciones del

software educativo de la asignatura de matematicas.

Anélisis e interpretacion del cuestionario aplicado a la docente.

Para la recoleccién de la informacion se construyd un cuestionario en cuanto a la formacion,
conocimiento y habilidades en cuanto al manejo del software educativo, dirigida a la docente
encargada de la asignatura de matematicas en béasica primaria, para la determinacion de las
competencias relacionado al uso del software educativo como herramienta basica de ensefianza
aprendizaje en dicha asignatura.

Preguntas: 1. ;En qué nivel de formacion se encuentra?

Tabla 2. Nivel de formacion

Opciones Porcentaje
Profesional 100%
Técnico 0%
Tecnologo 0%

Normalista 0%




En qué nivel de formacion se

encuentra
0%

® Profesional
M Tecnico

M Tecnologo

B Normalista

Grafica 18. Nivel de formacién

2. ¢En cudles de las siguientes actividades de formacion pedagdgica ha participado?

Tabla 2. Actividades de formacion pedagdgica.

Opciones Porcentaje
Diplomados 0%

Cursos virtuales 0%
Seminarios 100%

En cudles de las siguientes actividades de
formacién pedagogica ha participado?

0%
M Diplomados
i B Cursos Virtuales
100% [ Seminarios

Grafica 19. Actividades de formacién pedagdgica.
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3. ¢Dentro de la institucién que metodologia se implementa par a el desarrollo de la clase?

La respuesta de la docente fue “La metodologia implementada constantemente es el uso del
tablero, talleres, trabajo en libro, trabajos al aire libre en las diferentes zonas escolares.” Lo cual
evidencia notoriamente que el uso de las tic como herramienta de ensefianza en la institucion no
se usa, el desarrollo de las clases se imparten como tradicionalmente o hacen.

4. ;Considera que es importante trabajar a través de herramientas tecnol6gicas?

Tabla 3. Herramientas tecnologicas.

Opciones Porcentaje
Si 100%
No 0%

¢ Considera quees importante trabajar a través de
herramientas tecnoldgicas?

0%

Si

[ |
100% No

Grafica 20. Herramientas tecnoldgicas.

Esta pregunta tenia la opcién de que la docente respondiera ¢Por qué? Por lo cual su respuesta
fue: “Los estudiantes actualmente utilizan la tecnologia constantemente para cosas innecesarias y
esta herramienta puede utilizarse para cosas positivas y ensefiarles a los estudiantes

didacticamente en la asignatura de matematicas.”
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5. ¢Considera adecuada la ensefianza de las matematicas desde los primero niveles de
educacion, con la ayuda de un software educativo? ¢Por qué?

La respuesta de la docente fue asi: “si, porque los estudiantes de preescolar deben apropiarse
de los conocimientos matematicos para avanzar en cada uno de los periodos en la ensefianza
I6gico-matematica.” Por lo cual la docente considera que si es de vital importancia el manejo de
nuevos programas educativos los cuales van a facilitar la ensefianza del docente y el aprendizaje
de los estudiantes.

6. Desde su labor docente, (Qué formas de aplicacién utiliza para desarrollar en los
estudiantes sus potencialidades dentro del aula de clase?

Su respuesta fue: “Talleres, evaluaciones, actividades de calculo mental.” Dado su aporte la
asignatura de las matematicas se desarrollo por medio de los mismos métodos antes
mencionados lo cual no permite que el estudiante indague por si solo experimente y de esta
forma aprenda con ayuda de herramientas tecnoldgicas las cuales van a propiciar un gran avance.

7. ¢A qué se refiere software educativo desde el punto de vista pedagogico?

Dio como respuesta: “Es una herramienta pedagogica que didacticamente los estudiantes
adquieren conocimientos matematicos.”

8. ¢Cree que se puede obtener buenos resultados académicos a través del uso del software
educativo en la institucion?

Obteniendo como respuesta: “Si, mucho mas interés por parte de los estudiantes al momento
de aprender las matematicas.”

Como se mencionaba con anterioridad que el trabajo por parte del docente va ser mucho mas

ameno Y este facilita el ambiente del contexto educativo.
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9. Considera conveniente la ensefianza de las operaciones basicas como suma, resta,
multiplicacion y division por medio de un software educativo. Justifica tu respuesta.

La respuesta por parte de la docente fue: “Si, para aprender las posiciones de las unidades,
decenas y centenas, conocer los signos de suma, resta, multiplicacion y division y mejorar el
calculo mental.

10. ¢Considera importante que se realice un taller con el fin de dotar al cuerpo docente al
momento de implementar las TIC para facilitar las intervenciones de los docentes en el aula de
clase? Explica tu respuesta.

Dando como respuesta lo siguiente: “Si, para que utilicen adecuadamente las diferentes

herramientas tecnologicas en las diferentes asignaturas:”
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Triangulacién de la investigacion

Al aplicar los diferentes instrumentos se proyectaron diversas respuestas que llevan a una
determinacidn final, en cuanto a la encuesta realizada a los estudiantes donde se permiti¢ abordar
temas principales a trabajar por medio del software educativo como son las operaciones basicas
de matemadticas, que accede a compilar las dificultades y asi mismo fortalezas que tienen los
estudiantes en dicha area. El taller cedi6 a desarrollar las diferentes operaciones de suma, resta,
multiplicacion y division, obteniendo asi mayor informacion y fluidez al momento de la

aplicacion del software.

El papel del docente quien es el orientador de cada proceso y quien proporciona al estudiante
diferentes habilidades que estimulen su desarrollo y ofreciendo materiales que le ayuden a la
estimulacion de los diferentes procesos, se aplico el cuestionario para determinar como es el
desarrollo de sus clase en el aula, si el docente considera importante trabajar por medio de
herramientas tecnoldgicas y asi mismo se puede obtener buenos resultados al aplicar un software
educativo en la institucion.

En base a los resultados obtenidos en cada uno de los instrumentos aplicados, se concluye que
los docentes cuentan con herramientas y estrategias pedagogicas para la incorporacion del
software educativo para la ensefianza, el cual facilita los procesos en las diferentes asignaturas
proporcionando a los estudiantes espacios ludicos con instrumentos diferentes a las que a diario
se utilizan en las instituciones educativas, prestando mayor interés y participacién activa
constante en el aula, favoreciendo al docente en aspectos de indisciplina.

Con respecto a la aplicacion del taller donde se pudo evidenciar mayor dificultad en los nifios

en las operaciones bésicas tales como; multiplicacién y division.
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CAPITULO V

Disefio de la propuesta

INTRODUCCION

El software educativo se puede definir desde el punto de vista pedagdgico, como una
excelente estrategia educativa y didactica, para iniciar al nifio al proceso de construccién de su
conocimiento que se puedan desarrollar con facilidad y se combinen con contenidos de interés en
las diferentes areas y creados con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar el

aprendizaje de los estudiantes y hacer dinamica e interactiva la ensefianza.

Este Software interactivo en educacion infantil orientado al aprendizaje de las operaciones
basicas de las matematicas, es un proyecto que ha sido considerado para generar nuevos
ambientes de aprendizaje que incorporen significativamente las tecnologias de informacion y
comunicacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje que forman parte del proceso de
formacion escolar, el cual permite ser aplicado para cualquier institucion de educacion bésica.

Se destaca la necesidad de disefiar un software educativo para la ensefianza de las operaciones
basicas de las matematicas como estrategia didactica, el cual se cre6 en Power Point facilitando
asi el desarrollo del programa a los estudiantes y las futuras licenciadas por el tiempo establecido
en dicha elaboracion, haciendo el trabajo mas sencillo y a realizarse en corto plazo,
permitiéndoles un mayor interés sobre las actividades planificadas, brindandoles el apoyo

necesario para aprender significativamente.
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JUSTIFICACION

Entre las aplicaciones estan el Software Educativo, de uso didactico, reconocidos como
interactivos porque permiten un didlogo y el intercambio de informacién entre el computador y
los estudiantes. En el area de matematicas existen diversos tipos de ensefianza, con la idea de
incentivar a los estudiantes al estudio de las mismas, ademéas de hacer méas dindmico y creativo
su aprendizaje.

Es importante destacar que en la actualidad es necesario que el docente conozca de los
adelantos que existen sobre como instruir y/o aprender matematicas, de esta manera un Software
Educativo representa una manera significativa de ensefiar desde operaciones basicas: adicion,
sustraccion, multiplicacion, division hasta operaciones mas complejas con ellos se obliga a los
docentes a mantener una constante actualizacion cientifico y tecnologico de tal manera que les
permita mejorar el proceso de ensefianza, logrando que los estudiantes desarrollen aprendizajes
duraderos.

En cuanto a la relevancia pedagogica el Software Educativo es importante por ser un medio
de la comunicacion de informacion en la ensefianza y aprendizaje individual y grupal, al igual
que accede a cambiar el rol del docente al de un asesor, orientador y facilitador, el cual le
permite retroalimentar y asi obtener un aprendizaje individual.

Esto permitira reforzar las operaciones basicas tales como suma, resta, multiplicacion y
division de una manera divertida y sencilla, mientras que el profesor podré llevar a cabo su labor
de una manera mas dindmica y activa, dando un aprovechamiento excelente de las ofertas

tecnoldgicas brindadas al ser humano hoy en dia.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Seleccionar las estrategias pedagogicas que se utilizaran en el software educativo, del Colegio

Pedagdgico Carlos Ramirez Paris de la ciudad de Cucuta Norte de Santander.

Obijetivos Especificos

Definir los contenidos o informacion que formaran parte del software educativo.
Determinar el modelo o programa para elaborar el software y facilitar el acceso al mismo.
Demostrar la viabilidad de la aplicacion y uso del software educativo para la ensefianza de la

matematica.
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METODOLOGIA

El marco metodologico de la presente propuesta, plantea en caminar herramientas
conceptuales utilizando como recurso pedagogico e innovador el software educativo.

La estrategia que se implementa en la propuesta en cuanto al software educativo se desarrolla
en el programa de power point facilitando el desarrollo de cada uno de los talleres alli
planteados, el cual consta de diferentes iconos para su ejecucién, dando asi inicialmente una
introduccion de lo que va permitir aprender y de la misma forma dando la descripcion de cada
una de las operaciones basicas mencionadas posteriormente y repartidos en 7 talleres de la
siguiente manera: (2) de suma, (2) de resta, (2) de multiplicacion y (1) de division el cual le
permite al estudiante escoger la respuesta correcta y en dado caso en que falle se da la opcion de
intentarlo de nuevo.

Dichas herramientas tecnologica fue disefiada pensando en las necesidades educativas que
tienen en el diario vivir los nifios colegio Pedagdgico Carlos Ramirez Paris con el fin de
incentivar en ellos una participacion activa y significativa. Brindando al docente nuevos

conocimientos como guia para su quehacer practico.
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MARCO TEORICO

La tecnologia desempefia un papel importante en la ensefianza y aprendizaje de la matematica
en los nifios. Se ve la necesidad de crear una herramienta un Software Educativo de las
operaciones bésicas de la matematica, la sumay la resta, que permite a los estudiantes interactuar
con una gran variedad de imagenes y sonidos. Usando la tecnologia, los alumnos de segundo de
primaria Pueden enfatizar el uso del conocimiento matematico, yendo mas alld de los
procedimientos rutinarios que han estado tan prevalecientes en los cursos de matematicas. Los
cambios recientes en los curriculos de matematicas reconocen la importancia del uso de las
calculadoras y computadoras en el aprendizaje de los estudiantes. También, la auto-evaluacion
de los procesos realizados por cada alumno, en un contexto de papel y lapiz, puede ser
complementada en un ambiente de papel, 1apiz y computadora.

.Segun Marques (1996), podemos incluir en esta definicion a todos los programas que han
sido elaborados con fines didacticos. Esto es, desde los tradicionales programas de Ensefianza
Asistida por Ordenador (EAO), (programas basados en los modelos conductistas de la
ensefianza), hasta los programas todavia experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por
Ordenador (EIAO). Estos ultimos, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada
que realizan los profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en

consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.
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ACTIVIDADES
A continuacion se presentan los prototipos de las pantallas a utilizar en el sistema que se

realizan.

[

2%
-,

Figura N° 1. Inicio y Menu principal
Se dan las opciones para ingresar al programa, activar el sonido o ingresar al menu

correspondiente.

. MENU

INTRODUCCION
COMANDOS DE ACCESO
OPERACIONES BASICAS

CONCEPTOS DE CADA OPERACION
EJEMPLOS DE CADA OPERACION
TALLERES
JUEGO RED
EVALUACION FINAL

Figura N° 2. Menu

Se encuentran las diferentes descripciones que se dan como opciones para identificarlas con

anterioridad y la opcion atrés.
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Introduccion

El mundo matemético te ensefara una
forma facil y adecuada para aprender a

"
COMANDOS DE
ACCESO
sumar, restar, multiplicary dividir.
En este software educativo podras
aprender de una forma didactica,
donde desarrollaras y reforzaras las m ]

debilidades que presentas en tu colegio I
o escuela para realizar cualquier

—
operacion y darle solucién mientras DR ACIONE S HASICAS
2 juegas.

ey

Figura N° 3. Introduccién.

Se da una pequefia introduccién de lo que se va a encontrar en el transcurso del programa

dando como opciones los comandos de acceso para identificar cada uno de los iconos

posteriores.

COMANDOS

) ACCESO AL SOFTWARE
i BLRFLIL LTS

REGRESAR A LA PAGINA ANTERIOR

+ SUMA

- RESTA

“ MULTIPLICACION
+ DIVISION

Figura N° 4. Comandos de Acceso

Encontramos cada uno de los iconos o logos que se encuentran en el programa al ingresar al
software se encontrard con los comandos de acceso que lo guiaré en el recorrido los cuales son,

entrar; al software, mend, la suma, resta multiplicacion, division ingresar al taller y la flecha

amarilla que indica retroceder.
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- o - - <
Operaciones Basicas

Las operaciones basicas son las herramientas
conocidas en la matematica, para solucionar
un problema. los simbolos que representan
cada operacion son:

> =- x =

RESTA MULTIPLICACION DIVISION

Bt

Figura N° 5. Operaciones Basicas.

Encontramos una descripcion de que son las operaciones basicas y asi mismo cada una de

ellas como opcioén de ingresar.

TALLER

Figura N° 6. Suma

Descripcion de que es la suma y la opcion de ingresar al taller y el botdn de atras para regresar

a las operaciones basicas.
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Figura N° 7. Taller 1 Suma
La figuras representa 1 casa + 2 casas y aparece el equivalente el cual se debe seleccionar la
respuesta correcta en los dibujitos de la parte inferior que uno de ellos equivale a la cantidad

exacta.

+ BIEN

Figura N° 8. Super Bien

En el caso de que la respuesta sea la correcta en todos los talleres va aparecer una imagen

indicando que lo hizo bien, y dando la opcidn siguiente para pasar al taller.
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Figura N° 9. Fallaste
En el caso de que la respuesta sea la incorrecta en todos los talleres va aparecer una imagen

indicando que lo hizo mal y dando la opcién intentar de nuevo.

54 D R TR
TALLER 2

|

dsied - taeihesi Lol THERT IR Sadie
Figura N° 10. Taller 2 Suma

La figuras representa 5 soldados + 3 soldados y aparece el equivalente el cual se debe

seleccionar la respuesta correcta en los dibujitos de las flores de la parte inferior que uno de ellos

equivale a la cantidad exacta.
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Resta

Es una operacion de eliminar o
quitar cantidades para obtener un
resultado final o total, representada

por el simbolo. ;i

+ x -

Figura N° 11. Resta

Descripcion de que es la resta y la opcion de ingresar al taller y el boton de atras para regresar

a las operaciones basicas

Figura N° 12. Taller 1 Resta

La figuras representa 5 ponqués — 2 ponqués Yy aparece el equivalente el cual se debe
seleccionar la respuesta correcta en los numeros de la parte inferior que uno de ellos equivale a la

respuesta correcta.
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UALUER 2

EELLA X Y
' X 4 B A

B & 2 7T

Figura N° 13 Taller 2 Resta
La figuras representa 6 envases de coca cola — 4 envases de coca cola y aparece el equivalente
el cual se debe seleccionar la respuesta correcta en los nimeros de la parte inferior que uno de

ellos equivale a la respuesta correcta.

/

4

®Z MULTIPLICACION

W\

S

La multiplicacion es una suma
abreviada en la que todos Ilos
sumandos son iguales indicada por un
segundo valor, obteniendo un
resultado final - s -

. &

—
©

l TALLER ] ( Aﬂw((

Figura N° 14 Multiplicacion
Descripcion de que es la multiplicacion y la opcidn de ingresar al taller. Y el botdn de atras

para regresar a las operaciones basicas
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TALLER 1

eSS — 333

2 a4l 2

Figura N° 15 Taller 1 multiplicacion
La figuras representa 2 cajas X 2 cajas y aparece el equivalente el cual se debe seleccionar la

respuesta correcta en los nimeros de la parte inferior que uno de ellos es la respuesta correcta.

Figura N° 16 Taller 2 multiplicaciones

La figuras representa 4 arboles x 2 arboles y aparece el equivalente el cual se debe seleccionar

la respuesta correcta en los nimeros de la parte inferior que uno de ellos es la respuesta correcta.
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DIVISION

Es una operacion de
descomposicion que consiste en
averiguar cuantas veces un numero
el divisor esta contenido en otro
numero el dividendo.

-

T

P ’ e pu P.. + 0.. ..J . P @ “ °.

Figura N° 17 Division

Descripcién de que es la Division y la opcion de ingresar al taller. Y el boton de atrds para

regresar a las operaciones basicas

Figura N° 18 Taller 1 Division

La figuras representa 5 materas / 2 materas y aparece el equivalente el cual se debe
seleccionar la respuesta correcta en los nimeros de la parte inferior que uno de ellos es la

respuesta correcta.
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Resultados de la aplicacién de la propuesta

En la ejecucion de la propuesta pedagdgica, “software interactivo educativo” y la recopilacion
de resultados obtenidos, por medio de la aplicacion de los instrumentos los cuales permitieron
abordar la temética de una forma sencilla, facilitando asi la elaboracion del programa en Power
Point, el cual fue dindmico y de interés para los estudiantes, lo que les permitié experimentar la
ensefianza de las operaciones basicas de la matemaéticas tales como son la suma, resta,
multiplicacion y division de una forma llamativa e innovadora en la cual se mostraron
participativos y atentos a las indicaciones dadas por parte de las docentes, que les accedio
aprender usando el computador para la resolucién de problemas no solo en la asignatura dada si
no en cualquiera del &mbito escolar, creando asi un ambiente adecuado de aprendizaje en el aula
y facilitdndole al docente el control grupal, los estudiantes actualmente basan sus investigaciones

en las busqueda constante de en las diferentes redes, que con facilidad acceden a un buscador.

Implementando esta estrategia de software educativo desde los primeros afios de escolaridad,
para asi obtener buenos resultados y captar el interés y atencion de los educandos.

Lo cual deja un excelente resultado y satisfaccion de los estudiantes al momento del
desarrollo del programa y estando a la expectativa de los resultados que puedan obtener, siendo
asi un programa de uso evaluativo del cuerpo docente de la institucion educativa aportando

beneficios en pro del crecimiento del pensamiento 16gico matematico.
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En primer lugar el grupo se dividio inicialmente las nifias luego los nifios donde se hizo un
balance en total de quienes fueron los que presentaron mayores dificultades para reforzar
nuevamente con un pequefio grupo y realizar el taller obteniendo mejores resultados y facilitando

en ellos el aprendizaje.

Esto permite la interactividad con los alumnos, retroalimentando y evaluando lo aprendido, a
través de ella se puede demostrar el problema como tal.

Facilita las representaciones animadas.

Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

Permite simular procesos complejos.

Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al alumno en el trabajo con los medios
computarizados.

Permiten transmitir gran volumen de informacidn en un menor tiempo, de forma amena y

regulada por maestro.
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CONCLUSIONES

El proceso de ensefianza de las matematicas, en conjunto con las tecnologias de la educacion
y comunicacion, en este caso un Software Educativo que fue de gran ayuda en la aprehension de
conocimientos de las operaciones basicas del grado segundo “2*” del Instituto Pedagogico Carlos

Ramirez Paris.

Esta investigacion tuvo gran impacto en la ensefianza de las matematicas con un gran
componente pedagdgico y tecnoldgico, al implementar el Software Educativo los infantes se
sienten interesados por esta area, rompiendo asi la apatia que se ha generado con el tiempo y las

malas practicas de algunos docentes.

Otro factor importante en el proyecto es la comunicacion, a través de los medios de
comunicacion social, de las actuaciones realizadas en el proyecto Aula Inteligente, estas
permitiran, difundir el proceso de innovacion en otros centros, acelerando la utilizacion de la
tecnologias de la informacion en el entorno educativo, factor esencial para competir en la

sociedad del proximo milenio.
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Los profesores podran asi plasmar su saber hacer y compartir los recursos didacticos con otros

profesores y alumnos, materializando asi una comunidad virtual abierta al aprendizaje.

Al aplicar cada uno de los instrumentos estos arrojaron resultados apropiados para la
intervencion creacion y aplicacion de la herramienta pedag6gica que fueron vitales al momento
de su elaboracién, en la encuesta se evidencio que un 80% de los estudiantes respondi6 que las
dificultades méas notorias las refleja en la asignatura de matematica. En el desarrollo del taller
diagnostico refleja el bajo desempefio en alguna de las operaciones basicas planteadas siendo asi
la multiplicacién y la division las més notable, permitiendo evidenciar dificultades evidentes en

la asignatura.

Concluyendo asi que fue una representacion positiva para las docentes en formacion el poder
implementar esta herramienta tecnologia en los estudiantes de la Institucion contando con el
apoyo Y respaldo de la Coordinadora; agradeciendo a la docente de basica primaria quien aporto

sus recomendaciones para garantizar el aprovechamiento del Software Educativo.
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RECOMENDACIONES

Es necesario ofrecer al Instituto Pedag6gico Carlos Ramirez Paris una serie de

recomendaciones que permitan mejorar cada uno de los procesos establecidos.

Se recomienda a las directivas de la Institucion capacitar al cuerpo docente, en cuanto a la
concepcion del Software Educativo y las dimensiones que benefician a toda la comunidad
educativa. Especialmente enfocada a la utilizacién de herramientas y estrategias pedagdgicas

para potenciar el aprendizaje en los infantes.

Se sugiere a los docentes hacer uso de herramientas tecnologicas para facilitar el trabajo,

brindando los estimulos adecuados para propiciar el Software Educativo en las diversas areas.



RECURSOS

Recursos humanos

Director de la tesis:

Carlos Julian Espinel Criado
Investigadoras:

Karina Parra Maldonado

Meilen Bedoya Rodriguez.
Participantes del grado segundo (2)

Instituto Pedagdgico Carlos Ramirez Paris

Recurso fisico

La Institucion Educativa

Carlos Ramirez Paris cuenta con espacios adecuados para el desarrollo de los estudiantes:
*Espacios ladicos — pedagogicas

* Bibliotecas

*Cafeteria

*Aula de sistemas

*Aula de audiovisuales

*Laboratorios de fisiquita y quimica

* Zona de aseo e higiene personal
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* Espacios administrativos
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La infraestructura se divide en dos niveles la zona de primaria, béasica secundaria y zona de

preescolar

Recursos técnicos

Video Beam, Computador, Camara Fotografica entre otros

Tabla 4. Recursos financieros

DETALLE VALOR
FOTOCOPIAS/ IMPRESIONES $180.000
INTERNET $200.000
PAPELERIA $200.000
TRANSPORTE $250.000
CD $20.000
usB $30.000
VIDEO BEAM $30.000
REFRIGERIO PARA LOS $40.000
ESTUDIANTES

OTROS $200.000
TOTAL $1.150.000




Tabla 5. Cronograma de actividades
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Tiempo

ETAPA

2 ETAPA

3 ETAPA

4 ETAPA

Actividades por mes

Revision bibliografica

Elaboracion y presentacion

del anteproyecto de investigacion

Elaboracién de instrumentos

Recoleccion de la informacién

Anadlisis de la informacion

Disefio de la propuesta

Ejecucion de la propuesta

Evaluacion de la propuesta

Conclusiones y

recomendaciones

Elaboracién del informe final

Socializacion del informe final
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