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RESUMEN

Este proyecto de investigacion tuvo como objetivo Construir un juego en medio
tecnoldgico para el fortalecimiento del proceso 16gico matematico de los estudiantes del grado
quinto de primaria del centro Educativo Pedagdgico San Martin, la propuesta esta basada en el
juego como estrategia para que el educando fortalezca las operaciones matematicas basicas y
las tablas de multiplicar. La metodologia utilizada de enfoque cuantitativo se ha desarrollado
por medio de un instrumento como la encuesta, basado en el cuestionario, con el fin de
obtener la informacion necesaria para el desarrollo del software. Este diagndstico permitio
identificar aspectos relacionados con el conocimiento que contienen los estudiantes con

respecto a las operaciones matematicas.
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ABSTRACT

The purpose of this research project was to build a game in a technological medium to
strengthen the logical mathematical process of the fifth grade students of the San Martin
Pedagogical Educational Center. The proposal is based on the game as a strategy for the
student to strengthen the basic mathematical operations and multiplication tables. The
methodology used for the quantitative approach has been developed by means of an
instrument such as the survey, based on the questionnaire, in order to obtain the necessary
information for the development of the software. This diagnosis allowed to identify aspects

related to the knowledge that the students contain regarding the mathematical operations.

Keywords: game, technology, logical-mathematical, software, basic operations
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Introduccion

Esta investigacion nace de la reflexion de la problematica que se evidencia en el Centro
Educativo Pedagogico San Martin y la necesidad de conocer el nivel de desarrollo 16gico
matematico en cuanto a la solucion de operaciones matematicas de los estudiantes del grado
quinto de primaria del mismo y de esta manera crear mecanismos que tiendan a fortalecer y
promover el interés de los estudiantes con el fin de incrementar mayor conocimiento en cada
uno de ellos. Bajo esta idea, el abordaje constituye un aporte al centro Institucional ya que se
definiran las problematicas de este grupo y las futuras intervenciones por parte de la

institucién mejorando el rendimiento académico de los estudiantes.

Con relacion a esta tematica en el Centro Educativo Pedagogico San Martin no se han
llevado a cabo préacticas ni investigaciones preliminares, que tenga en cuenta las problematica
existente en el bajo rendimiento académico de los estudiantes del grado quinto primaria en
cuanto a solucion de operaciones matematicas e incrementacion de conocimiento y desarrollo

I6gico matematico.

Por ende, esta investigacion pretende evidenciar el bajo rendimiento académico de los
estudiantes en el area de las matematicas, cuyos resultados podrian ser de gran utilidad para
las diferentes instituciones que desarrollan actividades con el fin de contribuir en el
mejoramiento de la problematica evidenciada, ya que el uso de las tic en la actualidad se han
convertido en un medio indispensable para la sociedad especialmente en el entorno educativo
siendo necesario como medio de conocimiento, de esta manera gracias a la informacion que

estas le proveen al estudiante les genera la facilidad de asimilar y construir sus propias ideas.



Como parte del primer capitulo se obtiene la problematica evidenciada en el Centro
Educativo la cual conlleva a la formulacion del problema y planteamiento de los objetivos que
daran cumplimiento al proceso de investigacion, el segundo capitulo se encuentra reflejado el
marco referencial en el cual se muestran los antecedentes internacionales, nacionales y
locales, marco teorico, marco contextual, marco conceptual y por ultimo el marco legal, que
aportan informacién valiosa por medio de las teorias aplicadas para el desarrollo y ejecucion
del trabajo de grado. El capitulo tres (3) se basa en el disefio metodoldgico de la investigacion
y el enfoque utilizado, el cual se dio de manera cuantitativa, enfoque descriptivo y la
poblacién y muestra donde la informacion se recolecto a través de la herramienta cuestionario.
En el capitulo cuatro (4) se encuentran reflejados los resultados obtenidos en la investigacion
generando de esta manera la iniciativa de incrementar un software educativo que tienda a

mitigar la problematica existente.



Capitulo I: El Problema

Planteamiento del problema

Segun (OSA, 2014) Las matematicas son fundamentales para el desarrollo intelectual de
los nifios y nifias, ya que les permite desarrollar un pensamiento l6gico-matematico, donde se
razona ordenadamente y se tiene una mente preparada para el pensamiento y la critica. De esta
manera, las matematicas contribuyen a la formacion en los nifios, determinando sus actitudes
y conducta, sirviendo como patrones para guiar el diario vivir como es, un estilo de
enfrentarse a la realidad l6gico y coherente, la busqueda de la exactitud en los resultados, una
comprension y expresion clara a traves de la utilizacion de simbolos, capacidad de

abstraccion, razonamiento y generalizacion y la percepcion de la creatividad como un valor.

Hoy en dia se ve reflejado en las escuelas el bajo conocimiento que tiene cada uno de los
estudiantes en el area de las matematicas, iniciando por las operaciones béasicas. Segun el
Ministerio De Educacion Nacional (MEN) junto con el ICFES revelan los resultados de los
porcentajes segun los niveles de desempefio en el pais, en el area de matematicas de quinto
grado. Este se divide en cuatro niveles, en los cuales el maximo porcentaje que esta muestra es
de un 36% el cual es de los estudiantes que poseen un conocimiento insuficiente sobre
matematicas; un 29% posee un minimo conocimiento. Sumando estos dos porcentajes, se
obtiene que un 65% de estudiantes de quinto de primaria a nivel nacional se encuentran en
bajo rendimiento académico en su desarrollo matematico. Segun el medio de comunicacion
escrito EL TIEMPO (2017), consulto a cinco expertos de primer nivel para identificar las
razones del bajo desempefio en matematicas de los estudiantes colombianos y obtuvo que en
muchas ocasiones hacen falta educadores bien preparados en esta rama y con vocacion de

maestros, Esto hace que la ensefianza no tenga la calidad ni el atractivo suficientes.



Se utilizan métodos pedagdgicos inapropiados, sigue predominando la memorizacion de
férmulas y se ignora el poder conceptual de las matematicas: entender la idea detras de la
suma, la division, la multiplicacion; Todo ejercicio tiene una razon de ser, pero esto no se
ensefia. Las matematicas son un lenguaje, como el inglés, que se aprende poco a poco. Al
principio si se repite lo que dice el profesor, pero luego hay que dejar que el estudiante utilice
lo aprendido en la vida real. Otra de las falencias que presentan los educandos es la poca
comprension lectora, Las pruebas han demostrado que los estudiantes no entienden el
problema que leen. Si no logran comprender un enunciado, no podran nunca pasar la

informacidn a un lenguaje matematico.

A nivel de Norte De Santander segun el ICFES (2017) y el Ministerio De Educacién
revelan que el 60% del estudiantado del grado quinto de primaria en las pruebas saber del afio
2016 estuvieron en un nivel muy bajo en matematicas, esto se debe a la poca implementacién
de estrategias pedagdgicas que usa el docente en el aula de clase para que los estudiantes

obtengan un aprendizaje significativo.

En el centro educativo pedagdgico san Martin la maestra del area de matematicas del grado
quinto de primaria, facilito los datos periddicos y diarios del rendimiento académico de cada
uno de los estudiantes en dicha materia y se pudo observar que un 65% de los estudiantes
presentan fallas a la hora de realizar operaciones matematicas. Segun la maestra la falta de
interés de los estudiantes por aprender dichas operaciones y por no realizar sus compromisos

es la causa por la cual obtienen bajo rendimiento académico en esta area.



Formulacion del Problema
¢ Como contribuye el juego en medio tecnoldgico como estrategia pedagogica para
fortalecer el pensamiento l6gico matematico en los nifios del grado quinto de primaria del

Centro Educativo Pedagdgico San Martin?

Objetivos

Objetivo General

Construir un juego en medio tecnologico para el fortalecimiento del proceso I6gico
matematico de los estudiantes del grado quinto de primaria del Centro Educativo Pedagdgico

San Martin

Objetivos Especificos
Identificar el nivel de conocimiento que tiene el alumno a nivel matematico, partiendo de

operaciones basicas en estudiantes del grado quinto.

Definir los parametros de disefio y construccién del juego en medio tecnolégico.

Elaborar una propuesta pedagogica de implementacion de los juegos en medio tecnoldgico

para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico en estudiantes del grado quinto.

Justificacion

La presente investigacion fue orientada a construir un juego en medio tecnolégico para el
fortalecimiento del proceso l6gico matematico de Clcuta, ya que es un proceso que permite al
estudiante desarrollar habilidades para comprender, entender y usar la légica de los nimeros y

el razonamiento de cada uno de ellos, obteniendo como beneficio mejorar sus capacidades



intelectuales. El colegio Pedagogico San Martin es un agente institucional que tiene como
objetivo disefiar mecanismos de control para asegurar la calidad educativa a través del buen
desempefio de los docentes, donde los estudiantes adquieran habilidades, conocimientos y
destrezas en cada una de las areas con dominios necesarios para continuar con sus estudios.

El estudio realizado en dicha institucion, abordado bajo la situacion problema como el bajo
rendimiento que se evidencia en el aula de clase a la hora de realizar operaciones basicas y el
bajo conocimiento que tienen los nifios y nifias hacia las tablas de multiplicar, fue la principal
problematica por la cual se llevo a cabo este proyecto educativo siendo de esta manera
innovador puesto que servira de base para que otras instituciones educativas que presente
problematicas similares adopten la implementacidn de herramientas tecnologicas para
fortalecer los procesos l6gico matematicos de los estudiantes..

Los resultados obtenidos en esta investigacion seran de gran utilidad para evaluar el
impacto que genera la aplicacion de nuevas estrategias tecnoldgicas en el fortalecimiento de
los procesos l6gico matematicos en los estudiantes del grado quinto de primaria del Centro
Educativo Pedag6gico San Martin y de esta manera aportar informacion relevante para que las
instituciones puedan optimizar sus servicios, ajustar los programas académicos que se vienen
desarrollando y preparar nuevas propuestas para este tipo de poblacion , contribuyendo en
ellos el mejoramiento en el desarrollo de operaciones matematicas y asi generar impactos

positivos en los estudiantes.



Capitulo I1: Marco Referencial

Antecedentes

A continuacion, se mencionan los diferentes estudios, realizados por diversos autores que
aportan significativamente a este proceso investigativo, relacionados con la aplicacion de
medios tecnoldgicos como el software educativo para el fortalecimiento de los procesos y
aprendizaje l16gico matematicos de los estudiantes, ya que se evidencia como problematica el
bajo rendimiento académico en la asignatura afectando negativamente el nivel académico de
los estudiantes, partiendo que el trabajo de la institucion es amplio para fortalecer dichos
procesos, al mismo tiempo no se garantiza a profundidad resultados positivos que tiendan a
mitigar esta falencia de los estudiantes. A partir de esto, es preciso sefialar que las diferentes
investigaciones en el &mbito internacional, nacional y local; permitiran hacer un vinculo con

la pregunta problema que se establece anteriormente.

Antecedentes Internacionales

En el &mbito internacional se han llevado a cabo investigaciones en esta misma linea,
frente a esto. Nelly A. Huata Alvarez. (2012) desarrollé su proyecto de grado, el cual consiste
en la Aplicacion del software educativo multimedia en la ensefianza de las matematicas para
desarrollar un aprendizaje significativo. Este proyecto tiene como objetivo mejorar el proceso
de aprendizaje participativo a través de la aplicacién de programas educativos que motiven al
estudiante a interesarse por la asignatura, ya que hoy en dia debe ser prioridad primordial de
todos los actores del hecho educativos. Se evidencio como resultado de este proyecto que el

alumno al usar el software educativo adecuadamente logra obtener un aprendizaje



significativo sobre el tema a estudiar, como también mantiene una buena interaccion entre los
actores del proceso ensefianza-aprendizaje.

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 estrategias educativas modernas que atiendan las diferentes necesidades del mundo de la
tecnologia en la que se desarrolla el mundo actual. Visto asi, el proyecto anteriormente
mencionado tiene estrecha relacion con el aqui planteado debido a la solucion a una posible
necesidad, como es la falta de empatia de los estudiantes de quinto grado por las matematicas,
y afladiendo como valor agregado el disfrute de las mismas mediante el uso de la tecnologia.
Ademas, al recurrir a un software educativo en la ensefianza de las Matematicas se proyecta a
que las clases sean dindmicas, entretenidas y creativas, con el propdsito que el estudiante
agilice y utilice su cerebro, creando su propio conocimiento. (Huata Alvarez, 2012)

Proyecto de investigacion de Karina Trejos Ruiz (2015) Estrategias pedagdgicas para
fortalecer el aprendizaje de los escolares de la unidad educativa “la blanquita”, san Cristobal,
este proyecto tiene como objetivo implementar nuevas metodologias y utilizar materiales
didacticos que conlleven al facil manejo y comprension del aprendizaje en la lectura. Esta
investigacion fue un estudio de campo de caracter descriptivo; cuyos resultados obtenidos
fueron que en la practica docente se puede disefiar y utilizar infinidad de estrategias
pedagogicas con las cuales el estudiante puede fortalecer su aprendizaje. Existen variedad de
recursos didacticos e innovadores para los estudiantes, que ademas aportan aprendizajes a
traves de diferentes canales receptivos.

Teniendo como aporte a la investigacion, se quiere implementar nuevas estrategias para
fortalecer el proceso y la metodologia que se pretende desarrollar en la institucion educativa,

con la que se busca generar en los estudiantes impactos positivos en el desarrollo del



pensamiento 16gico matematico y de esta manera cumplir a cabalidad con los objetivos
propuestos.

Otro proyecto investigativo que se llevo a cabo fue “las estrategias que promuevan el uso
de las TIC en el Liceo Bolivariano Evelia Avilan De Pimentel” el cual tiene como objetivo
principal determinar estrategias didacticas para motivar al estudiante del Liceo Bolivariano
Evelia Avilan De Pimentel para prepararse mediante talleres del personal docente en el area
tecnoldgica. Teniendo como resultado que los avances tecnologicos permiten también un
avance educativo, y exigen cambios en este ambito, los docentes debemos aprovechar estas
nuevas oportunidades que nos brindan las TICS para promover este cambio hacia un nuevo
paradigma educativo mas personalizado y que permita al estudiante alcanzar una necesaria

alfabetizacion digital que beneficiara su nivel académico. (MARGARITA, 2010)

Teniendo como aporte a la investigacion podemos decir que las TIC son una motivacién
para el aprendizaje y facilitan el desarrollo de habilidades en el estudiante. Los docentes
deberian implementar estrategias lGdicas pedagogicas, tomando como ejemplo el uso de las
TIC para el fortalecimiento de las clases y obtener asi un mayor grado de aprendizaje en los

educandos, puesto que hoy en dia es fundamental el uso de la tecnologia en la ensefianza.

Antecedentes Nacionales
En el &mbito nacional se resalta la investigacion llevada a cabo por Luis Carlos
Gonzalez, (2014) en su tesis de grado, estrategias para Optimizar el uso de las TIC en la
Practica Docente que Mejoren el Proceso de Aprendizaje, en la Universidad Autonoma De

Bucaramanga; El objetivo es determinar la manera como se puede optimizar el uso de las tic



para que la practica docente mejore el proceso de aprendizaje. Los resultados obtenidos
evidenciaron que los docentes emplean metodologias tradicionales como desplazar los
alumnos al aula de informatica para que consulten conceptos y los transcriban al cuaderno sin
tener en cuenta aspectos relacionados con la planeacion didactica. Por lo que se concluyo que
los docentes presentan dificultades en el uso técnico y didactico de las TIC realizando
practicas educativas tradicionales. Se recomienda como estrategias para el uso 6ptimo de las
TIC articularlas al proyecto educativo institucional (PEI) reformulando la practica pedagogica
desde la didactica aprovechando herramientas de visualizacion y comunicacion.

El proyecto de investigacion es de gran aporte debido a que busca incentivar y motivar a
los docentes hacer buen uso de las TIC como proceso de formacion a los estudiantes y de esta
manera garanticen aprendizajes significativos, teniendo en cuenta que la mala aplicacion o
desconocimientos de la misma no promueven el mejoramiento de la calidad de educacion.

El proyecto “la implementacion de las tic como estrategia didactica para generar un
aprendizaje significativo de los procesos celulares en los estudiantes de grado sexto de la
institucion educativa san Andrés del municipio de Girardota”, creado por Demetrio Arturo
Ovalle Carranza (2011), el cual tiene como objetivo general implementar las tic como
estrategia didactica para generar un aprendizaje significativo en los estudiantes de grado sexto
y en el cual uno de sus objetivos especificos es disefiar y construir un ambiente virtual con
actividades donde el estudiante utilice herramientas tecnoldgicas e informaticas que le
permitan lograr un aprendizaje significativo sobre tema de los procesos celulares. Dado como
resultado que la implementacion de las tic es la base fundamental del aprendizaje ya que al
momento de evaluar el conocimiento del estudiante con pruebas experimentales y escrita, se

notd un avance satisfactorio en la prueba experimental puesto que el estudiante mantiene



conocimiento previo sobre las tecnologias y los avances de esta y por ello se le facilita el
desarrollo de las mismas.

De esta manera cabe resaltar que el uso de los medios tecnoldgicos es de vital importancia
ya que aportan al estudiante los fundamentos necesarios para poder generar avances en el
desarrollo l6gico-matematico que les garantiza una mejor evolucién en operaciones
matematicas debido a que estas son el eje central en la vida cotidiana, haciendo estudiantes
capaces de formular, analizar y comprender con claridad los procesos matematicos.

Otro de los proyectos educativos implementados en Pitalito- Huila es el software educativo
para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en el grado 6° realizado por las estudiantes
de la universidad catélica de Manizales Magda Cecilia Meneses Osorio y Liliana Artunduaga
Gutiérrez (2014), en el cual su objetivo principal es Favorecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la matematica en el grado 6°C a través de software educativo en la institucion
educativa Laureano Gomez del municipio de san Agustin Huila. En este proyecto se realiz6 un
instrumento basado en la encuesta, dando como resultado que al 72 % de los estudiantes les
gustaria que se utilizaran medios tecnologicos en el aprendizaje de otras areas, eso hace notar
que el estudiante esta interesado en que la forma de su aprendizaje sea diferente y los docentes
propongan e innoven en el aula. Al implementarse el software educativo se evidencia que un
60% de los estudiantes no habian manejado las tecnologias para su ensefianza y que solo un
40% obtuvo resultados meritorios en las mismas. Por ello se hace evidente que el docente
implemente las tecnologias en el proceso de ensefianza y asi el alumno aprenda y obtenga

nuevo conocimiento de una manera innovadora.



Antecedentes Locales

El proyecto “herramienta virtual de aprendizaje constructor para el fortalecimiento en la
resolucion de problemas matematicos” (2017) realizado en la ciudad de Cdcuta por las
estudiantes de la Universidad de Pamplona, De acuerdo al objetivo “Identificar ¢l nivel de
conocimiento que presentan los estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa San
Bartolomé en la resolucion de problemas matematicos.” Se trabajé con una muestra de 20
estudiantes que equivale al 100%, los resultados obtenidos del diagndstico evidencian que los
participantes mostraron interés por realizar la prueba, por prestar atencion a las indicaciones y
cumplir con lo requerido para desarrollarla, logrando fortaleza en el proceso de adiccién y
sustraccion en ciertos problemas matematicos, realizando el procedimiento adecuado.

El proyecto exelearning: una herramienta tecnolégica como apoyo en la ensefianza de las
ciencias naturales en estudiantes de tercer grado del colegio mariano Ospina Rodriguez sede
tercer milenio desarrollado en la Universidad de Pamplona por las estudiantes Yenny Carolina
Bulla Guerrero y Daniela Andrea Gentil Martinez teniendo como objetivo principal el Disefio
de un recurso pedagogico a través de una herramienta tecnoldgica para el apoyo en la
ensefianza de las ciencias naturales en estudiantes de tercer grado del colegio Mariano Ospina
Rodriguez. Surge en lo observado en la institucion educativa a raiz del poco uso y manejo de
las herramientas tecnoldgicas, considerando que actualmente las nuevas tecnologias se han
convertido en una necesidad en la vida del ser humano, y sobre todo en el &mbito escolar.
Dando como resultado de la investigacion que un alto porcentaje de estudiantes adquiere su
conocimiento mas rapido y facil a traves del uso de las tecnologias y que un 71,4% de los

docentes aplican dichas estrategias. (2017)



Marco Teorico
Para efectos de facilitar al lector, la comprension del objetivo de este proyecto de
investigacion, el marco tedrico aborda desde diferentes perspectivas tedricas la problematica
mencionada lo cual permitira tener una vision holistica de la misma.
Para Cabero (1998) “En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la
informacién y comunicacion TIC son las que giran en torno a tres medios basicos: la
informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no solo de forma
aislada, sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que
permite conseguir nuevas realidades comunicativas”. Existen multiples instrumentos
electronicos que se encuadran dentro del concepto de TIC, la television, el teléfono, el video,
el ordenador. Pero sin lugar a duda, los medios mas representativos de la sociedad actual son
los computadores que nos permiten utilizar diferentes aplicaciones informaticas
(presentaciones, aplicaciones multimedia, programas ofimaticos,) y mas especificamente las
redes de comunicacion, en concreto Internet.
Por otra parte se pudo tomar como referente tedrico al sefior Jean Piaget (1973), el cual
plantea que el conocimiento l6gico-matematico es el que no existe por si mismo en la
realidad. La fuente de este razonamiento esta en el sujeto y éste la construye por abstraccion
reflexiva. De hecho, se deriva de la coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con los
objetos. El ejemplo mas tipico es el nimero, si nosotros vemos tres objetos frente a nosotros
en ningun lado vemos el "tres", éste es mas bien producto de una abstraccion de las
coordinaciones de acciones que el sujeto ha realizado, cuando se ha enfrentado a situaciones
donde se encuentren tres objetos. El conocimiento l6gico-matematico es el que construye el
nifio al relacionar las experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos. Por ejemplo, el

nifio diferencia entre un objeto de textura spera con uno de textura lisa y establece que son


http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml

diferentes. El conocimiento l6gico-matematico “surge de una abstraccion reflexiva”, ya que
este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en su mente a través de las
relaciones con los objetos, desarrollandose siempre de lo mas simple a lo mas complejo,
teniendo como particularidad que el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida,
ya que la experiencia no proviene de los objetos sino de su accion sobre los mismos. De alli
gue este conocimiento posea caracteristicas propias que lo diferencian de otros conocimientos.

Segun Lev Semyonovich Vigotsky (1924) el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demés. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a
través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas
individuales. Finalmente, Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en la cual,
gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio. También este autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y
sefiala como el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacién en otros que
tienen para él un distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta
fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del
nifio.

Segln la UNESCO (2014)“la innovacion educativa es un acto deliberado y planificado de
solucion de problemas, que apunta a lograr mayor calidad en los aprendizajes de los
estudiantes, superando el paradigma tradicional. Implica trascender el conocimiento
academicista y pasar del aprendizaje pasivo del estudiante a una concepcion donde el
aprendizaje es interaccion y se construye entre todos”.

Segun Carlos Jiménez (1998) La actividad ludica hace referencia a un conjunto de
actividades de expansion de lo simbolico y lo imaginativo, en las cuales esta el juego, el ocio

y las actividades placenteras. La realizacion que se deriva de esta practica transformadora se



expresa en placeres, en repugnancias personales, frente a situaciones que nos agradan o
desagradan en razon de los compromisos y predilecciones conscientes e inconscientes que nos

comprometen

Marco Conceptual
Para la realizacion del trabajo de grado se hace necesario tener en cuenta las bases
conceptuales que tienden a orientar el proceso investigativo con el fin tener claridad con cada
una de ellas. Las bases conceptuales utilizadas en el proceso de investigacion fueron las

siguientes:

Software: es un término que hace referencia a un programa informatico. Estas
herramientas tecnoldgicas disponen de distintas aplicaciones que posibilitan la ejecucion de
una variada gama de tareas en un ordenado. Un software educativo es un programa
informatico que se emplea para educar al usuario. Esto quiere decir que el software educativo
es una herramienta pedagogica o de ensefianza que, por sus caracteristicas, ayuda a la

adquisicion de conocimientos y al desarrollo de habilidades. (Pérez Porto & Gardey, 2014)

El Juego: el juego es la principal actividad de la cual el nifio lleva su vida durante los
primeros afios de edad, asi como lo menciona Jean Piaget y Maria Montessori. Por medio de
él, el infante observa e investiga todo lo relacionado con su entorno de una manera libre y
espontanea. Los pequefios van relacionando sus conocimientos y experiencias previas con
otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individual, fundamental para su crecimiento,

independiendo del medio ambiente en el que se desarrolle. (Arango, 2000)


https://definicion.de/software/
https://definicion.de/conocimiento/

Estrategias Pedagdgicas: Son cada uno de los pasos que el docente desarrolla en su aula
de clase para desarrollar diferentes acciones desde el proceso de ensefianza aprendizaje hasta
la atencion y disciplina delos educando. Cada docente tiene su toque especial para escoger la
forma en que desarrollara las diferentes acciones para incidir significativamente en el
aprendizaje de sus alumnos ya sean estos en funcion de los objetivos. Es importante tomar
muy en cuenta el impacto que tienen las Tics, en esta sociedad globalizada. Para ir
desarrollando reformas desde nuestras aulas de clase, aprender sobre las tic y aprender de las
tic son potenciales de transformacion en los procesos de ensefianza aprendizaje como
instrumento cognitivo capaz de mejorar la calidad educativa y potenciar el aprendizaje.

(Camargo Merchan, 2014)

Aprendizaje Significativo: se entiende por aprendizaje significativo a la incorporacion de
la nueva informacion a la estructura cognitiva del individuo. Esto creara una asimilacién entre
el conocimiento que el individuo posee en su estructura cognitiva con la nueva informacion,
facilitando el aprendizaje. EI conocimiento no se encuentra asi por asi en la estructura mental,
para esto ha llevado un proceso ya que en la mente del hombre hay una red organica de ideas,
conceptos, relaciones, informaciones, vinculadas entre si y cuando llega una nueva
informacion, ésta puede ser asimilada en la medida que se ajuste bien a la estructura
conceptual preexistente, la cual, sin embargo, resultara modificada como resultado del proceso

de asimilacion. (Ausubel, 1986)

Conocimiento Ldgico-Matematico: surge entonces en el nifio, a partir de un pensamiento

reflexivo, ya que el nifio lo construye en su mente a través de las relaciones con los objetos,



desarrollandose siempre de lo méas simple a lo mas complejo, teniendo como particularidad
que el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida ya que la experiencia no

proviene de los objetos sino de su accion sobre los mismos. (Paltan & Quilli, 2011)

Didactica: Esta tiene su funcion como método pedagdgico al fin de alcanzar el objetivo de
que los alumnos a quien se le ensefia obtengan un aprendizaje de manera adecuada a través de
diversos métodos, la cual se puede aplicar en la ensefianza de la Historia. Tiene por objeto de
estudio la conduccion de la actividad del sujeto al aprendizaje, coordinando el ajuste de los
contenidos con el aprendizaje del estudiante. La didactica se auxilia de otras disciplinas para

sus estudios, como los son la psicologia educativa y la planeacion. (Rojas, 2009)

Conocimiento: Es captar y poseer con nuestra inteligencia la realidad y modo de ser o de
acontecer de un objeto cualquiera que aparece como tal a la actividad de nuestro
entendimiento. EI conocimiento es connatural al ser humano, puesto que es el modo de ser de
la vida inteligente y la condicion indispensable para su despliegue existencial. El
conocimiento es una mezcla de experiencia, valores, informacion y “saber hacer” que sirve
como marco para la incorporacion de nuevas experiencias e informacion, y es til para la

accion. (Vélez, 2012)

Innovacion educativa: La innovacion esta fundamentada sobre el aprendizaje, en cuanto
éste se encuentra ligado a la accion transformadora del mundo. Tiene un profundo sentido de
cambio pues produce unas caracteristicas que no se dan por generacion espontanea. Estas
deben ser organizadas y planificadas para que el espacio de innovacion aprendizaje logre sus

impactos en los multiples &mbitos de la sociedad. (unesco, 2016)



Marco Contextual

El Centro Educativo Pedagdgico San Martin es una institucion orientada en el desarrollo de
los aspectos bioldgicos, cognoscitivos y socio-afectivos fundamentado en valores y basados
en el derecho y respeto a la vida. Esta ubicada en la calle 5ta # 118- 40 urbanizacion san
Martin Il etapa, fundada el 5 de noviembre del afio 1996, de caracter privado-mixto, trabaja en
jornada diurna en los niveles de preescolar y primaria, aprobada por la resolucién 2327 de
diciembre 26 de 2006. Los principios que rigen la institucion son la vida del hombre, respeto
por los demas, amar a la patria a sus instituciones, la convivencia, la espiritualidad, lo
religioso, las costumbres. Estos principios van dirigidos a personas en busca de valores para
transformar su medio de vida. Tiene como misién formar nifios y nifias con principios éticos
sociales y culturales, fundamentados en ciencia y tecnologia, permitiendo participare
activamente en el mejoramiento de la calidad de vida personal y comunitaria. Su vision es
ser para el afio 2020 el Centro Educativo Pedagogico San Martin se posicionard como LIDER
en la formacion integral de nifios y nifias con especialidad en principios éticos y morales
comprometidos en promover el desarrollo de su familia y de la sociedad.

Los estudiantes de la institucion son nifios y nifias que pertenecen a un nivel de estrato 2 y

3 pertenecientes a los barrios san Martin, siglo XXI, Prados del Este, Aniversario | Y 1y
Torcoroma. Se trabaja con un total de 180 estudiantes entre las edades de 3 y 12 afios, esta
dividido en pre-escolar y basica primaria, los cuales asisten a su proceso formativo en dos

jornadas, primaria en la mafiana y pre-escolar en la tarde.



Marco Legal
Para realizar la investigacion es necesario hacer la revision de reglamentos y leyes a
nivel internacional, nacional y local, las cuales son de gran importancia ya que es la base que
fundamenta la investigacion. La Constitucion Politica de Colombia y la ley general de
educacion promueve el uso activo de las TIC “como herramienta para reducir las brechas
econdmica, social y digital en materia de soluciones informaticas representada en la

proclamacion de los principios de justicia, equidad, educacién, salud, cultura y transparencia”.

LEY 115 1994 Por la cual se expide la ley general de educacion.

Articulo 4: Calidad y cubrimiento del servicio. Corresponde al Estado, a la sociedad y a
la familia velar por la calidad de la educacion y promover el acceso al servicio publico
educativo, y es responsabilidad de la Nacion y de las entidades territoriales, garantizar su
cubrimiento. El Estado debera atender en forma permanente los factores que favorecen la
calidad y el mejoramiento de la educacion; especialmente velara por la cualificaciéon y
formacion de los educadores, la promocion docente, los recursos y métodos educativos, la
innovacion e investigacion educativa, la orientacion educativa y profesional, la inspeccion y

evaluacion del proceso educativo.

La ley 1341 de 30 de julio de 2009 por la cual se definen principios y conceptos sobre la
sociedad de la informacion y la organizacién de las tecnologias de la informacién y la

comunicacion TIC:

Articulo 1: En el objeto, de la presente Ley determina el marco general para la

formulacion de las politicas publicas que regiran el sector de las Tecnologias de la



Informacion y las Comunicaciones, su ordenamiento general, el réegimen de competencia, la
proteccion al usuario, asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio, la
promocion de la inversion en el sector y el desarrollo de estas tecnologias, el uso eficiente de
las redes y del espectro radioeléctrico, asi como las potestades del Estado en relacion con la
planeacion, la gestion, la administracion adecuada y eficiente de los recursos, regulacion,
control y vigilancia del mismo y facilitando el libre acceso y sin discriminacion de los
habitantes del territorio nacional a la Sociedad de la Informacion. redes y del espectro
radioeléctrico, asi como las potestades del Estado en relacion con la planeacién, la gestion, la
administracion adecuada y eficiente de los recursos, regulacion, control y vigilancia del
mismo Yy facilitando el libre acceso y sin discriminacion de los habitantes del territorio

nacional a la Sociedad de la Informacion.

Articulo 2: De los principios orientadores. Establece la investigacion, el fomento, la
promocion y el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones son una
politica de Estado que involucra a todos los sectores y niveles de la administracion publica y
de la sociedad, para contribuir al desarrollo educativo, cultural, econdmico, social y politico e
incrementar la productividad, la competitividad, el respeto a los derechos humanos inherentes
y la inclusion social. Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones deben servir al
interés general y es deber del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de
oportunidades, a todos los habitantes del territorio nacional. Como también en el numeral 7
del Derecho a la comunicacion, la informacion y la educacion y los servicios basicos de las
TIC. Adicionalmente el Estado establecerd programas para que la poblacion de los estratos
menos favorecidos y la poblacion rural tengan acceso y uso a las plataformas de

comunicacion, en especial de Internet y contenidos informéticos y de educacion integral.



Articulo 6 define las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones como el
conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y
medios, que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de

informacidn como: voz, datos, texto, video e imagenes.

Articulo 18: de las funciones del Ministerio de las TIC en el numeral 2, en el que el
ministerio debera definir, adoptar y promover las politicas, planes y programas tendientes a
incrementar y facilitar el acceso de todos los habitantes del territorio nacional, a las

tecnologias de la informacion y las comunicaciones y a sus beneficios, para lo cual debe:

Formular politicas, planes y programas que garanticen a través del uso de Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones: el mejoramiento de la calidad de vida de la comunidad,
el acceso a mercados para el sector productivo, y el acceso equitativo a oportunidades de

educacion, trabajo, salud, justicia, cultura y recreacion, entre otras.

Articulo 39: La articulacion del plan de tic: donde EI Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones coordinara la articulacion del Plan de TIC, con el Plan de
Educacion y los demas planes sectoriales, para facilitar la concatenacién de las acciones,
eficiencia en la utilizacién de los recursos y avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyara al
Ministerio de Educacién Nacional para: Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los

establecimientos educativos, con alto contenido en innovacion; Poner en marcha un Sistema



Nacional de alfabetizacion digital; Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles e Incluir

la catedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia.

Ley 1098 DE 2006 por la cual se expide el Codigo de la Infancia y la Adolescencia.

Articulo 41: Obligaciones del Estado. El Estado es el contexto institucional en el
desarrollo integral de los nifios, las nifias y los adolescentes. En cumplimiento de sus
funciones en los niveles nacional, departamental, distrital y municipal debera: 17. Garantizar
las condiciones para que los nifios, las nifias desde su nacimiento, tengan acceso a una
educacion idonea y de calidad, bien sea en instituciones educativas cercanas a su vivienda, o
mediante la utilizacion de tecnologias que garanticen dicho acceso, tanto en los entornos

rurales como urbanos.



Capitulo I11: Metodologia
Tipo de Investigacion

La metodologia a emplear para conocer y fortalecer los procesos matematicos de los
estudiantes del grado quinto de primaria del Centro Educativo Pedagdgico San Martin de la
ciudad de Cdcuta se caracteriza por ser una investigacion de enfoque cuantitativo, en el cual
se utiliza la recoleccidn y el analisis de datos para contestar preguntas de investigacion y
probar hipdtesis establecidas previamente, y confia en la medicion numérica, el conteo y
frecuentemente en el uso de la estadistica para establecer con exactitud patrones de
comportamiento en una poblacién. (Sampieri Hernandez , Collado Fernandez, & Lucio

Baptista, Metodologia de la Investigacion, 2003)

La investigacion se halla orientada a explicar los impactos positivos que genera el uso de
las TIC y los medios informaticos para el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico y de esta manera explorar el significado que le dan a su forma de vida y
experiencias vivenciales. En este sentido el tipo de investigacion descriptiva consiste en llegar
a conocer las situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcién
exacta de las actividades, objetos, procesos y personas, por lo que el investigador es méas que
un tabulador de datos, sino que cada informacion sera importante para plantear sus hipotesis o
teorias, analizar los resultados y extraer generalizaciones significativas que contribuyan al

conocimiento” (Mir0, 1944).



Por lo tanto, se hace necesario implementar el disefio de investigacion no experimental
teniendo en cuenta que “La investigacion no experimental o expos-facto” es cualquier
investigacion en la que resulta imposible manipular variables o asignar aleatoriamente a los
sujetos o a las condiciones”. De hecho, no hay condiciones o estimulos a los cuales se
expongan los sujetos del estudio. Los sujetos son observados en su ambiente natural, en su

realidad. Segun (Kerlinger, 1979, p. 116).

Poblacion y Muestra

Segun (Tamayo, 2012) la poblacion es la totalidad de un fenémeno de estudio, incluye la
totalidad de unidades de analisis que integran dicho fendmeno y que debe cuantificarse para
un determinado estudio integrando un conjunto N de entidades que participan de una
determinada caracteristica, y se le denomina la poblacion por constituir la totalidad del
fendmeno adscrito a una investigacion.

La investigacidn tiene como objeto de estudio a los estudiantes del Centro Educativo
Pedagogico San Martin, con una poblacién de 27 estudiantes del grado quinto de béasica
primaria. Teniendo en cuenta segin Ferndndez (1983) “La muestra es una parte o subconjunto
de una poblacion normalmente seleccionada de tal modo que ponga de manifiesto las
propiedades de la poblacidn. Su caracteristica mas importante es la representatividad, es decir,
que sea una parte tipica de la poblacién en la o las caracteristicas que son relevantes para la
investigacion”. En el estudio se emple6 una muestra intencional, no probabilistica, teniendo en
cuenta los siguientes criterios de inclusion los cuales son:

> Los estudiantes estén matriculados en el Centro Educativo Pedagogico San Martin.
» Los participantes fueran de grado quinto de primaria.

» Presentar bajo rendimiento académico en el area de matematicas.



> Estar presentes en el desarrollo de las actividades.

Técnicas e Instrumentos
Para realizar un andlisis detallado y sustancial es necesario tener en cuenta los
instrumentos de recoleccion de informacion, en este caso; se realizd una serie de inserciones
en el campo de estudio, las cuales permitieron tener un conocimiento mas detallado del bajo
rendimiento académico en el area de matematicas de los estudiantes de la Institucion
Educativa Centro Pedagdgico San Martin, en este sentido y de acuerdo a lo mencionado se

considera pertinente hacer uso de la técnica de encuesta.

Cuestionario

Segun (Amador, 2009) el cuestionario es un conjunto de preguntas disefiadas para generar
los datos necesarios para alcanzar los objetivos propuestos del proyecto de investigacion. El
cuestionario permite estandarizar e integrar el proceso de recopilacion de datos. Un disefio
mal construido e inadecuado conlleva a recoger informacion incompleta, datos no precisos de
esta manera genera informacién nada confiable. Por esta razon el cuestionario es en definitiva
un conjunto de preguntas respecto a una 0 mas variables que se van a medir. El cuestionario
puede aplicarse a grupos o individuos estando presente el investigador o el responsable de
recoger la informacion o puede enviarse por correo a los destinatarios seleccionados en la
muestra.

El instrumento fue aplicado a los estudiantes del grado quinto de primaria con el fin de
identificar el conocimiento que poseen en el area de las matematicas, enfatizado en las
operaciones basicas como la suma, la resta, la multiplicacion y la division. El cuestionario fue

tomado como instrumento probatorio para el desarrollo del proyecto de investigacion para el



trabajo de grado titulado “El juego en medio tecnolégico como estrategia pedagogica para
fortalecer el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes del grado quinto de primaria
del Centro Educativo Pedagdgico san Martin”. La estructura del cuestionario cuenta con 20
preguntas de seleccion multiple las cual los estudiantes debian leer y contestar teniendo en

cuenta la operacién que debian realizar.



Capitulo 1V: Resultados
En este capitulo se evidencian los resultados obtenidos en la prueba diagndstica realizada
a los estudiantes del grado quinto de primaria del Centro Educativo Pedagogico San Martin.
Este diagnostico permitid identificar aspectos relacionados con el conocimiento que contienen
los estudiantes con respecto a las operaciones matematicas basicas.

Nivel de conocimiento de los estudiantes

Sumas

En el cuestionario implementado se encontraban 5 ejercicios de seleccion multiple basados
en la suma, los del punto nimero 1 al ndmero 5; estos eran ejercicios bien formulados de
manera que el estudiante comprendiera lo que debia hacer. A continuacién, se mostrara los

resultados obtenidos de cada uno de los ejercicios expuestos.

Ejercicio#l “En la tienda de deportes venden 3 tipos de pelotas: de golf hay 4 cajas con
600 pelotas, de béisbol hay 7 cajas con 150 pelotas cada una y de tenis hay una caja con 500
pelotas. ¢ Cuantas pelotas hay en total? " el cual sus respuestas eran:

A) 3900 pelotas B) 3945 pelotas C) 3950pelotas D) 3955 pelotas



@ 2.900 pelotas
@ 3945 pelotas
@ 3950 pelotas
@ 2955 pelotas

lustracién 1 resultado ejercicio #1 de suma

Como se puede observar en la anterior gréafica, el 90 % de los estudiantes contesta de
manera correcta el problema planteado obteniendo como respuesta que el total de pelotas que
hay es de 3.950 y un 10% contesta de manera incorrecta planteando que el total de pelotas es
de 3.945. Esto se debe al mal procedimiento que realizaron al momento del desarrollo de la

operacion.

Ejercicio #2 “En un juego de tiro al blanco los aros rojos valen 450 puntos, los negros
360 puntos y los blancos 50 puntos. Al tirar 3 al rojo, 2 al negro y 4 al blanco, ¢cuéntos
puntos hicimos?”

@ 2260 puntos
@ 2270 puntos

@ 2230 puntos
@ 2265 puntos




llustracion 2 resultado ejercicio #2 de suma

Como se puede observar en la anterior gréfica, el 90 % de los estudiantes contesta de
manera correcta el problema planteado obteniendo como respuesta que el total de puntos
obtenidos que hay es de 2270 y un 10% contesta de manera incorrecta planteando que el total
de puntos es de 2280. Esto se debe al mal procedimiento que realizaron al momento del

desarrollo de la operacion.

Ejercicio #3 En una dulceria se entregaron los dulces siguientes: 4 cajas con 800 gomitas,
5 paquetes con 250 paletas cada uno, 6 bolsas con 20 chocolates cada una y 3 mazapanes.

¢,Cuantos dulces fueron entregados?

@ 4572 dulces
@ 4577 dulces

4574 dulces
@ 4573 dulces

llustracion 3 resultado ejercicio #3 de suma

En el ejercicio nimero 3 se evidencio que el 55,6% de los estudiantes contestaron de
manera correcta teniendo como resultado que se entregaron 4573 dulces, el 22,2 % contesto

que los dulces entregados fueron 4574 y el otro 22,2% contesto que fueron 4577.



Ejercicio #4 Voy a comprar un lapiz en la papeleria que me cuesta $4.70 y una pluma de

$5.50, ¢ cuanto pagaré por ambas cosas?

& §10.20
@ 510.25
@ 510.75
@ 510.50

llustracion 4 resultado ejercicio # 4 de suma

En el ejercicio nimero 4 se evidencia que un 60 % de estudiantes contesta correctamente
el problema planteado dando como respuesta que lo que se pago fue $10.20 y un 40% de

manera incorrecta diciendo que se pag6 $10.25

Ejercicio #5 ¢ Cual es el faltante en la siguiente suma? 567+ =777

@ 300
@ 210

@ 340
@ 250

llustracion 5 resultado ejercicio #5 de suma



En el ejercicio numero 5 al igual que en el ejercicio niumero 2 el 90% de los estudiantes
acertaron en la respuesta dando como resultado que el numero faltante es 210 y el 10%
contesto incorrectamente dijo que el numero faltante es 250.

Tabla 1: Resumen de resultados porcentuales Sumas

Ejercicio % Respuestas Correctas % Respuestas Incorrectas

90 % 10 %
90 % 10 %
55,6% 44,4 %
60 % 40 %
90 % 10 %
Promedio 77,12 % 22,88

Fuente: Autor del Proyecto

Teniendo en cuenta la informacion anterior se puede evidenciar que el 72,12 % del
estudiantado del grado quinto de primaria del Centro Educativo Pedagogico San Martin
maneja de una manera correcta la solucion de problemas basada en la sumay un 22,8% no

maneja adecuadamente este proceso.

Resta
En el cuestionario implementado se encontraban 5 ejercicios de seleccién mdaltiple
basados en la resta, los del punto nimero 6 al namero 10; estos eran ejercicios bien
formulados de manera que el estudiante comprendiera lo que debia hacer. A continuacion, se

mostraran los resultados obtenidos de cada uno de los ejercicios expuestos.



Ejercicio #6 Si a Rubén le depositaron $800 y con eso juntd $1 350, ¢cuanto dinero tenia

antes del deposito?

@ 5450
® 250
® 600
® 550

llustracion 6 resultado ejercicio # 1 de resta

De acuerdo con la gréafica anterior se evidencia que el 40% de los estudiantes contestaron
correctamente que en el depdésito habian $550 y un 60% de manera incorrecta diciendo que en

el depo6sito habia entre $250 y $450.

Ejercicio #7 Ana tiene $57.260 y compra un pantalon que le cuesta $32.800. ¢ Cuanto

dinero le queda?

® 25.460
® 24,460
® 24560
® 25560

lustracion 7 resultado ejercicio # 2 de resta



En el ejercicio nimero 7 se puede observar que el 66,7% de los estudiantes acertaron en la
respuesta dando como resultado que el dinero que quedaba era $24.460 mientras que un 33,3

% contestaron incorrectamente dando como resultado $24.560

Ejercicio #8 Al comprar un televisor de 12.894 délares a crédito, hay que dar un
anticipo de 1789 ddlares y el resto se paga en 6 meses. ¢ Cuanto resta para terminar de
pagar?

@ 11.178
@ 11.105

12.000
@ 12105

lustracion 8 resultado ejercicio # 3 de resta

En el ejercicio numero 8 el 50% de los alumnos acertaron correctamente en la respuesta
dando como resultado que le restaban por pagar $11.105 y un 50% contestaron

incorrectamente teniendo como respuestas que le restaban entre $12,000 y $ 12.105.

Ejercicio #9 En un acuario hay 489 peces. Si venden 216 peces, ¢,cuantos peces quedan en

el acuario?



@ 210
@ 263
® 273
@ 276
& Cpcion &

lustracion 9 resultado ejercicio # 4 de resta

En el ejercicio nimero 9 se evidencia que un 40% de estudiantes contestaron de manera
correcta dando como resultado que quedan 273 peces y un 60% de manera incorrecta,

teniendo como resultado que quedan entre 263 y 310 peces.

Ejercicio #10 Al restar 1 unidad de millar a 10 789, el resultado es:

@ 10379
@ 0720
@ 10.798
@ 10.790
@ Cpcion 5

llustracion 10 resultado ejercicio # 5 de resta

De acuerdo con la grafica el 60% de los estudiantes contestaron de manera correcta dando
como resultado 9.789 'y un 40% de manera incorrecta dando como resultado entre 10.790 y

10.799



Tabla 2 Resumen de resultados porcentuales restas

Ejercicio % Respuestas Correctas % Respuestas Incorrectas

60%

40%

66,7% 33,3%
50% 50%
40% 60%
60% 40%
Promedio 51,34% 48,63%

Teniendo en cuenta la informacion dada en las gréficas anteriores, se evidencia que los
estudiantes tienen menor dificultad al momento de desarrollar un ejercicio de resta. Aunque la

diferencia es muy poca.

Multiplicacion
En el cuestionario implementado se encontraban 5 ejercicios de seleccién mdaltiple
basados en la multiplicacién, los del punto nimero 11 al nimero 15; estos eran ejercicios bien
formulados de manera que el estudiante comprendiera lo que debia hacer. A continuacion, se

mostraran los resultados obtenidos de cada uno de los ejercicios expuestos.

Ejercicio #11 Un pedazo de tela mide 9 cm de largo por 4 cm de ancho, ¢cuanto mide la

superficie de la tela?



@ 36 cm2
@ 35 com2
@ 34 cm2
@ 37 cm2

lustracion 11 resultado ejercicio # 1 de multiplicacion

En el ejercicio nimero 11, segun la grafica anterior, se evidencia que un 80% de los
estudiantes tienen conocimiento de la tabla del 9 dando como resultado que la tela mide
36cm2 y por ende contestaron correctamente el ejercicio y un 20% fallaron en la respuesta

dando como resultado entre 34 y 35.

Ejercicio #12 En un estacionamiento hay 187 carros, si cada carro tiene 4 llantas,

¢, Cuéntas llantas hay por todas?

@ G428 llantas
@ 748 llantas

O 428 llantas
@ Cpcion 4

lustracion 12 resultado ejercicio # 2 de multiplicacion



En el ejercicio nimero 12 se evidencio, que un 60% de los estudiantes obtuvieron
respuestas satisfactorias dando como resultado que hay 748 llantas y un 40% fallo en la
operacion que debian realizar para obtener las mismas, dando como respuesta entre 428 y 648

llantas.

Ejercicio #13 Don Beto lleva en su camidn 124 cajas con 6 melones cada una. ¢ Cuantos

melones llevara en total?

& 524 melones
& 130 melones

744 melones
& Cpcion 4

lustracion 13 resultado ejercicio # 3 de multiplicacion

Como podemos observar en el ejercicio numero 13 el 40% de los estudiantes respondio
correctamente dando como resultado que llevaban 744 melones y un 60% obtuvo respuestas

incorrectas dando resultado entre 130 y 624 melones.

Ejercicio #14 En una granja se recogen 386 huevos diariamente, ¢ Cuantos huevos se

recogeran en total en 8 dias?



@ 4300 husvos
& 3083 husvos
& 2750 huevos
@ Opcion 4

lustracion 14 resultado ejercicio # 4 de multiplicacion

De acuerdo a la grafica presentada anteriormente podemos evidenciar que solo el 45,5%
de los estudiantes contestaron correctamente dando como respuesta 3088 huevos y un 54,5%

contestaron de manera incorrecta 2750 huevos.

Ejercicio #15 Una sefiora comproé 8 paquetes con seis sodas cada uno, para llevar a

una fiesta, ¢ Cuantas sodas llevara a la fiesta?

@ 14 sodas
@ 4% sodas
0 42 sodas

lustracion 15 resultado ejercicio # 5 de multiplicacion



En este ejercicio podemos observar que un 45,5% de estudiantes contestaron de manera
correcta dando como resultado 42 sodas y un 54,5% contestaron incorrectamente dando como

resultado entre 14 y 48 sodas.

Tabla 3 Resumen de resultados porcentuales multiplicacion

Ejercicio % Respuestas Correctas % Respuestas Incorrectas

80% 20%
40% 60%
40% 60%
45,5% 54.5%
45,5% 55,4%
Promedio 50,2% 49,8%

Segun la tabla anteriormente mostrada se puede evidenciar que el 49,8% de los
estudiantes del grado quinto de primaria se les dificulta la solucion de problemas con

operacion de multiplicacién, esto equivale mas o menos a la mitad del salon de clase.

Division

Ejercicio #16 Martha quiere repartir 589 dulces que tiene entre sus amigos en partes

iguales. Si tiene 19 amigos ¢ Cuantos dulces le corresponde a cada uno?

@ 33
@ 21
@ 3
@ 4




lustracion 16 resultado ejercicio # 1 de division

El 54,5% de estudiantes contestaron correctamente el ejercicio dando como resultado 31
mientras que el 45,5% se vieron confundidos por la operacion y no han contestado de una

menara incorrecta dando como resultado entre 21 y 33.

Ejercicio #17 Para construir una casa, Pedro compro 200 sacos de cemento. Pagd con

un cheque de $ 20,000. ¢ Cuéanto le costo cada saco de cemento?

@® 5125
@ 5100
5120

ﬂ @ 5200

lustracion 17 resultado ejercicio # 2 de division

Como podemos darnos cuenta, solo el 46,2% de estudiantes acerté a la respuesta correcta
dando como respuesta que el cemento costo $100 y el 53,9% fallo teniendo tres respuestas

diferentes pero incorrectas.

Ejercicio #18 Los alumnos de 5to grado se tienen que formar en filas de 7 para hacer

una tabla ritmica. Si el total de alumnos es de 63, ¢ cuantas filas pueden formar?



@ &filas
@ 0 filas
o Tilas
@ 10 filas

lustracion 18 resultado ejercicio # 3 de division

En el ejercicio numero 18 podemos observar que un 53,8% de estudiantes contestaron
correctamente dando como respuesta que se pueden formar 9 filas y un 32,3% contesto de
manera incorrecta teniendo el mismo porcentaje en tres respuestas diferentes respondiendo

que se pueden formar entre 7, 8 y 10 filas.

Ejercicio #19 ¢ Cuantas porciones de 1/8 necesito para formar 12?

@ 4 porciones
@ 5 porciones
O 7 porciones
@ ¢ porciones

lustracion 19 resultado ejercicio #4 de division



En el ejercicio numero 19 podemos observar que el 30,8% de estudiantes contestaron de
una manera correcta dando como respuesta 4 porciones y el 69,2% de estudiantes erraron en

la operacion realizada diciendo entre 5 y 8 porciones.

Ejercicio # 20 Hay que distribuir 568 boliches entre 4 nifios. ¢Cuantos boliches le

corresponden a cada nifio?

@ 124
@ 142
& 154
@ 132

lustracion 20 resultado ejercicio # 5 de division

En el ejercicio nimero 20 el 46,2% de estudiantes contestaron de manera correcta
mientras que el 53,9% contestaron incorrectamente.

Tabla 4 Resumen de resultados porcentuales division

Ejercicio % Respuestas Correctas % Respuestas Incorrectas

54,5 % 45,5%
46,2% 53,8%
53,8% 46,2%
30,8% 69,2%

45,5% 54,5%



46,16% 53,84%

En la anterior tabla se pudo evidenciar que solo el 40% de estudiantes realizan las
operaciones de multiplicacion de una manera acertada, esto es debido a la falta de

conocimiento por las tablas de multiplicar.

Tabla 5 resultados generales

Ejercicio % Respuestas Correctas % Respuestas Incorrectas

Suma 77,12 % 22,88%
resta 51,34% 48,63%
multiplicacion 50,2% 49,8%
Division 46,16% 53,84%

Promedio 56,205% 43,7875%

Andlisis General

Se puede identificar que los estudiantes del grado quinto de primaria del Centro
Educativo Pedagogico San Martin poseen falencias en el desarrollo de las operaciones
matema@ticas, evidenciando que el 43,7875% de los estudiantes de dicha institucion presentan
en promedio respuestas incorrectas en los ejercicios que se desarrollaron de suma, resta,

multiplicacién y division, mediante la aplicacién del cuestionario.

De esta manera, también se puede evidenciar que en los ejercicios combinados presentan

mayor dificultad al desarrollarlos, ya que al momento de hacerlo no identifican cuél de las dos



operaciones se debe realizar primero; en cuanto a los ejercicios de multiplicacion y division,
se puede observar que es debido a la falta de conocimiento que tienen sobre las tablas de
multiplicar y que el docente no implementa estrategias didacticas para el aprendizaje de las

mismas.

Los resultados de la investigacion realizada se obtuvieron de las teorias mencionadas
anteriormente y la informacion obtenida en el cuestionario aplicado a estudiantes del grado
quinto de primaria del Centro Educativo Pedagogico San Martin, del cual surge la necesidad
de elaborar un software educativo donde fortalezca los conocimientos matematicos de cada

uno de los estudiantes en cuanto a las falencias que presentan en las mismas.

Haciendo relacion con la teoria mencionada anteriormente sobre el pensamiento l6gico
matematico se puede tomar como apoyo a la investigacién a Jean Piaget el cual afirma que
este es el que no existe por si mismo en la realidad. La fuente de este razonamiento esté en el
sujeto y éste la construye por abstraccion reflexiva. De hecho, se deriva de la coordinacién de

las acciones que realiza el sujeto con los objetos.

Definicion de pardmetros del juego en medio tecnoldgico
Definiciones: se pueden evidenciar definiciones sobre cada una de las operaciones basicas
de las matematicas, para que los estudiantes tengan mayor conocimiento sobre lo que van a

desarrollar.

Ejercicios: se encontraran ejercicios basados en las operaciones basicas y las tablas de

multiplicar, los cuales deberan leer y responder adecuadamente.



Facil utilidad: es un software muy facil de trabajar con imagenes respectivas a los

temas a desarrollar, el cual el nifio comprendera facilmente lo que debe hacer.

Acceso desde cualquier computador: es una herramienta exequible desde cualquier

tipo de dispositivo con acceso a internet.

Actividades evaluativas: se encuentran actividades con las cuales se evaluara el nivel

de conocimiento que posee el estudiante.



Capitulo V: Propuesta pedagogica
Titulo

“jugando aprendo”

Introduccion

Las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) esta transformando la vida personal
y profesional. Estan cambiando las formas de acceso al conocimiento y de aprendizaje, los
modos de comunicacién y la manera de relacionarnos, a tal punto que la generacion,
procesamiento y transmision de informacion se esta convirtiendo en factor de poder y
productividad en la "sociedad informacional™ (Ramén, 2004). Segun lo dicho es importante
apropiar las TIC en la formacién docente para asi incluirlas no solo en la educacion inicial
sino durante toda la vida profesional.

Segun Gil (2002) las TIC constituyen un conjunto de aplicaciones, sistemas, herramientas,
técnicas y metodologias asociadas a la digitalizacion de sefiales analdgicas, sonidos, textos e
iméagenes, manejables en tiempo real. Por su parte, Ochoa y Cordero (2002)establecen que son
un conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y
software), soportes y canales de comunicacion, relacionados con el almacenamiento,

procesamiento y la transmision digitalizada de la informacion.

Objetivos
Objetivo general

Fortalecer el proceso 16gico matematico mediante el uso de juegos en medio tecnolégico.
Objetivo especificos

Reforzar por medio del juego tecnoldgico las tablas de multiplicar



Fortalecer las operaciones basicas por medio de solucién de problemas enfatizando en la
multiplicacion y division
Apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de las matematicas en los

estudiantes del grado quinto de primaria por medio de juegos tecnologicos.

Justificacion

La siguiente propuesta nace por medio de la observacion realizada en el Centro Educativo
Pedagogico San Martin de la ciudad de Cucuta, ya que se evidencia el bajo rendimiento
académico que poseen los estudiantes, con el fin de dar solucién a la necesidad observada en
el aula de clase del grado quinto de primaria en el area de matematicas. En ello se quiere
implementar nuevas estrategias pedagogicas para fortalecer el pensamiento l6gico-matematico
de los estudiantes y asi recurrir a nuevas metodologias de ensefianza utilizando los medios
tecnoldgicos ya que estos hoy en dia son la base fundamental para el aprendizaje.

Se observé que la docente encargada del area de las matematicas no desarrolla
actividades diferentes a las del método tradicional, no implementa el uso de la tecnologia para
la ensefianza y el aprendizaje de dicha area, se esfuerza por ensefiar y da a sus estudiantes lo
mejor de si para que éste alcance el nivel educativo adecuado y asi pase meritoriamente para
el grado a seguir. Por otra parte, se observo también que los estudiantes no muestran interés
por aprender las matematicas empezando por sus operaciones basicas y las tablas de
multiplicar, ya que estas son la base fundamental para desarrollar cualquier problema o
ejercicio.

Por tal motivo se desarrollé el software educativo, el cual desarrolla un aprendizaje
significativo en los estudiantes. Segun Ausubel (2011) aprendizaje significativo a la

incorporacion de la nueva informacion a la estructura cognitiva del individuo. Esto creara una



asimilacion entre el conocimiento que el individuo posee en su estructura cognitiva con la
nueva informacion, facilitando el aprendizaje. EI conocimiento no se encuentra asi por asi en
la estructura mental, para esto ha llevado un proceso ya que en la mente del hombre hay una
red organica de ideas, conceptos, relaciones, informaciones, vinculadas entre si y cuando llega
una nueva informacion, esta puede ser asimilada en la medida que se ajuste bien a la
estructura conceptual preexistente, la cual, sin embargo, resultara modificada como resultado

del proceso de asimilacion.

Fundamento pedagdgico

Partiendo de la teoria de Roberto Gagfie (1976) la cual se enmarca dentro de las teorias del
procesamiento de informacion o también llamadas teorias cibernéticas. Desde este punto de
vista, el proceso de aprendizaje del individuo es similar al funcionamiento de una
computadora. De la teoria de Gagfie se obtienen 4 pilares fundamentales que aportan valiosa

informacién al proceso de investigacion y el cual se organiza de la siguiente manera.

Fase de motivacion: Es un proceso de aprendizaje en la que se crea una expectativa que
motiva al estudiante a aprender procesos matematicos mediante programas didacticos basados

en la solucién de operaciones basicas.

Fase de comprension: En esta fase es donde se dirigen los mecanismos de atencion hacia

un elemento que debe ser aprendido para percibir los elementos destacados de la situacion.

Fase de retencion: donde permanece el aprendizaje en la memoria a corto plazo y se
acrecienta la informacion y se integran nuevas informaciones dentro de la estructura ya

existente. Se acumula de esta forma para poder ser utilizada en la memoria a largo plazo, la



cual entra a una fase de recuerdo y en ésta, el profesor interviene haciendo preguntas o

ejercicios para ayudar al estudiante a recordar el aprendizaje adquirido.

Fase de generalizacion: Es la aplicacion de lo aprendido a un sinndmero de situaciones
variadas, donde el docente puede evaluar y valorar la eficacia de las herramientas utilizadas

durante el desarrollo del proceso investigativo.

Lo anteriormente planteado, aporta a la estructuracion y disefio del (nombre proyecto), que
es una herramienta didactica que ayuda a los docentes al proceso de formacién, se tiene en
cuenta que este es disefiado para que los estudiantes se motiven en aprender las operaciones
bésicas de la matematica y se genere a su vez conocimiento y se promueva el desarrollo 16gico

matematico.

Metodologia

De acuerdo a las falencias observadas en los estudiantes del Centro Educativo Pedagdgico
San Martin de la ciudad de Cucuta se toma como ayuda pedagdgica para el fortalecimiento de
las operaciones matematicas, el desarrollo de un software educativo en el cual se trabajan los
problemas matematicos teniendo en cuenta las operaciones basicas y las tablas de multiplicar.

El uso de medios de comunicacion e informacion en las practicas pedagogicas es un
recurso indispensable para acercar el desarrollo de las competencias de los estudiantes a las
dindmicas del mundo contemporaneo. La Revolucion Educativa propone mejorar los
aprendizajes fomentando el uso de los medios electronicos, la television, la radio, el cine, el
video y el impreso en el aula de clase. Maestros y maestras son los ejes de este proceso para el
transito de la ensefianza al aprendizaje. Sonia Cristina Prieto, directora de Calidad Educativa

de Preescolar, Basica y Media del Ministerio de Educacion afirma que “estamos en una



sociedad mediatica donde nos encontramos con unas nuevas formas de comunicacion y con un
mayor nimero de mensajes. En ese sentido, todo el sistema educativo debe orientarse hacia
una mejor comprension de estos lenguajes y hacia la incorporacion de estos medios en el aula
de clase". (2005)

Es importante que los estudiantes aprendan a desarrollar habilidades en el uso de las
tecnologias ya que estas son parte fundamental del aprendizaje en la actualidad. Las
actividades en medios tecnoldgicos ayudan a que el estudiante obtenga mayor interés por el
aprendizaje de las operaciones bésicas de la matematica logrando de esta manera resultados

positivos en cuanto a sus conocimientos.

Implementacion de la herramienta tecnologica
Para la implementacion del software “jugando aprendo” quien lo ejecuta debe disponer de
un computador, celular o Tablet con acceso a internet, porque es necesario para la realizacion

del juego tecnoldgico debido a que este se realizé en pagina web.

Tabla 6 mecéanica del juego tecnoldgico

Titulo del juego tecnoldgico Al abrir la pagina donde encontraremos el

juego el juego se visualizard una animacién

donde se encuentra el titulo del proyecto.

Aqui se podra observar lo que se quiere
Objetivo
obtener con este juego.

Jugar Esta ventana nos lleva al juego como tal.




Autor Aqui se vera quien creo el juego.

Al activar alguno de los botones anteriormente mencionados se despliega el contenido de
cada uno de ellos, alli encontrara otro item en los cuales hallara la opcion volver al mend
principal y la opcion escogida.

Tabla 7 instrucciones del juego

Operaciones matematicas

Aqui se encontrard problemas matematicos

con operacion de suma, el cual debera

Suma
resolver de manera correcta para poder seguir
al ejercicio numero 2.
Aqui se encontrard problemas matematicos
con operacion de resta, el cual debera

Resta

resolver de manera correcta para poder seguir

al ejercicio numero 2

Aqui se encontrara problemas matematicos

con operacion de multiplicacién , el cual
Multiplicacion

deberd resolver de manera correcta para

poder seguir al ejercicio nimero 2

Aqui se encontrara problemas matematicos

Division con operacion de division , el cual debera

resolver de manera correcta para poder seguir



al ejercicio numero 2

Al dar clic en alguno de estos items se podra iniciar el juego el cual consiste en desarrollar
problemas matematicos el cual tiene 4 opciones de respuesta donde cada nifio debe realizar la
operacion correspondiente y oprimir la respuesta correcta, al hacerlo saldra un mensaje
correcto o incorrecto segun conteste. En esta misma ventana habra un item el cual enviara al
siguiente ejercicio o al anterior. Finalizando todos los ejercicios debera realizar un pequefio

quis el cual debera contestar operaciones de manera rapida.

Conclusiones

Por lo que se refiere a las conclusiones, parten de los resultados obtenidos en la
investigacion realizada en el Centro Educativo Pedagdgico San Martin teniendo como
problematica el bajo rendimiento académico de los estudiantes del grado quinto de primaria en

el area de las matematicas especificamente en la solucion de operaciones basicas (suma, resta,



multiplicacion y division). Teniendo en cuenta que el colegio no promueve estrategias

pedagdgicas que contribuyan a mitigar la problematica existente.

Se realizé un instrumento teniendo en cuenta el cuestionario, para evidenciar el nivel
matematico en el que se encuentra el estudiante, este estaba basado en problemas matematicos
dando como resultado cuatro (4) puntos en los cuales se encontraba una respuesta correcta y
tres incorrectas, el cual, el estudiante debia realizar la operacion matematica segun
correspondiera y seleccionar la respuesta correcta. Con ello se evalu6 el conocimiento previo

del estudiante y partiendo de alli construir la propuesta.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos se ve la necesidad de construir un software
educativo como estrategia pedagogica con el fin de contribuir al fortalecimiento del
pensamiento 16gico matematico y de esta manera mitigar la problematica existente en el

Centro Educativo Pedagdgico San Martin en el grado quinto de primaria.

Se evidencio que un alto porcentaje de estudiantes de dicha institucién presenta dificultad
a la hora de realizar una operacion matematica, por ende, sus respuestas en ocasiones son
incorrectas, esto se debe a la falta de interés por aprender las tablas de multiplicar, puesto que

estas son la base fundamental para la solucién de las operaciones.



Recomendaciones
Se le recomienda al Centro Educativo Pedagogico San Martin desarrollar estrategias
ludico-pedagogicas que permitan al estudiante un mayor desarrollo de competencias
matematicas y asi obtener una mejora en sus conocimientos. Implementar el uso de las TIC
como una de esas estrategias para motivar al estudiante en su proceso de aprendizaje, puesto

que estas hoy en dia es parte fundamental para el desarrollo de las mismas.

De igual manera se recomienda a la institucion adecuar las aulas de clase con su respectiva

infraestructura tecnoldgica con el fin de innovar el proceso académico de los estudiantes y



aportando asi una herramienta a la mejora de la metodologia tradicional impactando de

manera positiva en todos y cada uno de los educandos de este centro educativo.

Adicional se recomienda generar espacios de capacitacion para los docentes del
establecimiento educativo enfocados en la apropiacion de herramientas tecnoldgicas como
herramientas de apoyo a los procesos de ensefianza — aprendizaje que se orientan en el aula de
clase, con el fin de establecer espacios innovadores donde la interaccion entre el docente y el
estudiante se ajuste a las nuevas competencias digitales que desarrollan dia a dia los

educandos.
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