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Resumen

Hoy con una poblaciéon educativa cada dia més exigente, el docente debe buscar la
manera de aprovechar ese potencial por el aprender que despierta en los nifios la
manipulacion y uso de recursos tecnoldgicos, se requiere entonces poner en el camino del
proceso de ensefianza de nuestros jovenes la posibilidad de maximizar sus potencialidades
y logros educativos utilizando los nuevos recursos adecuandolos al curriculo y a las
préacticas de aula y de esta manera acercarnos mas a la excelencia en la formacion integral

de ellos, razén de ser de todo docente de vanguardia.

PALABRAS CLAVES: Tecnologia de aula, juegos interactivos, matematicas, rendimiento
academico, nuevas practicas pedagdgicas, motivacion, resultados, ensefianza aprendizaje,

ciclo educativo.



Abstract

Today an educational population increasingly demanding, the teacher must find a way
to exploit that potential by learning that arouses in children handling and use of
technological resources, it is then required to put in the way of teaching our youth the
ability to maximize their potential and educational achievement using the new resources
adapting the curriculum and classroom practices and thus closer to excellence in the
formation of them, raison d'etre of every teacher of art.

KEYWORDS: classroom technology, interactive games, math, academic performance,

new teaching practices, motivation, outcomes, teaching and learning, educational cycle.
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CAPITULO 1.

Nuevas Estrategias De Ensefianza En Matematicas

En la ultima década en el pais se le estd dando un nuevo enfoque al proceso
educativo, el cual conlleva consigo toda una serie de revoluciones, politicas, visiones y
tareas enfocadas a conseguir la meta comin de llagar a ser uno de los Estados - Nacion
mas educados de toda Ameérica Latina. Lo anterior implica compromisos serios no solo del
Ministerio De Educacién Nacional (MEN); si no particularmente de los encargados
directamente del oficio pedagdgico al interior de las aulas de las instituciones educativas a

lo largo y ancho del territorio nacional.

El papel fundamental de los maestros dentro de esta cruzada por la educacion total e
integral de las nuevas generaciones de colombianos, gira en torno a crear desde su
perspectiva de profesionales en la educacién experiencias significativas de aprendizaje que
contribuyan en el fortalecimiento de ambientes propicios para la aprension sistematica de lo
que se le quiere ensefiar a los nifios y jovenes del pais. Partiendo de esta premisa es que
investigaciones que promuevan y desarrollen estrategias novedosas, de facil aplicacion y
con un alto contenido de participacién de los estudiantes, de tal forma que lleven implicita
ademas una dinamica constante en el proceso de aula, seran bienvenidas. Es por ello que la
pertinencia de buscar la manera de incluir en el curriculo de aula, las herramientas
tecnoldgicas que tenemos a disposicion en nuestros lugares de trabajo y que ain son muy
poco utilizadas por los maestros, es un compromiso que se “persigue por parte de los

autores de este trabajo investigativo.
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Para nadie es un secreto que la tecnologia estd presente en casi toda nuestra
cotidianidad, entonces porque no incluirla de una vez por todas en nuestras préacticas
pedagogicas a fin de llevar a nuestros alumnos, nuevos modelos de clase, que les motiven y
les inviten a participar mas activamente de su proceso formativo, de una manera amena que

les parezca toda una aventura nueva, gratificante y actual.

Sabemos que el mundo ha cambiado tanto, que los maestros deben ir al ritmo del
mismo, permitiendo de esta forma que a las clases lleguen nuevas herramientas de
trabajo, con las cuales muchos de los estudiantes ya se identifican y las disfrutan, y desde
esta perspectiva los juegos interactivos cumplen el requisito de ser generadores de
expectativas y retos que al final son experiencias de aprendizaje significativo, recordemos
que aquellas tareas que permiten una interaccion, manipulacion y posibilidad de expresarse
como individuo son mas asertivas al momento de conseguir llegar a la meta y de aumentar
el nivel académico de nuestros dirigidos. Por lo anterior desde hace algunos meses se ha
venido discutiendo entre los docentes, estudiantes, padres de familia y directivos, la
necesidad de dar un mayor dinamismo a las formas de llegar a los nifios y jovenes en todos
los niveles, proponiendo nuevas estrategias que les permitan a maestros y estudiantes hacer
una reingenieria de lo que se viene haciendo dentro del salon, de tal forma que haya una
mayor dindmica en los procesos. Se afirma acerca de la necesidad de crear nuevos, mejores
espacios y enfoques al momento de disefiar las clases, buscando la manera de que la

participacion activa de los estudiantes sea permanente.

En lo anterior estan dada las condiciones para proponer esta pregunta de

investigacion: ¢La inclusion pedagogica de video juegos interactivos en la clase de
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matematicas, permitird un mejor rendimiento academico en los estudiantes de tercer

grado en la Institucion Educativa José Antonio Galan?

Para lograr dar respuesta a esta inquietud se plantean los siguientes objetivos que
permitiran el desarrollo sistemético de una investigacion orientada hacia la solucion de un

problema especifico presentado en el grado tercero de la institucion antes mencionada, asi:

Identificar las principales causas por la cuales se presenta bajo rendimiento de los
estudiantes de grado tercero en matematicas, contribuyendo en la inclusion de estrategias
novedosas como los videos juegos interactivos que se vean como una solucién oportuna

que permita mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las mismas.

Se busca entonces solucionar la problemética de bajo rendimiento académico en las
matematicas, que se presenta en los estudiantes del tercer grado, introduciendo en las
précticas curriculares de aula los videojuegos interactivos que se encuentran disponibles en
la red web. La teoria pedagogia contemporanea afirma que la tecnologia esta siendo
utilizada en todos los procesos humanos y por tanto las practicas docentes no se pueden
deslindar de ellas. Hoy con una poblacién educativa cada dia mas exigente, el docente
debe buscar la manera de aprovechar al maximo el potencial de los nifios y tener en cuenta
las destrezas que estos demuestran para manipular distintos recursos tecnoldgicos, muy
especialmente los juegos interactivos viendo en ellos entonces una gran oportunidad de
generar ambientes de aprendizajes que catapulten el proceso pedagogico. Desde esta
perspectiva el docente debe buscar las estrategias necesarias no tanto para cambiar

la imagen que tiene dentro de estos informes, sino mas bien, hacer un ejercicio auto
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reflexivo acerca de si sus métodos, formas de evaluar, contenidos y sobre todo, si el disefio
de sus clases invita al estudiante a la apropiacion de aprendizajes, ya que es alli donde tiene

la oportunidad de atrapar la atencion cognoscente de ellos.

En las consideraciones anteriores estan dadas las condiciones para realizar esta
investigacion, buscando que a partir de la utilizacion de los juegos interactivos en las
clases cotidianas que reciben los estudiantes, el momento de ensefianza — aprendizaje se
convierta en una experiencia que invite al aprender matematicas, tengamos en cuenta que
estos juegos estan al alcance de todos y son de facil dominio para personas de cualquier
edad, es un aporte vanguardista incluir dentro del curriculo el desarrollo de clases
dinamicas utilizando nuevos recursos buscando afianzar bases conceptuales, habilidades

motoras y précticas aplicadas en el aprendizaje, que le faciliten al nifio superar falencias.
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CAPITULO 2

Aprendo Jugando

El municipio de San Pelayo se encuentra localizado en la parte norte del Medio Sinu
en el departamento de Cdrdoba, region Caribe de Colombia. El territorio se caracteriza por
tener imponentes planicies sabaneras, las cuales sirven para el cultivo de maiz, algodon y
razas de ganado bovino de manera intensiva con destinos a los mercados nacionales e
internacionales y mayoritariamente predominan los cultivos de pan - coger con caracter
subsistenciales que determinan en gran parte el sustento de muchas de las familias. En este
contexto es pertinente decir que a pesar de estas condiciones de vida los habitantes se
esmeran por tener en sus residencias no solamente los servicios basicos domiciliarios, sino
que ademas hacen esfuerzos por tener acceso a las nuevas tecnologias, estudios recientes
permitieron evidenciar que un 60% de la poblacion tiene acceso a internet, el 90% a
television ya sea satelital o por cable, en el 95% de los hogares se cuenta con un celular y
estos un 75% es con sistema Android (Los Ilamados celulares inteligentes) esto facilita el
alcance de la propuesta que aqui se plantea, pues los nifios con los cuales pretendemos
trabajar, sean del casco urbano o del area rural del municipio, por lo menos han tenido

contacto con algun juego interactivo en algin momento de sus vidas.

Con respecto al topico que nos concierne en esta investigacion se puede decir que se
han encontrado importantes referentes tedricos que guardan relacion con esta
investigacion, ellos sirven de para lograr objetivos de una manera mas concreta pues
marcan un punto de inicio importante. Retamal (2012), manifiesta: la participacion del

estudiante en el proceso formativo aumenta en la medida en que el docente le presenta
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espacios educativos enriquecidos con instruccion apoyada en las tecnologias de aula. Se
sienten interesados en aprender cuando ven formas de ensefiar mas acordes con los tiempos

de ahora. (p. 33)

Los nifios y jovenes estdn mas interesados en manipular objetos y situaciones que en
escribir o escuchar retoricas por parte de quienes les instruyen, por tanto se requiere de la
iniciativa por parte de los educadores, padres de familia y demés miembros de la sociedad
encargados de su formacion de mostrarles escenarios nuevos y llamativos que los
involucren més en el proceso de ensefianza y aprendizaje, es pertinente entonces atreverse a
lo explorar con ellos los mundos que les involucran directamente y las tecnologias de masas
como los video juegos interactivos son una excelente oportunidad para dar con el objetivo

de enamorarlos del querer aprender.

Al respecto Varela Neira (2013) plantea : el Estado y los docentes deben preocuparse
mas por llevar hasta el aula los componentes tecnoldgicos necesarios para que las clases
sean mas llamativas para los estudiantes y de esta manera optimizar y encaminar el

proceso hacia la consecucion de mejores resultados académicos. (p. 45)

Es aqui donde la innovacion del maestro toma vital importancia al momento de
dinamizar el proceso formativo, tener la capacidad de llevar ante los estudiantes
experiencias nuevas de aprendizaje que a su vez se conviertan en fuentes de conocimientos
que ayuden a mejorar el rendimiento académico, a partir de clases mas dinamicas y vistosas

para ellos.
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De igual modo Pinto Mangones (2013) afirma que:

Cuando las clases se sistematizan y adecuan a los cambios tecnoldgicos o
nuevos recursos de aula generan interés en los estudiantes y por ende los
resultados académicos se maximizan ya que ellos consideran que lo que se

les ensefia esta mas acorde con los tiempos actuales. (p. 37)

Los nifios y jovenes de hoy estan més interesados por aprender a su ritmo y no al de
los demaés, esto implica que se hace necesario incluir en las précticas de aula recursos
acordes con los tiempos e intereses de los estudiante, de tal manera que a ellos se les invite
a ser mas activos a partir de la manipulacion y presentacion de contenidos que se les
muestren teniendo en cuenta sus destrezas y habilidades, y que mejor manera de hacerlo

que recurrir a los videojuegos en donde ellos son participes inmediatos.

Para Ausubel (1983) Durante mucho tiempo se considerd que el aprendizaje era
sindnimo de cambio de conducta, esto, porque domind una perspectiva conductista
de la labor educativa; sin embargo, se puede afirmar con certeza que el
aprendizaje humano va mas alla de un simple cambio de conducta, Es un cambio en
el significado de la experiencia, esta como tal no solo implica hacer parte del

proceso de manera activa. (p. 29)

La perspectiva anterior nos marca el camino para que el aprender a ensefiar sea una
tarea de todos los dias, esto no implica en ningln caso que las practicas docentes hechas

hasta ahora no sean importantes, mas bien es entender que como toda realidad es cambiante


http://www.monografias.com/trabajos901/evolucion-historica-concepciones-tiempo/evolucion-historica-concepciones-tiempo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos2/mercambiario/mercambiario.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/conducta/conducta.shtml
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y sujeta a las consideraciones del mundo actual. Es aqui donde incluir juegos interactivos

en nuestra didactica nos permitird entre otras cosas un cambio no solo en la actitud

profesional, es abrir las puertas los estudiantes y al docente, ademas una novedad en la

formas de llevar al aula el conocimiento y de conseguir los objetivos propuestos en el

proceso. EIl aprendizaje significativo nos lleva a ser uso de todas las herramientas que

podamos utilizar en el momento de la clase, lo que conlleva consigo la responsabilidad de

dar un enfoque pertinente y eficaz a nuestras practicas, es entender que por novedosa que

sea una idea, no debe generar temor el experimentar con ella. De acuerdo con Eroski

(2013):

El aprendizaje significativo hoy para los nifios y jovenes esta estrictamente ligado a
la manipulacién de elementos tecnoldgicos, por ser estos de uso cotidiano y desde
temprana edad se tiene acceso a ellos ya sea con consentimiento o no. En aquellas
sociedades donde los jovenes utilizan juegos informaticos desde muy temprana
edad, ya sea en sus sitios de habitacion, en espacios publicos o lugares cuya
actividad comercial estd orientada hacia promover su utilizacion, el ausentismo
escolar es mayor, ya que los nifios encuentran mas interesante el local comercial
que les ofrece ciber espacio, que el aula de clases. También es cierto que en
aquellas escuelas donde se ha sabido aprovechar el derroche de habilidades que se
desarrollan con su utilizacion, incorpordndolos a la didéctica de la clase los

resultados han sido positivos”. (p. 117)

Los ultimos diez afios han sido extraordinariamente fecundos en avances

tecnoldgicos aplicables a la educacion esta absolutamente comprobado que el uso de los

multimedia mejora el aprendizaje de los alumnos y al mismo tiempo reduce el tiempo de
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instruccion y los costos de la ensefianza. Es por eso que no se puede concebir hoy un
docente alejado de ella. Los estudiantes necesitan para su futuro profesional la utilizacion
de los medios tecnoldgicos, ya que varian positivamente su habilidad de percepcion y
aprendizaje. Algunos aprenden fécil y rapidamente a través de informaciones orales o
impresas y con un minimo de experiencias mas directas. La mayoria requiere experiencias
mas concretas que incluyan los medios audiovisuales. Hay muchos factores culturales que
afectan el aprendizaje; por tanto los estudiantes necesitan de una amplia gama de
experiencias que incluya aspectos reales, representaciones visuales y simbolos abstractos,
las nuevas necesidades y expectativas laborales que el aprendiz tiene, obligan una mayor
participacién del mismo en el proceso mediante los métodos activos de investigacion y

experimentacion.

Desde lo anterior los programas educativos necesitan ser apreciados en términos de
eficacia y flexibilidad de aplicacion en cuanto a tiempo, personal y recursos con que se
disponga. El mundo actual, exige por parte del docente un conocimiento de todo aquello
que tiene que ver con la sociedad de la informacion, las nuevas tecnologias, la
transversalidad, la interaccion de recursos y de todo lo que facilite la ensefianza y el

aprendizaje. Al respeto dice Gardner (2011):

Los nuevos patrones didacticos en los que se tiene en cuenta las nuevas tecnologias
y los medios de comunicacion para mejorar el aprendizaje suponen nuevas
funciones de los profesores, estos ya se encuentran liberados de trabajos rutinarios
y pueden hacer de su trabajo algo més profesional y creativo, lo que implica nuevas

estrategias de ensefianza. (p. 87)
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Los maestros se relacionan diariamente con sus estudiantes, son ellos quienes deben
preocuparse mas por hacer de las clases momentos inolvidables y positivos, para lo cual se
requiere de la novedad de una praxis mas acorde con los intereses de los seres que atiende,
entendidos estos como la verdadera razén de ser de un oficio que invita a ser gestores de
ambientes que motiven el querer aprender. Hoy se consideran necesarias dentro del
desarrollo del plan de estudios el uso de las tecnologias, ya que pueden convertirse en una
poderosa herramienta pedagdgica y didéctica para quien las aprovechan en la basqueda de
despertar la capacidades de sus estudiantes. De igual modo la combinacién de textos,
gréaficos, sonido, fotografias, animaciones y videos permite transmitir el conocimiento de
manera mucho mas natural, vivida y dinamica, lo cual resulta crucial para el aprendizaje.
Este tipo de recursos puede incitar a la transformacion de los estudiantes, de recipientes
pasivos de informacion a participantes mas activos de su proceso de aprendizaje, he aqui
otro motivo para el querer utilizar videos juegos interactivos en la ensefianza de las

matematicas.

Por su parte De La Ossa (2001), afirma que:

Estas tecnologias permiten al maestro revelar al aprendiz nuevas dimensiones de
sus objetos de ensefianza (fendmenos del mundo) real, conceptos cientificos o
aspectos de la cultura) que la palabra, el tablero y el texto le han impedido mostrar

en su verdadera magnitud. (p. 62)

Entendamos lo anterior como la oportunidad que tiene el instructor en el aula de no

ser puramente tradicional, sino reorientar su oficio hacia una didactica mas activa y
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coherente con los tiempos de ahora, algo mas Illamativo para sus estudiantes,
convirtiéendolo en constructor de escenografias que motiven al querer llegar asertivamente
al mensaje de la clase. Tengamos en cuenta que la participacion del estudiante en el
proceso formativo aumenta en la medida en que el docente le presenta espacios educativos
enriquecidos con instruccién apoyada en las tecnologias de aula. Ellos manifiestan mayor
interés en el aprender cuando ven formas de ensefiar mas acordes con lo que viven o

manipulan todos los dias y los videojuegos interactivos hacen parte de su cotidianidad.

Precisamente Cullathan (2013), hace una apreciacién muy significativa al afirmar
que: “Los videos juegos interactivos tienen un efecto muy positivo sobre los estudiantes y
la educacion” (p. 97). Ya que para muchos teoricos las destrezas y habilidades que se
desarrollan a partir de su practica cotidiana y en algunos casos adictivas, generan patrones
conceptuales casi Unicos en los individuos, que variaran de acuerdo a la complejidad y
objetivos que se persiguen en cada uno de ellos; por tanto, es pertinente que al pretender
incluirlos en la didactica de las matematicas se conozca un poco mas acerca de 1os mismos,

como se definen, clasifican, que fin persiguen o donde se consiguen.

Para Faurren (2014), un definicion muy acertada de videos juegos interactivos seria:

Son juegos de uso sencillo, en el que los participantes interactdian con su ordenador,
a la par que aprenden conceptos habilidades y destrezas, motoras y conceptuales
generalmente son creados para todas las edades, existe una oferta bastante amplia
en el internet estos son en su mayoria de dominio publico, Otros generan lucro en

linea o cuando se distribuyen en locales comerciales especializados. (p. 25)
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El juego interactivo es un software de facil programacién, pero no por eso es
econodmico su disefio es por esta razén que para efectos de esta investigacion se propone
trabajar con los que se encuentran en el ciber - espacio y cuyo uso sea gratis, esto facilitara
la aplicacion de esta propuesta investigativa a cualquier docente que considere pertinente
llevarla al salon de clases. Existe un debate mundial a favor o en contra de este tipo de
recurso tecnoldgico, por encontrarse al alcance de todos se han convertido en aplicaciones
practicamente “Vitamaticas”, quiere decir esto que estan presentes en casi todos l0s lugares
de interaccion humana ya sean individuales o colectivas; asi entonces, los distintos
espacios del hogar, la escuela, el trabajo, los medios de transporte e inclusive para
algunos pat6logos estan presentes en casos extremos donde los fanaticos se desconectan
de la realidad. Esta es una vision muy real de los juegos interactivos, se discute entre otras
cosas, si su impacto negativo en situaciones de violencia y soeces que rayan en las

buenas costumbres.

No existe una tipologia definida para su clasificacion mas que aquella que existen en
las paginas web reconocida como Juegos Friv, Juegos.com y Play Station, quienes los
ubican de acuerdo al contenido principal de los mismos: deportes, accién, tiro, numéricos,
rompecabezas, misterio, de relacién, 16gicos, racionales y sus niveles de dificultad varian
de acuerdo a las etapas superadas del mismo, algunos brindan la oportunidad de escoger el
grado de complejidad del mismo desde principiante, amateur, experto, estrella y maestro.
Para el caso de la propuesta de integrarlos a la didactica de la ensefianza de las matematicas
en grado tercero, se partira de aquellos que brinden menor grado de complejidad y en la
medida de que el recurso lo permita se aumentara la dificultad, teniendo en cuenta que los

nifios aprenden a manipularlos con suma facilidad.
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Entonces hay que ser muy precisos que no todos los videos juegos interactivos que
encontramos en la web seran tenidos en cuenta para la implementacién de la propuesta,
seran aquellos de facil manipulacion y que permitan entre otras cosas la identificacion clara
de datos matematicos que bien aprovechados por parte de docentes y estudiantes,
permitirdn darles una orientacion adecuada hacia temas especificos del area en mencion,
por consiguiente es responsabilidad de quien disefia la clase saber seleccionar muy bien el

tema y el juego a poner en practica.

De igual modo la tarea de acercar la préctica docente a la tecnologia con fines de
lograr mejores resultados, implica otro compromiso mayor, no bastara con que se haga de
forma aislada; si no por el contrario, es un proceso progresivo de todos aquellos docentes
que intervienen en el aula ciclo tras ciclo de grados, de esta manera la uniformidad en
cuanto al uso de los juegos interactivos no se refiere en ningln caso a amarrar nuestro
oficio a un solo estilo de clases pero si a una metodologia muy acorde con los nuevos
factores que determinan la calidad educativa que impartimos a través de nuestra practica
pedagdgica, que requiere de la continuidad en el marco de hacer de la ensefianza —

aprendizaje un proceso de renovacion constante y persistente.

En la busqueda de la calidad educativa que se persigue en Colombia, se acepta
cualquier propuesta disefiada hacia conseguir la meta de un mejor producto egresado de las
instituciones educativas de todo el territorio nacional. Las investigaciones que se hagan
deberan obedecer a un patrén de normas vigentes en el pais que enmarcan y condicionan
cualquier enfoque pedagdgico que se desee poner en practica con estudiantes de cualquier

nivel de formacion, especialmente aquellos que involucran menores de edad, como en este
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caso el grado tercero de la Institucion Educativa José Antonio Galan De San Pelayo —
Cordoba, a continuacion se mencionan los pardmetros constitucionales y de normas

reglamentarias que sustentan este trabajo, asi:

Los derechos y garantias constitucionales enmarcados en los articulos 20, 27 y 67, en
cuanto a la libertad de expresion, difusién de pensamiento, ensefianza, aprendizaje,
investigacion y catedra en los lineamientos de la educacion que rigen para todo el territorio
nacional consagrados en la Ley General de Educacion de 1994, especialmente en sus
articulos 5,20,22,23,73,76 y 77, en donde claramente se exhorta al Estado y a los
profesionales de le educacion a impulsar iniciativas que ayuden a la formacién integral de
los colombianos dentro de un marco juridico, axioldgico y pedagdgico que nos acerquen a
la mejoria en la calidad educativa. En el Decreto 1860 de 1994, en donde se estructura el
servicio educativo en cuanto a planificacion de toda la actividad escolar, invitando a
consolidad estrategias de trabajo que amplien los horizontes institucional y haga de la
escuela un ambiente propicio que motive al aprendizaje. Los lineamientos curriculares del
area de matematicas, los estandares, las competencias y los Derechos Basicos de
Aprendizajes (DBA), ya que debemos apegarnos a ellos en cualquier modelo estructural

de clases que se dese desarrollar en nuestras aulas.
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CAPITULO 3

Metodologia Investigativa

Siendo fiel a la responsabilidad de la aplicacion de una metodologia investigativa
acorde con las politicas institucionales de la Fundacidn Universitaria Los Libertadores y su
Facultad de Educacion, se presentan los siguientes lineamientos de investigacion, sobre los
cuales se cifieron los procesos en busca de objetivar las afirmaciones aqui expuestas. En
todo caso se pretende mostrar un riguroso método sistémico que nos llevd desde la
concepcion de la idea, hasta llegar a argumentos significativos para comprobar la hipotesis
en busca de consolidar las competencias profesionales e investigativas adquiridas durante el
proceso de formacion académica en la especializacion de ludica. Es por eso que esta
propuesta se asocia con la linea de la pedagogia, didacticas e infancias, siguiendo las
directrices universitarias de la pedagogia asociada a los medios y las mediaciones,
tendientes a resolver situaciones problémicas de los entornos relacionados directamente con

la ensefianza y el aprendizaje.

También se pretende fortalecer las capacidades de anélisis, sintesis y argumentacion,
mediante la profundizacion, en un campo especifico de la disciplina, de los conocimientos
adquiridos en el programa académico, en este caso la propuesta de aplicacion y utilizacion
de juegos interactivos para ensefiar matematicas, en esta oportunidad en grado tercero;
pero que igual, son afirmaciones que guardando las proporciones conceptuales se podria
utilizar en todos los grados de formacion en primaria y secundaria. Se quiere poner en
practica la habilidad para identificar problemas del entorno, cuyo analisis y solucion

permitan afianzar la capacidad para organizar y sistematizar experiencias propias del
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campo disciplinar en el que nos desenvolvemos todos los dias como docentes,
contribuyendo en la construccion de didécticas de trabajo alternativas que se presenten

ante el profesorado como herramienta oportuna de acuerdo a los tiempos de ahora.

Recolectando la informacion vy tabulandola se llegd a modelos estadisticos gréaficos
que permitieron analizar los resultados académicos de los estudiantes de grado tercero
durante los dos primeros periodos de clases del afio lectivo 2015, tiempo que servira de
punto de partida para el diagnostico y formulacion del problema de investigacion, los
objetivos y tareas para mejorar la situacion encontrada y durante el tercero y cuarto periodo
del mismo afio, cuando se implementaron los recursos didacticos aqui planteados en las
clases de matematicas, para luego comparar los resultados y asi obtener las afirmaciones y
argumentos que nos permitieron comprobar nuestra hipotesis de trabajo, se tuvo en cuenta
la frecuencia con que los docentes de este grado utilizaron diferentes recursos tecnoldgicos
en el aula para el desarrollo de sus clases, para posteriormente implementar un modelo
ajustado a nuestra propuesta de trabajo que permitio la utilizacién sistematica de los juegos

interactivos como herramienta de ensefianza especificamente en matematicas.

El método de investigacion especifico a utilizar es de tipo descriptivo - deductivo y
experimental ya que inicialmente se parte de una informacion general que permite afirmar
que existe bajo rendimiento académico en matematicas en los estudiantes de grado tercero
la Institucion Educativa José Antonio Galan. Luego la fase experimental que incluye la
elaboracion y aplicacion de talleres y recursos ajustados al uso de los juegos interactivos
en la ensefianza de las matematicas, que permitira incluir cambios en las practicas de aula 'y

recolectar nuevamente la informacion para realizar comparaciones los datos obtenidos
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antes y después y asi llegar a conclusiones veraces acerca de que tanto influy6 el uso de

juegos interactivos en mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en dicha area.

Para minimizar el margen de error de esta investigacion, se tendran en cuenta la
totalidad de los 45 estudiantes e grado tercero de la Institucion Educativa José Antonio
Galén y seran considerados instrumentos de investigacion los recursos utilizados que
permitieron llegar a una recoleccion de la informacion de manera objetiva, imparcial y lo
mas ajustada a la realidad posible. Dentro de los que se tendran en cuenta estan: las
estadisticas institucionales durante los primeros dos ciclos de clases del afio lectivo 2015,
que luego se contrastaran con los periodos subsiguientes a la aplicacion de la propuesta y
de esta manera poder ver que tanto cambio hubo en los resultados académicos dados
posterior a la implementacion de la didactica que se impulsa como herramienta de aula en

este trabajo.

Es de vital importancia la opinién de docentes, estudiantes y padres de familia, para
determinar qué tan pertinente es la inclusion de nuevas didacticas y formas de trabajo en la
ensefianza de las matematicas. De otra parte se necesita tener claro, que tanto se han
familiarizado los mismos actores con el manejo de nuevas tecnologias y especificamente
video juegos, para poder acercarnos al nivel de aceptacion que la propuesta pueda tener en

la poblacion vinculada con la misma y para esto se utilizaran encuestas.



Grafica N° 1: Modelo de encuesta a padres de familia
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MODELO DE ENCUESTA PARA DETERMINAR NIVEL DE FAMILARIZACION DE LOS PADRES CON EQUIPOS INFORMATICOS
QUE PERMITAN LA UTILZACION DE JUEGOS INTERACTIVOS COMO HERRAMIENTA DE ENSERANZA DE LAS MATEMATICAS
EN LOS ESTUDIANTES DE GRADO 3* DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JOSE ANTONIO GALAN - SAN PELAYO - CORDOBA

Nombre: Nivel De Escolaridad:
Identificacién: Acudiente De: Fecha:
vices SIEMPRE

1. Con que frecuencia utiliza las tecnologias Informéticas b
para ayudar en el mawm A
escolares de sus hijos . himad b

2. Con que frecuencia utiliza las tecnologhs Informdticas
para resolver situaciones propias del entorno familiar.

3. ¢ Considera que las tecnologias Informéticas pueden
infiuir de forma directa en el aprendizaje de sus hijos ? :

4. ¢ Ha jugado video juegos con sus hijos con fines
didécticos o recreativo ?

5. :m?::l que los video juegos mmehlam los

6. ¢ Cree usted que los docentes y padres de familia lograrian conseguir mejores resultados
académicos con los nifios si se recurre a otras formas no tradicionales de mostrarles el
conocimiento ? Si [] No[ ]

Porqué:

7. Considera que el nivel de familiaridad que tiene usted con el computador es: > &
Muy Bueno (] Bueno [ |Regular [ | Malo[ ]

8. ¢ Tiene computador en su casa ? (sisu €1 afrmativa expligue of u3o mas frecuente que le da al mismo)
si [ Ino[]

9. ¢ Que le pareceria umdddm”mowphmmhﬂamhw
MMWWQmWIM?

'Muy Bueno[_] Bueno (] Regular [ ] Malo[ ]
Poqu‘:

.

10. ¢ Considera que las tecnologias informéticas deben estar presentes en los procesos de ensefianza
de sus hijos en la escuela?
"Si [ No ]
Porqué:

Disefio: Los autores.
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Grafica N° 2. Modelo de encuesta para estudiantes
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MODELO DE ENCUESTA PARA DETERMINAR NIVEL DE FAMILIARIZACION DE LOS ESTUDIANTES CON EQUIPOS
INFORMATICOS QUE PERMITAN LA UTILIZACION DE JUEGOS INTERACTIVOS COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS DE GRADO 3* EN LA INSTITUCION EDUCATIVA JOSE ANTONIO GALAN - SAN PELAYO - CORDOBA

Nombre: Grado: Grupo: Fecha:
OPCIONES DE RESPUESTAS
PREGUNTAS NUNCA | ALGUNAS CAst SIHMPRL
v veces SIEMPRE

1. Cuando realizas actividades escolares complementarias
en la casa (Tareas) en compafiia de tus padres o
familiares utilizan computadores e internet.

2. ¢ Tus padres o famlliares muestran preocupacién o
interés porque aprendas a utilizar equipos
informéticos?

3. ¢ Te gustaria que tus profesores utilicen computadores
u otras tecnologias en las clases que dan en tu curso?

4. ¢ Has jugado video juegos alguna vez ya sea solo o en
compaiiia de adultos tal vez tus padres o familiares ?

S. ¢ Crees que los video juegos son perjudiciales para los
nifios ?

6. ¢ Que video juegos conoces?
Describe uno:

7. ¢ Tiene computador en tu casa ?
si [(Ine[]
Para que lo utilizas:

8. ¢ Te gustan las matemdticas? Si [ No [ ]
Porqué:

9. ¢ Te gustaria tu profesor te ensefiara matemiéticas utilizando el computador con video
juegos? sE'nD :
Porqué:

10. ¢ Que tanto te gustan los video juegos ?
No Me Gustan [] Poco [ ] Me Gustan Mucho[ |

Disefio: Los autores.
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Grafica N° 3. Modelo de encuesta para docentes.
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MOODELO DE ENCUESTA PARA DETERMINAR NIVEL DE FAMILIARIZACION DE LOS DOCENTES CON EQUIPOS INFORMATICOS
QUE PERMITAN LA UTILIZACION DE JUEGOS INTERACTIVOS COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
EN LOS ESTUDIANTES DE GRADO 3* DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JOBE ANTONIO GALAN ~ SAN PELAYO - CORDOBA

Nombre: Nivel De Escolaridad:
Identificaciéon: Docente Grado:__Grupo:______ Fecha:
OPCIONES DE RESPUESTAS
. PREGUNTAS NUNCA | ALGUNAS cASI SIEMPRL
veces SIEMPRE

1. Con que frecuencia utiliza las tecnologias Informéticas
en el desarrolio de las clases y otras actividades
curriculares con sus Estudiantes .

2, Se preocupa porque sus clases sean dindmicas,
novedosas y motivantes para sus estudiantes.

3. ¢ Considera que las tecnologias informdticas pueden
influir de forma efectiva en la didictica que usted
utiliza?

4. ¢ Ha jugado video juegos alguna vez ya sea con sus hijos
o Estudiantes con fines recreativos o didécticos ?

S. ¢ Plensa que los video juegos son perjudiciales para los
nifios ?

6. ¢ Cree usted que los docentes y padres de familia lograrian conseguir mejores resultados
académicos con los nifios si se recurre a otras formas no tradicionales de mostraries el
conocimiento? i L] No
Porque:

7. Considera que el nivel de familiaridad que tiene usted con el computador es:
Muy Bueno [)Bueno [ ] Regular ] Malo [ ]

8. ¢ Tiene computador €n SU Casa ? (5iw respuests es alirmetiva exsiaue ¢l Uso mas frecuente que Je da ol mismo)
si CINo[]

9. ¢ Que le pareceria a usted como docente utilizar los video juegos interactivos como herramienta
pedagégica para ensefiar matemdticas a sus Estudiantes ?
Muy Bueno MDMD Malo []
Porqué:

10. ¢ Considera que las tecnologias informaticas deben estar presentes en los procesos de ensefanza
* que usted dirige en el aula ?
si L No D"
Porqué:

Disefio: Los autores.
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Luego de recolectar la informacion se pudo determinar el siguiente considerando a
tener en cuenta por su pertinencia y relevancia en la busqueda de resultados finales en la
propuesta aqui tratada: EI 76 % de los estudiantes de grado tercero al terminar el primer y
segundo periodo académico del afio lectivo 2015 se encontraban en el nivel basico de los
desempefios de matemaéticas en el rango de notas segun el SIEE institucional entre 3.00
hasta 3.99. Un 13 % en nivel alto entre 4.00 y 4.50. El 11 % en el nivel bajo y notas que

no superaban el 2.99, mientras que en el nivel superior no se encontraba ningln estudiante.

Con respecto a la opinion de los estudiantes se pudo encontrar la siguiente

informacion:

Tabla N° 1. Respuesta 1. Encuesta a estudiantes

Cuando realizas actividades escolares complementarias en la casa (tareas) en compaiiia
de tus padres o familiares utilizas computador o internet

Posibles Respuestas Nunca Algunas Veces | Casi Siempre Siempre
Numero De Respuesta 5 10 15 15
Porcentaje: 11 % 22 % 33 % 34 %

Disefo: Los autores. (2016)

Grafica N° 4. Respuesta 1. Encuesta a estudiantes
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Disefio: Los autores.

Este primer interrogante de la encuesta hecha a los estudiantes permite llegar a la

conclusion que la mayor parte de los estudiantes de grado tercero tienen la oportunidad de
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acceder al uso de medios informaticos para hacer sus tareas. El 66.6% de ellos manifiestan
con gran seguridad que siempre o casi siempre recurren al PC para elaborar sus tareas ya
sea con sus padres o algun familiar. EI 22.2% dice que algunas veces y solo el 11.1%

manifiesta no tener acceso a ellos.

Tabla N° 2. Respuesta 2. Encuesta a estudiantes.

¢ Tus padres o familiares muestran preocupacion o interés porque aprendas a utilizar
equipos informaticos?

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre Siempre
NUmero De Respuestas 10 5 10 20
Porcentaje: 22 % 11 % 22 % 45 %

Disefio: Los autores. (2016)

Grafica N° 5. Respuesta 2. Encuesta a estudiantes.
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Disefio: Los autores.

Con respecto a la preocupacion que los padres muestran porgue sus hijos aprendan el
manejo de la informatica, el 45% de los estudiantes manifiestan que siempre sus padres
manifiestan esta preocupacion. EI  22% dice que casi siempre. Mientras que otro 22%
opinan que sus padres nunca se han preocupado por acercarlos a la informatica, un 11%

siente que algunas veces se da esta preocupacion por parte de sus progenitores o acudientes.



Tabla N° 3. Respuesta 3. Encuesta a estudiantes.
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que te dan en tu curso?

¢ Te gustaria que tus profesores utilicen computadores u otras tecnologias en las clases

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre Siempre
NUmero De Respuestas 0 0 10 35
Porcentaje: 0 % 0% 22 % 78 %
Disefio: Los autores. (2016)
Grafica N° 6. Respuesta 3. Encuesta a estudiantes.
S
B8
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Disefio: Los autores.

Por su parte la totalidad de los estudiantes estan de acuerdo con la utilizacion de las

tecnologias durante el desarrollo de las clases que reciben. EI 78% de ellos consideran que

siempre deben estar presentes en la ensefianza que se les imparte y el 22% cree que casi

siempre son necesarias.

Tabla N°4. Respuesta 4. Encuesta a estudiantes.

padres o familiares?

¢Has jugado videojuegos alguna vez ya sea solo o0 en compafiia de adultos tal vez tus

Posibles Respuestas Nunca Algunas Veces | Casi Siempre | Siempre
Numero De Respuestas 0 0 15 30
Porcentaje: 0% 0% 33 % 67%

Disefio: Los autores. (2016)
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Grafica N°7. Respuesta 4. Encuesta a estudiantes.
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Disefio: Los autores.

El 67% de los nifios afirman con toda certeza haber jugado video juegos. El 23% lo
ha hecho en menos oportunidades y en general recuerdan estar en compafiia de adultos
responsables o sus padres, lo que quiere decir que la totalidad de los encuestados estan

familiarizados con ellos.

Tabla N° 5. Respuesta 5. Encuesta a estudiantes.

¢ Crees que los videos juegos son perjudiciales para los nifios?
Posibles Respuestas Nunca Algunas Veces | Casi Siempre | Siempre
Numero De Respuestas 40 5 0 0
Porcentaje: 89% 11% 0% 0%

Disefo: Los autores. (2016)



Grafica N° 8. Respuesta 5. Encuesta a estudiantes.
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Disefio: Los autores.

Al solicitar la opinidn respecto a lo perjudicial de los video juegos para los nifios, el

89% de los encuestados consideran que estos no son perjudiciales, un 11% considera que

algunas veces.

Tabla N° 6. Respuesta 6. Encuesta a estudiantes.

¢ Qué videojuegos conoces? Describe uno
Nombre Del Juego | Numero De Descripcion

Respuestas | Accion | Deporte Logica - Porcentaje

Armado

Tetrix 30 X 67%
Super Mario GX 15 X 33%
Drag6n Ball 20 X 44%
Black 15 X 33%
FIFA 20 X 44%
Dinax Car 30 X 67%
Race Down Hill 25 X 56%
Fire Disc 10 X 22%

Disefo: Los autores. (2016)
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Grafica N° 9. Respuesta 6. Encuesta a estudiantes.
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Disefio: Los autores.

Al indagar sobre los video juegos que son de dominio de los jévenes de grado tercero
las opciones més representativas fueron: Tetrix y Dinax Car con un 67%, Race Down Hill
56%, Dragon Ball y FIFA 44%, Black y Super Mario GX 33% y Fire Disc 22%. En la

descripcion sobresalen tres categorias principales: Accion, Deporte y Logica y Armado.

Tabla N° 7. Respuesta 7. Encuesta a estudiantes.

¢ Tienes computador en casa? Para que lo utilizas

Opciones De Respuestas SI NO
Numero De Respuestas 30 15
Porcentaje 67% 33%

Principales Usos Descritos Por Los Estudiantes
Internet, jugar, redes sociales, leer temas de interés, almacenar informacién, escuchar
musica, ver videos y otras
Disefio: Los autores. (2016)
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Gréfica N° 10. Respuesta 7. Encuesta a estudiantes.

F0%

iTienes
computador en
casa? Para que lo
usas

20%

10%

3i No

Disefio: Los autores.

Con respecto a tener o0 no tener computador en casa y los principales usos que le dan
los nifios de grado tercero respondieron que: 67% tiene computador propio, mientras que el
33% no lo tiene, pero aclaran que los utilizan en sitios web o donde algin familiar. Lo
utilizan mayoritariamente en internet, jugar, acceder a redes sociales, leer temas de interés o
tareas, almacenar informacion, escuchar musica, ver videos y otros usos como descargar

programas y aprender informatica.

Tabla N° 8. Respuesta 8. Encuesta a estudiantes.

¢ Te gustan las matematicas? Porqué

Opciones De Respuestas Si NO
Numero De Respuestas 25 20
Porcentaje 56% 44%

Principales justificaciones de respuestas
Son interesantes, ayudan a entender el mundo, son aburridas, son dificiles.
Disefo: Las autoras. (2016)
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Gréfica N° 11. Respuesta 8. Encuesta a estudiantes.
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Disefio: Los autores.

En grado tercero las mateméticas son de la simpatia del 56% de los estudiantes,
mientras que el 44% manifiestan no gustarles, dentro de las justificaciones de respuesta
encontramos que: Ayudan a entender el mundo, son aburridas, dificiles y sirven para

resolver problemas de la vida.

Tabla N° 9. Respuesta 9. Encuesta a estudiantes.

¢ Te gustaria que tu profesor te ensefiara matematicas utilizando el computador con
video juegos?

Opciones De Respuestas Sl NO
Numero De Respuestas 40 5
Porcentaje 89% 11%

Principales justificaciones de respuestas

Seria divertido, muy agradable y novedoso.
Disefo: Los autores. (2016)




Gréfica N° 12. Respuesta 9. Encuesta a estudiantes.
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Disefio: Los autores

La posibilidad de que el docente ensefie matematicas con el uso del computador y

el video juego es bien vista por el 89% de los estudiantes, a estos les parece divertido,

agradable o novedoso. Un 11% no les agradaria porque seria dificil.

Tabla N° 10. Respuesta 10. Encuesta a estudiantes.

¢ Qué tanto te gustan los videos juegos?

Opciones De Respuestas No Me Gustan Poco Mucho
Numero De Respuestas 1 9 35
Porcentaje 2% 20% 78%

Disefo: Los autores. (2016)

Gréfica N° 13. Respuesta 10. Encuesta a estudiantes.
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En proporciones amplias el 78% de los nifios de grado tercero les gustan los video

juegos, el 20% manifiesta que poco y solo el 2% no se identifica con ellos. De lo anterior

se puede deducir que en 98% de los nifios se identifican con este tipo de entretenimiento.

Ahora nos interesa conocer la opinion de los padres de familia, para identificar que

tanto pueden ellos aportar a la implementacion de una nueva estrategia de trabajo para

ensefiar matematicas a los nifios de grado tercero. Estas son algunas de las respuestas

obtenidas.

Tabla N° 11. Respuesta 1. Encuesta a padres de familia.

actividades escolares de sus hijos?

¢Con qué frecuencia utiliza las tecnologias informéticas para ayudar en el desarrollo de las

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces Casi Siempre Siempre
NUmero De Respuestas 5 5 16 19
Porcentaje: 11% 11% 34% 44%

Disefo: Los autores. (2016)

Gréfica N° 14. Respuesta 1. Encuesta a padres de familia.

sCon queé frecuencia utiliza las tecnologias informaticas para
ayudar en el desarrollo de las actividades escolares de sus hijos?

Disefio: Los autores.
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El 44% de los padres de familia tenidos en cuenta para dar su opinion manifestaron
utilizar siempre equipos de tecnologia para ayudar a sus hijos a realizar sus labores
escolares. EIl 34% dice que casi siempre, mientras que el 11% algunas veces o nunca. Se
puede afirmar entonces que el 89% de ellos utiliza algun recurso tecnoldgico para acceder a
una mejor informacion al momento de hacer el acompafiamiento para resolver las

actividades académicas de los nifos.

Tabla N° 12. Respuesta 2. Encuesta a padres de familia.

¢Con qué frecuencia utiliza las tecnologias informaticas para resolver situaciones
propias del entorno familiar?

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre | Siempre
Numero De Respuestas 0 5 10 30
Porcentaje: 0% 11% 22% 67%

Disefo: Los autores. (2016)

Grafica N° 15. Respuesta 2. Encuesta a padres de familia.

LCOoMN quae frecuaencia utitiza Llas tecnologias Infarmaticas praeraes
roexcolver situaciones propias del ontorno familiaar ?

Disefio: Los autores.

De igual modo el 67% de los padres de familia manifiestan que utilizan el
computador siempre resolviendo alguna situacion del entorno familiar, dentro de ellas:
estudio, ver facturas, descargar informacion, leer el periédico entre otras. ElI 22% casi

siempre lo hace y el 11% algunas veces.
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Tabla N° 13. Respuesta 3. Encuesta a padres de familia.

¢Considera que las tecnologias informaticas pueden influir de forma directa en el
aprendizaje de sus hijos?

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre Siempre
Numero De Respuestas 0 0 5 40
Porcentaje: 0% 0% 11% 89%

Disefio: Los autores. (2016)

Grafica N° 16: Respuesta 3. Encuesta a padres de familia.

iConsidera que las tecnologlas informaticas pueden influir de
forma directa en el aprendizajede sus hijos?

Disefio: Los autores.

Definitivamente los padres consideran que la implementacion de las tecnologias
informaticas en la ensefianza influye en el aprendizaje de sus hijos, asi lo afirman con toda
seguridad el 89% de los encuestados, mientras que el 11% opina que casi siempre ocurre

esto.

Tabla N° 14. Respuesta 4. Encuesta a padres de familia.

¢Ha jugado video juegos con sus hijos con fines didacticos o recreativos?
Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre | Siempre
Numero De Respuestas 15 15 10 5
Porcentaje: 33% 33% 22% 12%

Disefo: Los autores. (2016)
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Gréfica N° 17. Respuesta 4. Encuesta a padres de familia.

ZHa jugado video juegos con sus hijos con fines
didacticos o recreativos?

Disefio: Los autores.

Al preguntarsele a los padres de familia acerca de que tanto han jugado video juegos
en compafiia de sus hijos la mayoria de ellos lo han hecho algunas veces o nunca, estas
respuestas corresponden al 66%, mientras que el 34% de los encuestados dieron respuestas

afirmativas al respecto.

Tabla N° 15. Respuesta 5. Encuesta a padres de familia.

¢Piensa que los videos juegos son perjudiciales para los nifios?
Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre | Siempre
NUmero De Respuestas 30 10 3 2
Porcentaje: 67% 22% 7% 4%

Disefo: Los autores. (2016)

Grafica N° 18. Respuesta 5. Encuesta a padres de familia.

Pilensa que los videos juegos son perjudiciales
para los ninos?

Caansi

Disefio: Los autores.
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El 89% de los padres de familia dan una respuesta favorable con respecto a que si los

videojuegos son o no perjudiciales para los nifios, mientras que el 7% considera que

algunas veces y el 4% dice que siempre.

Tabla N° 16. Respuesta 6. Encuesta a padres de familia.

el conocimiento? Porqué

¢ Cree usted que los docentes y padres de familia lograrian conseguir mejores
resultados académicos en los nifios si se recurre a formas no tradicionales de mostrarles

Opciones De Respuestas Sl NO
Numero De Respuestas 40 5
Porcentaje 89% 11%

Principales justificaciones de respuestas

Seria motivante, se alejarian del método tradicional, es algo novedoso

Disefo: Los autores. (2016)

Grafica N° 19. Respuesta 6. Encuesta a padres de familia.

Disefio: Los autores.
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El 89% de los padres de familia cree que es posible conseguir mejores resultados

académicos en los nifios si

se recurre a formas no tradicionales de mostrarles el

conocimiento, el 11% cree que no es posible. Dentro de las justificaciones que dan

plantean que seria motivante, se alejarian del método tradicional y aburrido y lo consideran

novedoso.



Tabla N° 17. Respuesta 7. Encuesta a padres de familia.
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¢ Considera que el nivel de familiaridad que tiene con el computador es?

Opciones De Respuestas Muy Bueno Bueno Regular Malo
Numero De Respuestas 10 15 15 5
Porcentaje 22% 33% 33% 12%

Disefo: Los autores. (2016)

Grafica N° 20. Respuesta 7. Encuesta a padres de familia.

s Considera que el nivel de familiaridad que tiene
usted con el computador es?

Disefio: Los autores.

El 22% de los padres de familia dicen tener muy buen desempefio en el manejo del

computador, 66% entre bueno y regular, mientras que solo el 12% dicen que su

familiarizacion con este aparato es mala.

Tabla N° 18. Respuesta 8. Encuesta a padres de familia.

¢ Tienes Computador En Casa? (Especifique los usos mas frecuentes que le da).

Opciones De Respuestas SI NO
Numero De Respuestas 30 15
Porcentaje 67% 33%

Principales justificaciones de respuestas

Internet, Redes Sociales, Hacer Descargas Diversas, Leer Periddicos y Revistas.

Disefo: Los autores. (2016)
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Gréfica N° 21. Respuesta 8. Encuesta a padres de familia.

s Tiene computadoren casa™?

Disefio: Los autores.

67% de los padres de familia encuestados afirman tener computador en sus lugares
de residencia, el 33% manifiesta no tener, pero acceden a él en otros lugares como la
oficina o centros de ofimatica de servicio publico. Los principales usos justificados son

internet, redes sociales, leer el periddico, descargas diversas y otras como estudio o trabajo.

Tabla N° 19. Respuesta 9. Encuesta a padres de familia.

¢ Qué le pareceria a usted si el docente que esté a cargo de su hijo le dice que le ensefiara
matematicas utilizando como herramienta los videojuegos interactivos?

Opciones De Respuestas Muy Bueno Bueno Regular Malo
Numero De Respuestas 30 15 0 0
Porcentaje 67% 33% 0% 0%

Principales Justificaciones De Respuesta
Novedoso, practico y estimulante para los nifios
Disefo: Los autores. (2016)

Graéfica N° 22. Respuesta 9. Encuesta a padres de familia.
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Disefio: Los autores.
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El 100% de los padres de familia ven positivo la posibilidad de que el maestro
utilice los videos juegos como una herramienta pedagogica para ensefiar matematicas. La
mayoria de ellos justifica su respuesta en que es novedoso, practico y estimulante para los

nifos.

Tabla N° 20. Respuesta 10. Encuesta a padres de familia.

¢Considera que las tecnologias informaticas deben estar presentes en los
procesos de ensefianza de sus hijos en escuela? Porqué

Opciones De Respuestas Sl NO
Numero De Respuestas 45 0
Porcentaje 100% 0%

Principales justificaciones de respuestas
Acorde con los tiempos de ahora, motivante y generadoras de aprendizaje.
Disefo: Los autores. (2016)

Por ultimo el 100% de los padres de familia consideran que las tecnologias
informaticas deben estar presentes en los procesos de ensefianza de sus hijos. Justifican su
respuesta argumentando entre otras cosas que estan acorde con los tiempos de ahora, son

motivantes y generadora de aprendizajes.

Grafica N° 23. Respuesta 10. Encuesta a padres de familia.

éConsidera que las tecnologias informaticas
deben estar presentes en los procesos de
ensefianza de sus hijos en escuela?

Disefio: Los autores.
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Bueno ya conocimos las opiniones de estudiantes y padres de familia. Ahora nos
disponemos a conocer las respuestas dadas por los Docentes por ser ellos los que

implementaran la propuesta al interior de las aulas de clases y estas fueron:

Tabla N° 21. Respuesta 1. Encuesta a docentes.

¢ Considera que las tecnologias informaticas pueden influir de forma directa en el
aprendizaje de sus hijos?

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces Casi Siempre Siempre
Numero De Respuestas 0 5 15 5
Porcentaje: 0% 20% 60% 20%

Disefo: Los autores. (2016)

Grafica N° 24. Respuesta 1. Encuesta a docentes.

£ Con que frecuencia utiliza las tecnologias informaticas en
el desarrollo de las clases y otras actividades curriculares
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Disefio: Los autores.

El 60% de los docentes manifiesta que casi siempre utiliza las tecnologias
informaticas para desarrollar contenidos de sus clases, algunas veces y siempre representan
un 20% respectivamente, lo que quiere decir que entre los docentes hay mucha

favorabilidad al momento de aplicar la propuesta de ensefiar con videos juegos.



Tabla N° 22. Respuesta 2. Encuesta a docentes.
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estudiantes?

¢Se preocupa porgue sus clases sean dinamicas novedosas y motivantes para sus

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces Casi Siempre Siempre
NUmero De Respuestas 0 0 10 15
Porcentaje: 0% 0% 40% 60%

Disefio: Los autores. (2016)

Gréfica N° 25. Respuesta 2. Encuesta a docentes.
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Disefio: Los autores.

El 60% de los docentes manifiestan tener siempre preocupacion porque sus practicas

pedagogicas sean novedosas y motivantes para sus estudiantes. ElI 40% dice que casi

siempre se preocupa por esto. Lo que quiere decir que a nivel de los docentes encontramos

favorabilidad al pretender aplicar una estrategia de aprendizaje significativo a través del uso

de juegos interactivos.

Tabla N° 23. Respuesta 3. Encuesta a docentes.

didactica que usted utiliza?

¢ Considera que las tecnologias informaticas pueden influir de forma efectiva en la

Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces Casi Siempre Siempre
Numero De Respuestas 0 5 10 10
Porcentaje: 0% 20% 40% 40%

Disefio: Los autores. (2016)




Gréfica N° 26. Respuesta 3. Encuesta a docentes.
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Disefio: Los autores.
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El 80% de los maestros encuestados dan respuesta afirmativa acerca de la influencia

positiva que las tecnologias informaticas pueden tener en la didactica utilizada por ellos en el

desarrollo de sus clases. Un 20% considera que algunas veces puede influir.

Tabla N° 24. Respuesta 4. Encuesta a docentes.

¢Ha jugado alguna vez ya sea con sus hijos o estudiantes videojuegos con fines recreativos o

didacticos?
Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces Casi Siempre Siempre
Numero De Respuestas 5 5 10 5
Porcentaje: 20% 20% 40% 20%

Disefio: Las autoras. (2016)

Gréafica N° 27. Respuesta. 4. Encuesta a docentes.
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El 40% de los maestros encuestados reconoce haber jugado alguna vez videojuegos con
fines recreativos o didacticos con sus hijos o estudiantes, el 20% dice que siempre lo hace. Otro

20% que algunas veces y un 20% afirma que nunca lo ha hecho.

Tabla N° 25. Respuesta 5. Encuesta a docentes.

¢Piensa que los videojuegos son perjudiciales para los nifios?
Posibles Respuestas Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre Siempre
Numero De Respuestas 20 3 2 0
Porcentaje: 80% 12% 8% 0%

Disefio: Los autores. (2016)

Gréfica N° 28. Respuesta 5. Encuesta a docentes.

¢ Piensa que los videos juegos son perjudiciales paralos
nifos?
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Disefio: Los autores.

Con respecto a que si los videos juegos son perjudiciales para los nifios el 80% de los
maestros encuestados considera que nunca, el 12% algunas veces, el 8% casi siempre. Hacen

énfasis en la necesidad de la supervision de adultos responsables.



Tabla N° 26. Respuesta 6. Encuesta a docentes.

¢Cree usted que los docentes y padres de familia lograrian conseguir mejores resultados
academicos con los nifios si se recurre a otras formas no tradicionales de mostrarles el

conocimiento?

Opciones De Respuestas Sl NO
Numero De Respuestas 20 5
Porcentaje 80% 5%

Principales justificaciones de respuestas

Cambiar la metodologia y la didactica de trabajo trae beneficios mutuos a estudiantes y
docentes. Estimula el aprendizaje y es novedoso.

Disefio: Los autores. (2016)

Gréafica N°29. Respuesta 6. Encuesta a docentes.
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Disefio: Los autores.

Por su parte el 80% de los docentes considera que cuando se le muestra al estudiante

otras maneras de aprender se logra con ellos mejores resultados en el aprendizaje y en la

sustentacion de los mism

0s. Justifican su respuesta en que: Cambiar la metodologia y la

didactica de trabajo trae beneficios mutuos a estudiantes y docentes.



Tabla N° 27. Respuesta 7. Encuesta a docentes.
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¢El nivel de familiaridad que tiene con el computador es?

Opciones De Respuestas Muy Bueno Bueno Regular Malo
Numero De Respuestas 15 5 4 1
Porcentaje 60% 20% 16% 4%

Disefio: Los autores. (2016)

Gréfica N° 30. Respuesta 7. Encuesta a docentes.
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Disefio: Los autores.

El 60% de los docentes encuestados dice tener gran familiaridad con el manejo del

computador, el 20% dice que es bueno su dominio, un 16% dice que regular, mientras que solo

el 4% dice no dominar este recurso ofimatico.
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Tabla N° 28. Respuesta 8. Encuesta a docentes.

¢ Tiene computador en casa? (Si su respuesta es afirmativa explique el uso mas frecuente que
le da al mismo)

Opciones De Respuestas Sl NO
Numero De Respuestas 24 1
Porcentaje 96% 4%

Principales justificaciones de respuestas
Internet, Redes Sociales, Preparar Clases, Archivos De Trabajo, Leer Diferentes Temas,
Capacitacion, Entretenimiento y Otros.
Disefio: Los autores.

El 96% de los maestros encuestados manifestaron tener computador en casa. Un 4% no
lo tiene pero accede a ellos ya sea en sitios publicos, el aula de informética de la escuela y
dentro de los principales usos sefialados estan: Internet, Redes Sociales, Preparar Clases,

Archivos De Trabajo, Leer5 diferentes Temas, Capacitacion, Entretenimiento y Otros.

Gréfica N° 31. Respuesta 8. Encuesta a docentes.
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Disefio: Los autores.



Tabla N° 29. Respuesta 9. Encuesta a docentes.
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¢ Qué le pareceria a usted como docente utilizar los videos juegos interactivos como
herramienta pedagdgica para ensefiar matematicas a sus estudiantes?

Opciones De Respuestas Muy Bueno Bueno Regular Malo
Numero De Respuestas 20 5 0 0
Porcentaje 80% 20% 0% 0%

Principales justificaciones de respuestas

Novedoso, Interesante, Motivador, Cambios En la Pedagogia, Un Docente Mé&s Moderno.

Disefio: Los autores. (2016)

Gréfica N° 32. Respuesta 9. Encuesta a docente.

¢Que le pareceria a usted como docente utilizar los videos
juegos interactivos como herramienta pedagogica para ensefar
matematicas a sus estudiantes?
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Disefio: Los autores.

Al 80% del profesorado le parece muy bueno introducir videos juegos en la didactica de

las matematicas y el 20% dice que bueno. Esto demuestra la disposicion de los maestros por

incluir la herramienta en las practicas cotidianas de aula. Justifican su respuesta argumentando

que seria novedoso, interesante, motivador, algo que generaria cambios obligados en la

pedagogia del curso y el estudiante veria al su docente como un servidor mas moderno y

actualizado.



Tabla N° 30. Respuesta 10. Encuesta a docentes.

ensefianza que usted dirige en el aula?

¢ Considera que las tecnologias informaticas deben estar presentes en los procesos de

Opciones De Respuestas Sl NO
Numero De Respuestas 25 0
Porcentaje 100% 0%

Principales justificaciones de respuestas

Porque con ellas se puede dinamizar el proceso pedagogico en el salon de clases.

Disefio: Los autores. (2016)

Gréfica N° 33. Respuesta 10. Encuesta a docentes.
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En la dltima respuesta dada por los docentes el 100% de los encuestados considera que

ebe las tecnologias informaticas deben estar presentes en los procesos de ensefianza al interior

del aula, consideran que a través de ellas se puede dinamizar la ensefianza dandole siempre una

presentacion diferente.

De acuerdo a la informacién obtenida de la misma base de datos Institucion Educativa

José Antonio Galan, del Municipio de San Pelayo — Cdérdoba, se puede realizar el siguiente

diagnostico: Si existe un bajo rendimiento académico en el area de matematicas, pues la

mayoria de sus estudiantes no alcanzaron a superar el nivel Basico. Pero también se pudo
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verificar desde la optica de estudiantes, padres de familia y docentes, la disposicion de incluir

nuevas estrategias de trabajo en la ensefianza de las mismas.

Por otro lado al pretender iniciar la aplicacion de una didactica mas apegada al manejo
de las nuevas tecnologias en el aula, especificamente la utilizacién de videos juegos, también
fue pertinente conocer la existencia o accesibilidad de los recursos ofimaticos ya sea en la
escuela o en los lugares de residencia de los estudiantes y se pudo verificar que la mayoria de

ellos tiene disponibilidad de los mismos por diversos medios.

Igualmente se indago en el dominio que tanto estudiantes, docentes y padres de familia
tienen en el manejo de los recursos informaticos, llegandose a la conclusion de que un alto
porcentaje de ellos (la mayoria) afirma saber manejar un computador. Esta informacion es de
vital importancia al momento de trabajar tanto en el aula como, para disponer del
acompafiamiento de familiares en el hogar, estrategias que servird ademas para reforzar el

nuevo enfoque de las clases de matematicas.

Por ultimo quizas el hallazgo mas significativo hasta ahora es el nivel de aceptacion que
la herramienta en si, los videos juegos interactivos tienen en la comunidad trabajada, padres de
familia, docentes y estudiantes, dicen identificarse de alguna manera con ellos, consideran
interesante darles una utilidad pedagogica en las ensefianzas de las matematicas y por ser una
iniciativa novedosa, vanguardista los estudiantes podrian desarrollar un mayor interés y
motivacion por aprender matematicas. Situacion ultima que enfoca aun maés la iniciativa de
incluirlos en la didactica y el disefio curricular, como forma de reorganizar la instruccion dela

area para los estudiantes de grado tercero.
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CAPITULO 4

Aprendiendo Matematicas Con Los Videojuego Interactivos

Se presentan a continuacion una serie de modelos de actividades, que se podrian
convertir en parte de la clase o la clase en si. Cada una de ellas se inicia desde un tema
especifico del contenido programatico, los estandares, las competencias y los DBA establecidos
para grado tercero y en ellas se relaciona la actividad del docente y del estudiante, soportada
sobre la manipulacion de videos juegos interactivos, de facil accesibilidad, que favorecen no
solo la destreza motriz en cuanto a su dominio, si no a demas la extraccién de datos especificos
que a parecen a lo largo del mismo, que luego seran utilizados por el estudiante para resolver

problemas propios de las matematicas.

Es aqui donde justificamos la propuesta de incluir en la didactica de las matematicas de
grado tercero nuevas formas de ensefiar o de presentarles los contenidos a los estudiantes a fin
de despertar en ellos la motivacién y el interés por el aprender, de tal manera que esto se refleje
en los resultados académicos de los mismos. Para ello se hace necesario recurrir a experiencias
vivenciales como la manipulacién de videojuegos interactivos que les permitan a ellos
participar mas activamente en su proceso de formacion, al tiempo que se le permite llegar al
conocimiento de manera sistematica y mas acorde con los tiempos y acciones que ellos viven y

experimentan.

Esto lo hacemos buscando objetivos claros en el afan por mejorar la didactica de aula
presentada hasta ahora por los docentes en este y otros grados, en todo caso se persigue:

Diseniar clases en donde el uso de los videojuegos interactivos permitan a los estudiantes



59

apropiarse de los contenidos del area de matematicas. Utilizar de forma adecuada y focalizada
las tecnologias informaticas en el aula a fin de conseguir mejorar las destrezas y habilidades
de los estudiantes en el aprendizaje de contenidos programaticos del grado tercero. Llegar al
estudiantado con metodologias y estrategias de ensefianza y novedosas y estimulantes que
sirvan para despertar en ellos la motivacion y el interés por aprender. Por eso hacemos una
muestra clara de los siguientes contenidos de trabajo que impulsamos a partir de esta

investigacion.

Cada uno de los talleres que se presentan a continuacién obedecen estrictamente a los
lineamientos curriculares del area de matematicas, se hace una interrelacién directa entre la
categoria de instruccién o pensamiento matematico que se desea desarrollar, el estandar los
objetivos y los DBA existentes para esta area. Se parte de la toma de uno de los temas del plan
de area de grado tercero y se amoldan las actividades a realizar por parte de los estudiantes a un
video juego interactivo de los muchos que se encuentran en la web, para que el nifio ponga en
practica diferentes destrezas y habilidades que le permitiran desarrollar las actividades
propuestas en el documento guia. Por ultimo se procede a la evaluacién por parte del estudiante

y el docente, con una apreciacion cualitativa y cuantitativa, para luego socializar los resultados.
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TALLER DE AFIANZAMIENTO CONCEPTUALO PARA GRADO 2*
Asignatura: MATEMATICAS
Lic. MARIA INES DURANGO BUELVAS — GLEDIS GALLEGO DURANGO — FRANKLIN DORIA VELASQUEZ
ARO LECTIVO 2015

TALLER N°1

Componente: PENSAMIENTO NUMERICO.
Estandar: Lee y ordena nimeros de cualquier cantidad de digitos.
Tema: EL ORDENAMIENTO DE NUMEROS A PARTIR DE CERO.
Tiempo: 120 Minutos.
Objetivo: Identificar nimeros mayores a cero y ubicarlos secuencialmente.
Motivacion:
Al finalizar la explicacion los estudiantes jugaran un video juego interactivo que les permitira
identificar nUmeros mayores a cero.
Contenido:
En una recta numerica horizontal todas los numeros ubicados a la derecha de cero se
consideraran mayores a este y se ubicaran secuencialmente segun corresponda. Entonces seran
considerados numeros mayores a cero: 1,2,3,4,5,6,7,8,910... 234.... 9.987... 308.967...
1.345.678... Etc. Observa que en la medida en que el numero se va alejando de cero se
considerara mayor al anterior y asi sucesivamente. Todo numero antecesor de otro serd menor.
Actividad Procedimental:
En tu cuaderno escribe 10 numeros mayores a cero y luego escribe al lado el mismo numero en
letras. Por ejemplo: Si escribes: 123 deberas escribir al lado ciento veinti tres.
Actividad De Afianzamiento:

A continuacion jugaras el primer nivel del juego interactivo SUPER MARIO
BROTHER, debes ir identificando a lo largo de tu aventura los diferentes numeros que vayan

apareciendo en la pantalla, luego responde las preguntas que aparecen en esta guia.
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Preguntas:
1. ¢ Cuéntos puntos lograste al final?
2. ¢ Cuéntas monedas conseguiste?
3. ¢ Cuantos puntos te dieron por obtener la bandera?
4. ¢Cuanto puntos te dan por entrar al castillo?
5. Ahora ordena los nimeros obtenidos de mayor a menor:
6. ¢Cual es el mayor, el intermedio y el menor nimero del ejercicio?
Mayor Intermedio Menor

> Evaluacion por parte del estudiante:

¢ Te gusto la actividad y porque?

¢ Qué fue lo mas dificil?

> Evaluacion cualitativa por parte del docente:

> Nota Numérica:
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Iy TALLER DE AFIANZAMIENTO CONCEPTUALO PARA GRADO 3 g’f 5 ,
Rvorlis Asignatura: MATEMATICAS
Loe Lot adores  Lic. MARIA INES DURANGO BUELVAS - GLEDIS GALLEGO DURANGO - FRANKLIN DORIA VELASQUEZ ¢ L0/
apcrtadones ARO LECTIVO 2015 S
TALLER N°2

Componente: PENSAMIENTO NUMERICO.
Estandar: Hace computos con numeros naturales y aplica las diferentes propiedades en
las operaciones basicas.
Tema: LA PROPIEDAD ASOCIATIVA EN LA SUMA.
Tiempo: 120 Minutos.
Objetivo: Aplica la propiedad asociativa en la suma.
Motivacion:
Al finalizar la explicacién los estudiantes jugaran un video juego interactivo donde utilizaran
sus datos para realizar operaciones de asociacion en la suma.
Contenido:
La propiedad asociativa de la suma se da al lograr el resultado final a partir de la asociacion de
los sumandos en paréntesis segun la formula:
- (@+b)y+c=a+(b+c)
N +c=a+ N

O también:
- (a+tb+tc..)+ N=a+(b+c+N..))

X + N=a+ X
Entonces se podran asociar dos, tres 0 mas numeros. Al despejar la formula seria:
- (5+3)+4=5+(3+4)

8 +4 =5+ 7



O también:

- (1+2+3..)+N =1+@2+3+N...)
6 +N=1+ 5 + N

Actividad Procedimental:

En tu cuaderno realiza los siguientes ejercicios:

- 2+ (6+7)=(2+6)+7

- 3+ (B+8+9) =(3+5+8)+9

- 4+ (6+3+2+8)+25=(4+6+3+2+8)+25=4+6+(3+2+8+25)

Actividad De Afianzamiento:
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A continuacion jugaras el primer nivel del juego interactivo SPACE RACE CAR, debes ir

identificando a lo largo de tu aventura los diferentes nimeros que vayan apareciendo en la

pantalla, luego responde las actividades que aparecen en esta guia y por ultimo realiza

operaciones de sumas donde apliques la propiedad asociativa segun sea el caso, si logras tu

objetivo podras jugar el siguiente nivel. Ademas daras tu opindn acerca de algunas situaciones

de la vida cotidiana.

Actividades:

1. ¢ Qué es la velocidad?
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2. ¢ Qué es una competencia?
3. ¢Porque es importante competir?
4. ¢ Qué podria pasar si manejas un carro a alta velocidad?

5.  Despeja la siguiente operacion asociando los términos:

- (Revoluciones por minuto + Kildmetros recorridos) + Posicion =
Revoluciones por minuto (Kilometros recorridos + Posicion)

- (Puntos obtenidos al final de la carrera + Puntos dados por cada sobrepaso + Posicién) +
Kilémetros recorridos = Puntos obtenidos al final de la carrera + (Puntos dados por cada
sobrepaso + posicion) + Kilémetros recorridos.

6. ¢ Cual es el resultado de asociar?

(Kilémetros recorridos + Posicion) + (Revoluciones Por Minuto + Puntos por cada sobrepaso)

> Evaluacion por parte del estudiante:

¢ Te gusto la actividad y porque?

¢ Queé fue lo mas dificil?

> Evaluacion cualitativa por parte del docente:

> Nota Numérica:
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TALLER N°3

Componente: PENSAMIENTO NUMERICO.
Estandar: Suma y Resta con numeros de hasta cinco cifras.
Tema: LA RESTA DE NUMEROS NATURALES.
Tiempo: 120 Minutos.
Objetivo: Realiza restas con nimeros de distintas cifras.
Motivacion:
Los estudiantes se agruparan en equipos, quienes consiga los mejores resultados en el menor
tiempo posible obtendra la méas alta nota numérica.
Contenido:
La resta, también conocida como sustraccion, es una operacion que consiste en sacar,
recortar, empequefiecer, reducir o separar algo de un todo. Restar es una de las operaciones
esenciales de la matematicay se considera como la mas simple. La resta consiste en el
desarrollo de una descomposicién: ante una determinada cantidad, debemos eliminar una parte
para obtener el resultado, que recibe el nombre de diferencia. Por ejemplo: si tengo nueve
peras Y regalo tres, me quedaré con seis peras: (9 — 3 = 6). En otras palabras, a la cantidad
nueve le quito tres y la diferencia sera seis. EI primer nimero se conoce como minuendo y el
segundo, como sustraendo; por lo tanto: minuendo — sustraendo = diferencia.

185 -« Mimnmuendo

- 40 « Suntraando

145 -Difenemncia

Restar es inverso a sumar: a + b = ¢, mientras quec — b =a (3 + 6 = 9 entonces 9 — 3 = 6).

Es importante tener en cuenta que, en el marco que brindan los nimeros naturales, solo es


http://definicion.de/matematicas/
http://definicion.de/numeros
http://definicion.de/numeros-naturales/
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posible restar dos nimeros siempre que el primero (minuendo) sea mas grande que el segundo
(sustraendo).

Actividad Procedimental:

Halla la diferencia luego de hacer la resta en el cuaderno, indica cual es el minuendo y el
sustraendo:

9 9
14

H O

4 7 9O L= N S =
5 = 71 — A e

Actividad De Afianzamiento:

A continuacion jugaran en grupos de dos estudiantes el primer nivel del juego interactivo
SUSTRACCTION ACTION, para resolver las operaciones deberas seleccionar en el tablero
con el mause (raton) del computador, los numeros que crean arman la diferencia que se pide en
el ejercicio, esto tienen que hacerlo en el menor tiempo posible de lo contrario el juego se

desactivara y no podras cambiar de nivel.
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> Evaluacion por parte del estudiante:

¢ Te gusto la actividad y porque?

¢ Qué fue lo mas dificil?

> Evaluacion cualitativa por parte del

docente:

> Nota Numérica:
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TALLER DE AFIANZAMIENTO CONCEPTUALO PARA GRADO 2° RN
Asignatura: MATEMATICAS
Lic. MARIA INES DURANGO BUELVAS — GLEDIS GALLEGO DURANGO — FRANKLIN DORIA VELASQUEZ s i
ARO LECTIVO 2015 -

TALLER N°4

Componente: PENSAMIENTO VARIACIONAL Y SISTEMAS ALGEBRAICOS

ANALITICOS.
Estandar: Despeja ecuaciones sencillas (Primer Grado) descubriendo los datos faltantes.
Tema: ECUACIONES DE PRIMER GRADO.
Tiempo: 120 Minutos.
Objetivo: Resolver ecuaciones de primer grado con bajo nivel de complejidad.
Motivacion:
Los conocimientos son mas importantes para nosotros cuando los construimos a partir de lo que
sabenmos.
Contenido:
Una ecuacion de primer grado o nivel es aquella que nos permite llegar a una conclusion
matematica a partir de descubrir un término faltante. Una ecuacién es una igualdad donde por
lo menos hay un namero desconocido, llamado incognita o variable, y que se cumple para

determinado valor numérico de dicha incdgnita. Asi por ejemplo:

a) 4x?7=12 b)S5x3=7?7 ¢)?+ 6=10

Entonces para el ejemplo

a) El dato faltante es 3 ya que:
4x3=12

b) El dato faltante es 15 ya que:

5x3=15
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C) El dato faltante es 4 ya que:
4+6=10
Actividad Procedimental:

Hallar la incognita faltante en las siguientes operaciones. Resuelve en tu cuaderno.
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Actividad De Afianzamiento:

A continuacion jugaras el juego interactivo ACTION CALCULATOR, para resolver las
ecuaciones de primer grado deberas despejar las incognitas, seleccionando en el tablero de
controles con el mause (raton) la cifra faltante. Por cada acierto se activara un globo de azul a
verde o de azul a rojo cada vez que falles. La unica forma de pasar al siguiente nivel es obtener

la mayor cantidad de globos verdes.

> Evaluacion por parte del estudiante:

¢ Te gusto la actividad y porque?

¢ Qué fue lo mas dificil?

> Evaluacion cualitativa por parte del

docente:

> Nota Numérica:
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TALLER DE AFIANZAMIENTO CONCEPTUALO PARA GRADO 2°
Asignatura: MATEMATICAS
Lic. MARIA INES DURANGO BUELVAS — GLEDIS GALLEGO DURANGO — FRANKLIN DORIA VELASQUEZ
ARO LECTIVO 2015

TALLER N°5
Componente: PROCESOS MATEMATICOS.
Estandar: Encuentra ejemplos que que cumplen o refutan una afirmacién matematica .
Tema: RELACION DE DESPLAZAMIENTO ESPACIO Y TIEMPO.
Tiempo: 120 Minutos.
Objetivo: Identificar situaciones matematicas presentes en nuestra cotidianidad.
Motivacion:
La matematica estd presente en casi todas las cosas que realizamos cotidianamente por eso
debemos preocuparnos por aprenderla y aplicarla.
Contenido:
Todo movimiento de un cuerpo se realiza dentro de un espacio y tiempo determinado, esto es
una constante matematica. Al resultado de dividir distancia recorrida y tiempo se le llama
velocidad de desplazamiento. Asi por ejemplo: Si un caballo recorre 10 kildbmetros en 5
minutos la velocidad de desplazamiento de este fue de 2 kilometros por minuto, porque:
10/5=2
Actividad Procedimental:
Determina la siguiente relaciones de desplazamiento. Resuelve en el cuaderno:
a) Si Juan, sale a caminar todas las mafanas y recorre 12 calles en 12 minutos. ¢(Cuantas
calles por minuto caming?
b) Un vehiculo recorre la distancia entre San Pelayo y Monteria en 20 minutos. Si la

distancia entre las dos ciudades es de 40 kilometros ¢ Cuantos kilometros por minutos recorrio?
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C) Un gusano trepa a la copa de un arbol de 6 metros en 2 horas. ¢Cuantos metros trepo
por hora?

Actividad De Afianzamiento:

A continuacién jugaras el juego interactivo MARCO POLO BUS CAR, para obtener los datos
deberds jugar durante 15 minutos consecutivos. Luego recoje la siguiente informacion
kilometros recorridos y tiempo. Calcula la velocidad de viaje alcanzada por el vehiculo durante

su desplazamiento.

Ademas observa los letreros de ciudades por las cuales paso el vehiculo y responde cual fue

punto de salida y cual el de llegada.

Punto De Salida Punto De Llegada.
> Evaluacion por parte del estudiante:

¢ Te gusto la actividad y porque?

¢ Qué fue lo mas dificil?

> Evaluacion cualitativa por parte del

docente:

> Nota Numérica:
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Son responsables de llevar a feliz término esta propuesta de trabajo: Las Licenciadas
Maria Inés Durango Buelvas, Gledis Gallego Durango y Franklin Doria Velasquez con el
apoyo de padres de familia, estudiantes de grado tercero y directivas de la I.LE. José Antonio
Galan del Municipio de San Pelayo —Cordoba. Con ella se beneficiaron 45 estudiantes de
grado tercero, lograndose avanzar significativamente en el desarrollo de los contenidos

programaticos de las matematicas de manera eficiente y con total entrega de los nifios.

Para el desarrollo de la propuesta se conté con los siguientes recursos conectividad a
internet, tableros, logistica de aula, sala de informatica, portatiles y tabletas donadas por el
programa estatal Computadores Para Educar, biblioteca escolar, fotocopias de talleres y

consolas basicas de videos juegos.

Como resultados concretos, evaluacidn y seguimiento se presentan los logros académicos
obtenidos en matematicas por los estudiantes en el tercer y cuarto periodo del afio lectivo
2015, durante los cuales se incluyé la propuesta en el desarrollo de las clases, logrado entre
otras cosas que el 33. 3% de ellos llegara al nivel alto con notas entre 4:00 y 4:59 el 2% el
nivel superior con notas entre 4:59 y 5:00 segun el SIEE. Sobra decir que las docentes
responsables de la investigacion no dan clases en los salones donde se aplicaron los
instrumentos. Lo anterior es muestra clara que se pueden obtener mejores resultados
académicos en los nifios si se le presentan herramientas metodologicas y didacticas novedosas

que estimulen su interés por el aprender.
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CAPITULO 5

Adelante Maestros Podemos Mejorar En Matematicas

Sin duda alguna el rendimiento académico de los nifios estd asociado a diferentes
factores, elementos y componentes relacionados entre si. Las metodologias y didacticas que el
docente pueda emplear en el desarrollo de las clases seran determinantes en el nivel de
apropiacion de los estudiantes, es por ello que cualquier correctivo que se tome para mejorar
esta situacion serd bienvenida al interior del proceso pedagdgico. De igual modo atreverse a
incluir en la ensefianza y aprendizaje nuevas maneras de llegar al estudiantado, es una tarea de
todos los maestros, y en la medida de lo posible que este objetivo se ajuste a las realidades mas
proxima y novedosas en que se desenvuelven los educandos, asi mismo sera el interés y la
motivacion que despertemos en ellos. Esta es la principal conclusion a la que llegamos al

finalizar nuestra investigacion.

Por lo anterior recomendamos: La necesidad de adaptar nuestra practica docente de aula a
la utilizacion cada vez mas frecuente de la informatica y el sinnimero de herramientas que esta
nos brinda como alternativas para dinamizar la manera en que pretendemos llegarle a nuestro
publico los estudiantes. Debemos nosotros los docentes definitivamente, perderle el miedo a la
posibilidad de colocarnos a la par de lo que realmente les interesa a los muchachos de hoy,
como una forma de lograr a mediano y corto plazo las metas académicas que nos proponemaos y

que hoy son una exigencia de estado.

Adelante maestros la propuesta es una invitacion directa a mejorar nuestros procesos de

aula y entender que el marcador y el tablero ya no son los Unicos recursos con los cuales
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contamos; notamos que al incluir como alternativas de trabajo en las matematicas la utilizacion
de videojuegos interactivos, se pudo lograr corregir el proceso y obtener mejores resultados en
los estudiantes de grado tercero. Por eso debemos aprovechar el potencial de nuestros nifios que
a corta edad ya manipulan casi cualquier objeto telematico y es mas muchos de ellos nos llevan
muchisima ventaja en la forma de acceder al conocimiento con propiedad y habilidad, ya no es
excusa el no contar con un computador o una red de internet que nos facilite la tarea de
ensefiar, pues hoy estos son de dominio de las masas en todas las edades y géneros.
Encontramos nifios desmotivados y aburridos de los numeros en el tablero, para luego dejar
una clase de matematicas divertida y llamativa que les mostré como los nimeros siempre estan
alli y como podemos hacer de ellos nuestros amigos, divertirnos jugando y haciendo uso de un
recurso que siempre estd disponible, falta sélo creatividad y mas compromiso por quienes

dirigimos el proceso en el aula.

Los hallazgos también permitieron tocar la sensibilidad de maestros y padres de familia en
cuanto a presentarles los videojuegos interactivos como una herramienta de trabajo novedosa,
no maliciosa como muchos piensan, permitiendo que este nuevo enfoque acercase mas al
adulto y al nifio, entendido este Gltimo como una persona avida de experiencias significativas
de aprendizaje. Para los padres de familia reencontrarse con el computador como algo mas que
un simple electrodoméstico, mas bien como agente integrador de los procesos familiares, al
permitirseles hacer parte mas activa del proceso formativo de sus hijos en algo tan complejo
como las ensefianzas de las matematicas. Logramos de esta manera hacer del proceso
pedagdgico de grado tercero un espacio mas dinamico, al trascender las fronteras del aula y
llegar hasta los hogares, con una metodologia que al principio no gusto a varios pero que al

final fue del interés de todos.
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Por altimo no queda mas que hacer algunas recomendaciones muy precisas como: Hacer
una correcta planificacion de los temas a trabajar, sabiendo escoger muy bien el videojuego las
actividades, las cuales deberan obedecer estrictamente a conseguir unos objetivos de
instruccion y recreacion que dependeran en gran medida de la habilidad del docente y el
estudiante. Involucrar en el proceso a los padres de familia como garantes del afianzamiento
conceptual producto del acompafiamiento en las actividades complementarias otrora llamadas
“tareas en casa”. A su vez mantener la motivacion constante de los nifios y es aqui donde una
estrategia como los videojuegos interactivos permiten llegar a ellos, en la Unica escala que

ellos comprenden: La de un nifio de su misma edad.
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AnNexos

Con la manipulacién de los videojuegos los estudiantes sacan datos y conclusiones que luego
aplican resolviendo los talleres de la clase. (Fuente: Los autores. 2016)

La propuesta implico la utilizacion de la mayor cantidad de recursos tecnoldgicos con los
que cuenta la I.E. José Antonio Galan. (Fuente: Los autores. 2016)



