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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como fin identificar la viabilidad de la aplicacion de
software educativo en el proceso de aprendizaje de la multiplicacion en nifios y
nifas de grado segundo de primaria, para este proceso se tomaron diferentes
referencias que aportaron y permitieron fundamentar la investigacion.

Inicialmente se explica de manera detallada el problema y las razones por las
cuales se presenta teniendo en cuenta una fundamentacion tedrica que permita
comprender las caracteristicas por las cuales se presenta dificultad en el proceso
de aprendizaje de las matematicas, el papel que debe jugar el docente como
orientador y las herramientas que este a su vez pueda generar en este proceso.

Para dicha investigacion se plantearon diferentes objetivos los cuales permiten
paso a paso, comprender el problema identificado la debilidad o fortaleza de la
investigacién realizada, a su vez se hace una observacion detallada del grupo que
permita identificar caracteristicas propias en el proceso de aprendizaje generando
un panorama mas amplio en la investigacion.

Para comprender el proceso de aprendizaje del nifio en las matematicas, se
realiza un andlisis desde las primeras etapas del desarrollo, tomando como
referencia a diferentes autores que profundizan sobre los conceptos manejados
entre ellos a Piaget y sus estudios realizados, para determinar las caracteristicas
seflaladas de acuerdo a la edad correspondiente de los nifios, como también el
proceso por el cual el nifo debe pasar para llegar al aprendizaje de la
multiplicacion.

Se utiliza la tecnologia informatica en esta investigacion, como el uso del
computador y el internet en los proceso académicos, principalmente matematicos,
ya que actualmente es utilizado por millones de personas en el mundo, es un
avance tecnologico que constantemente se esta modificando y actualizando y
ademas porque es un recurso didactico del que se puede aprovechar ya que
muchas de las actividades son gratuitas y permiten interactuar con el juego y el
conocimiento en las diferentes areas de aprendizaje, por lo tanto los software
utilizados en esta investigacion se encuentran en internet y también son de uso
gratuito, para su aplicacién fue necesario contar con computadores y el acceso a
internet para acceder a las paginas sugerida, previamente analizadas.



Para poder desarrollar esta investigacion es necesario identificar fortalezas y
debilidades del grupo con el cual se realizara la investigacion y a su vez
determinar si los nifios manejan de manera apropiada el computador y el acceso a
internet, ya que este sera la herramienta utilizada en dicho proceso. Por lo tanto
se realizaron diferentes actividades que permitian integrar al niflo mas al medio
interactivo y al uso de programas didacticos que permitieran facilitar su proceso de
aprendizaje matematico, cada una de estas actividades cumple con unos logros
especificos los cuales pueden tener resultados negativos o positivos de acuerdo al
taller asignado y la disposicion de los nifios.

Las actividades realizadas cuentan con una fundamentacién tedrica y se explica
cada uno de los pasos a seguir al orientar al nifio en el desarrollo de cada una,
teniendo en cuenta que la investigacion es de tipo cuantitativo busca comprobar la
aplicacion de la herramienta didactica, por tal razon se toman dos grupos, solo a la
mitad de ellos se aplican los talleres, pero una prueba de entrada y otra de salida
para los dos grupos y asi medir la viabilidad en la implementacion del proyecto. A
su vez cada una de las actividades tiene un andlisis estadistico, que permite
identificar debilidades y falencias en el grupo y comprobar los resultados
obtenidos.



1. PROBLEMA

La ensefianza de la multiplicacion a través de la aplicacion de software educativo

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En el Liceo Mayor Andino en el grado segundo se evidencia como el proceso de
aprendizaje de la multiplicacidbn presenta una dificultad, que les produce
inseguridad y confusion en los diferentes pasos a realizar, cada uno de los
aspectos relacionados en este proceso fomenta dudas en los nifios, ya que no es
solo el aprendizaje memoristico de las tablas de multiplicar, sino también el
procedimiento en el desarrollo de la operacion indicada y a medida que en el
proceso aumenta la cantidad de cifras se vuelve mas complejo cuando se alterna
con otra operacion como la suma.

Algunas de estas dificultades no estan relacionadas con déficits cognitivos,
auditivos o visuales ni por una escasa o inadecuada escolarizacion, estas estan
mas relacionadas con habilidades linglisticas como comprension, denominacion
de operaciones y codificacién de simbolos matematicos, habilidades perceptivas
tales como reconocimiento o la lectura de simbolos numéricos o signos,
habilidades de atencion como concentrarse, recordar un numero cuando se lleva,
diferenciar los signos en cada operacion y habilidades matematicas como
seguimiento de secuencias en cada paso de las operaciones matemaéticas,
aprender las tablas de multiplicar o contar objetos.American Psychological
Association (APA) (1990)

Los nifios de 6 y 7 afios no son capaces de formar abstracciones por deduccion,
debido a su proceso cognitivo que se encuentra en un periodo inductivo, su
pensamiento l6gico parte de la percepcion de las cosas y de hechos, teniendo en
cuenta las afirmaciones de Francisco Diaz y José Julian Garcia(DIAZ & Gracia
Garcia , 2004, pag. 54) en su libro “Evaluacion criterial del area de
matematicas”’(2004), para ellos la dificultad de las matematicas radica en la
metodologia inadecuada utilizada, ya que debe centrase en un método mas activo
gue genere un aprendizaje significativo.
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El alumno debe sentir motivacion por las matematicas, estar interesado por ellas,
sin esperar pacientemente la informacion pasiva que el docente le genere, es
preciso que el estudiante perciba que puede disfrutar de ellas, al mismo tiempo
que las utiliza es cuando el docente debe emplear recursos adecuados muy
creativos. “El profesor por tanto, debera tratar de aprovechar del alumno esa
potencialidad y comprometerle en la adquisicibn de conocimientos utilizando los
recursos adecuados como el empleo de problema creativos, juegos,
etc.(PERALTA, 1993, pag. 32) en su libro “Principios didacticos e historicos de la
matematica” (1993).

La experiencia que tenga el nifio en el aprendizaje de este proceso le dara gusto o
al contrario apatia, Para Hale: “despertar en los alumnos un verdadero deseo por
aprender matematicas debe ser una meta importante para cada uno de los
maestros de esta especialidad’(PERALTA, 1993), es donde el docente debe
interactuar con sus estudiantes con un método eficaz e innovador que genere
interés y entusiasmo en los nifios.

El docente juega un papel fundamental en este proceso, cada uno adopta un
método en su quehacer pedagoégico en el aula y los diferentes enfoques utilizados
en el proceso de aprendizaje pueden generar mayor interés y comprension,
aunque muchos deseen adoptar y poner en practica enfoques o teorias
destacadas en este proceso pueden ser rechazadas por irrelevantes, como afirma
Anthony Orton Leeds (1986) en su libro didactica de las matematicas.

Puede manejar un enfoque conductista donde se emplee situaciones de estimulo-
respuesta, pero no se determine con exactitud el grado de comprension y analisis
o un enfoque cognitivo que sitie a los nifios en un entorno de aprendizaje en el
gue pueda investigar, construir e interactuar. Anthony Orton (1986)

1.2 PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢, Como facilitar el aprendizaje de la multiplicacion en nifios y nifias de 6 y 7 afios?
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2.1.

2. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Fortalecer el proceso de aprendizaje de la multiplicacion a través de software
educativos, como herramienta didactica para el desarrollo de habilidades y
destrezas en nifios y nifias de 6 y 7 afios.

2.2.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar fortalezas y debilidades en el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion en nifios y nifias de 6 y 7 afios

Conocer el adecuado manejo del computador y utilizacion de programas
bésicos en los nifios.

Recopilar diferentes software educativos referentes al proceso de la
multiplicacion, que permita al nifio participar de forma activa en su
aprendizaje.

Implementar en el proceso de la multiplicacion el software como
herramienta didactica

Evaluar la intervencion realizada por medio de una guia interactiva que
permita identificar aspectos relevantes en el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion.

12



3. JUSTIFICACION

Teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos que crecen en la actualidad y los
recursos didacticos y herramientas de aprendizaje que estos puedan generar,
nace un interrogante que permita involucrar estos factores en un proceso de
aprendizaje innovador y creativo en el proceso de la multiplicacién, donde por
medio del computador y diferentes software educativos ,el nifio y el docente
generen un complemento de ensefianza-aprendizaje, accedan a estos recursos y
se logren implementar en el aula, integrando el programa curricular de las
matematicas de grado segundo Yy el proceso de la multiplicacion, ya que a través
de ella se inicia una conformacion mas amplia de simbolismos y de alli parte la
edificacion del aprendizaje matematico, donde con resolucién de situaciones y
problemas virtuales se elabora progresivamente el concepto y su aplicacion, de
una manera activa y participativa que genere gusto y agrado ,estableciendo una
relacion con el &rea de informética, que sea un trabajo en equipo y el estudiante
ademas de beneficiarse, reciba un aprendizaje interactivo que produzca interés y
agrado por la didactica utilizada en el aula, enfocando una perspectiva de
aprendizaje significativo.

El nifio de 6 y 7 afos se interesa por el juego en todas sus modalidades, le atrae
todo lo nuevo, creativo, imaginativo y participativo, es generador y constructor de
su propio aprendizaje con los conocimientos previos y los interrogantes que
presenta a diario sobre su entorno, una educacion interactiva implica apropiar un
recurso didactico y nuevas estrategias para utilizar en el aula y asi contribuir en un
proceso educativo integral y 6ptimo, como la utilizacién de software educativos
con ejercicios que fortalezcan el proceso de la multiplicacion, generando un
aprendizaje significativo donde el nifio se interese por aprender y adquirir nuevos
conocimientos, que la informacion que se recibe y se relaciona quede guardada en
una memoria a largo plazo y que el nifio interactie en sus procesos de
aprendizaje reteniendo lo que es de importancia para él, de igual forma es
indispensable conocer el proceso académico del estudiante y los conceptos que
maneja, no solo la cantidad de conocimientos si no los aspectos mas relevantes
que se puedan destacar, teniendo en cuenta el proceso previo que ha llevado
para el aprendizaje de la multiplicacién, ya que al conectarse lo aprendido con la
nueva informacion existen nuevas ideas, nueva informacién y conceptos
integrados en su estructura cognitiva.

Actualmente el computador puede ser un recurso que esta al alcance de la
sociedad y de la gran mayoria de escuelas, y a su vez puede ser una herramienta
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que facilite la comprension de conceptos de una manera mas vivencial y
participativa, es de vital importancia acceder a este recurso y permitir que el
estudiante en la institucibn se involucre utilizando los diferentes programas
virtuales que ofrece la red, donde a través del juego el nifio fortalecera su proceso
de aprendizaje en las matematicas, en particular al fortalecimiento del desarrollo
de la multiplicacién y los aspectos que se involucran en el concepto.

Es por ello que se busca recopilar diferentes software educativos como
herramienta didactica, que genere interés en los nifios en el proceso de
aprendizaje de la multiplicacion relacionada con la tecnologia informética, ya que
es un medio que brinda excelentes programas interactivos guiados a través del
juego e involucrando los conceptos pertinentes al proceso trabajado en el aula.
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4. MARCO REFERENCIA

4.1 ANTECEDENTES

La tecnologia educativa ha tenido un proceso de investigacibn como herramienta o
recurso en el quehacer del docente, teniendo en cuenta su uso, didactica y
aplicacion en las diversas teorias de aprendizaje, se mencionaran algunas de las
investigaciones que se han efectuado en dicho campo y que permite confrontarlos
diferentes punto de vista expuestos.

La investigacion “Enfoques tedricos y definiciones de la tecnologia educativa en el
siglo XX’(LUJAN FERRER, 2009) realizada por Lujan Ferrer Manuel y Salas
Madriz Flora, permite determinar los enfoques tedricos asociados en el proceso de
ensefianza y aprendizaje durante el siglo XX y su relacion con la tecnologia
educativa, que impactaron en la practica educativa , la formacién de docentes, la
seleccién, uso y evaluacion de medios, permitio valorar los aportes al sistema
educativo sin descuidar las concepciones de las teorias de aprendizaje y la
contribucion de la didactica al mejoramiento de la calidad. Este trabajo expone los
principales enfoques tedricos y definiciones de la tecnologia educativa en el siglo
XX, su objetivo principal es presentar la evolucién tematica y las aplicaciones de la
tecnologia educativa y su relacion con las diversas teorias de aprendizajes y la
incorporacion de los medios a la ensefianza.

La investigacion “La influencia de las teorias cognitivas de la investigacion en
Tecnologia educativa. Teoricos y supuestos metodoldgicos, las expectativas y los
resultados”(PEREIRA COUTINHO, 2008)realizada por Clara Pereira Coutinho,
explora un cuerpo sustancial de investigacion, desarrollada en todo el potencial
educativo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en un plazo que
abarca ya mas de dos décadas y que el denominador comun era que la encuesta
se baso en los puntos de referencias tedricas cognitivas. Comienza presentando
los supuestos tedricos del cognitivismo, lo que equivale a en qué medida sostenia
formas alternativas de ver el papel de los “medios tecnoldgicos” de aprendizaje.
En una segunda fase, presenta los resultados de la investigacion desarrollada en
el campo de la tecnologia educativa durante el periodo en el que el cognitivismo
dominado el pensamiento y la practica de la investigacion educativa. El analisis se
centra en cuestiones de la investigacion de los marcos conceptuales y
metodoldgicos de los estudios y termina discutiendo cémo los resultados fueron (o
no) frente a las grandes expectativas creadas.
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La investigacion “Introduccion a la tecnologia educativa’(AREA MOREIRA, 2009)
realizada por Manuel Area Moreira, publica un manual electrénico sobre los
medios y las tecnologias en la educacion de acceso libre y gratuito titulado
introduccién a la tecnologia educativa. Este manual ha sido concebido para su
difusién y uso a través de internet y por ello se publica con licencia creative
commons, asi como en dos formatos: version PDF y version Flash.

La version inicial de este manual electrénico fue elaborada en 2006 para facilitar al
alumnado del titulo de pedagogia que se imparte en la Facultad de Educacién de
la Universidad de la Laguna (Espafia) el estudio de los temas correspondientes a
la asignatura denominada Tecnologia Educativa.

Asi mismo este manual surgié como una sintesis actualizada y renovada de los
temas desarrollados en un texto universitario que publicd en 2004 en la editorial
Piramide titulado los medios y las tecnologias en educacion.

La version actual de 2009 ha sido renovada, incorporando nuevos contenidos
apartados y enlaces de internet. En su elaboracién no solo se ha tenido en cuenta
la cientificidad del contenido del manual, sino también los aspectos gréaficos e
icénicos del mismo para facilitar al lector el acceso y la comprensién de las ideas,
concepto o datos ofrecidos.

En el libro se pueden destacar los siguientes aspectos:

La sociedad de la informacion, las tecnologias y la educacion.

La tecnologia educativa como disciplina pedagdgica.

Los medios de ensefianza o materiales didacticos.

Los medios y tecnologias en la educacion escolar.

Las tecnologias de la informaciéon y comunicacion en la educacion.

agkrwnE

4.2. MARCO TEORICO

En la investigacidén, es necesario identificar los conceptos que fundamentan el
trabajo realizado y la relacidbn que establece entre sus diferentes componentes
tedricos, como primera instancia se describe el pensamiento I6gico matematico
gue describe el proceso por el cual el nifio debe pasar para lograr el concepto de
la multiplicacion, a su vez el concepto y proceso de la multiplicacion, también se
hace referencia sobre los lineamientos y componentes matematicos establecidos
por el ministerio de educacidon nacional y para finalizar se hace una
conceptualizacién de la tecnologia desde sus inicios hasta los avances actuales
como el software.
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4.2.1. Pensamiento l6gico matematico

El pensamiento l6gico matematico del nifio se desarrolla en diferentes etapas de
crecimiento, en cada una se presentan caracteristicas que permiten el adecuado
proceso cognitivo y de aprendizaje de las matematicas, es en la etapa pre
operacional segun Piaget donde se inicia el desarrollo de este proceso, por lo
tanto se hard énfasis en esta etapa para establecer las competencias vy
conocimientos que el nifio debe presentar para lograr un adecuado proceso de
aprendizaje de la multiplicacion.

“La teoria de desarrollo de Jean Piagetse fundamenta en la idea de que el
conocimiento es un fenémeno construido mediante la interaccion con el ambiente
fisico y social.”(MOLINA ITURRONDO, 2001, pag. 7)El nifio desarrolla unas
etapas cognitivas de acuerdo a la interaccidén con su mundo exterior, estas etapas
a las que el llamo estadios estan divididas en cuatro segun la edad a la que
pertenece el nifio, la primera etapa es la sensorio motora que va desde el
nacimiento hasta los dos afos, en esta etapa se construyen las estructuras
cognitivas que tienen origen sensorial y motor, la segunda es la etapa pre
operacional que va desde los tres afios hasta los siete afios, su principal
caracteristica es el desarrollo de la funcidon simbdlica y la capacidad de crear,
imaginar, construir y entender simbolos, la tercera etapa es de operaciones
concretas que va desde los ocho afios hasta los doce, donde se evidencia la
capacidad para realizar operaciones mentales sencillas como la reversibilidad y la
cuarta etapa que es la operacional formal que va desde los doce afios hasta la
adultez, en esta etapa el pensamiento es légico, totalmente abstracto, simbdlico,
inductivo y deductivo, en cada una de estas etapas el niflo evoluciona
cognitivamente y da pasos para la construccion de esquemas mentales de
acuerdo a su edad, los mecanismos que permiten estos cambios son la
asimilacion y la acomodacion, la asimilacién proceso en el cual se enriquecen los
nuevos esquemas, toda relaciébn con el medio genera una modificacion en su
estructura, son determinadas por la motricidad, la percepcion y el juego,
incorporando los objetos en sus esquemas de conducta ambos van de la mano ya
gue permiten cambios en las estructuras intelectuales, la acomodacion es el
proceso en el cual se crean o modifican nuevos esquemas mentales y el nifio los
incorpora acomodandolos en su estructura cognitiva. “La asimilacion y la
acomodacion son responsables de la capacidad para adaptarse al ambiente,
construir y organizar el conocimiento”.(AREA MOREIRA, 2009, pag. 7)

De acuerdo a los grandes aportes de Jean Piaget sobre el desarrollo cognitivo del
nifio, donde fundamenta su desarrollo en tres tipos de conocimiento, el fisico, el
l6gico matematico y el social, sin embargo para Piaget los mas importantes son el
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fisico y el logico matematico en la evolucién cognitiva del nifio. ElI conocimiento
fisico es todo lo que el nifio puede conocer en su mundo exterior, como el color, la
forma y el tamafio de un objeto que solo puede ser interiorizado por medio de la
observacién, El conocimiento l6égico matematico se basa en la construccién
intelectual del individuo, consiste en las relaciones creadas mentalmente por cada
individuo, donde el conocimiento no se adquiere directamente de los objetos si no
de la accién sobre ellos “Ambos tipos de conocimiento son de hecho indisociables:
para que el sujeto pueda elaborar el conocimiento logico-matematico, es
indispensable que interactie con los objeto a fin de abstraer el resultado de la
coordinacion de sus acciones”.(COLL, 2002, pag. 4)

4.2.1.1. Las estructuras cognitivas

Las operaciones logico matematicas se construyen a partir de la coordinacion de
las acciones y no a partir de los objetos, Piaget en sus investigaciones ha
demostrado que la comprension de la matematica depende de la construccion de
nociones légicas y componentes que el nifio va adquiriendo en la interaccién con
su medio.

Entre los dos y los siete afios de edad en la etapa pre operacional se dan todas
las transiciones entre las formas de pensamiento, la primera que es la del
pensamiento por incorporacion o asimilacion y la segundo del pensamiento que se
adapta a los demas y a la realidad preparando asi el pensamiento légico, sin
embargo antes de alcanzar dicho proceso de pensamiento el nifio sigue siendo
pre-légico y remplaza la logica por la intuicion, la cual se determina como
imagenes o imitaciones de lo real , entre la experiencia efectiva y la experiencia
mental, representando la transicidbn entre el pensamiento pre operacional y el
periodo de las operaciones concretas. Los simbolos comienzan a relacionarse
entre si, igual que las palabras en un intercambio social con la utilizacion del
lenguaje. La intuicion articulada continda siendo irreversible, pero permite
establecer unos determinados razonamientos y una regulacion que anuncia
alcanzar el equilibrio y un gran progreso del pensamiento. “Para Piaget la intuicién
articulada le permite establecer unos determinados razonamientos, aunque muy
ligados a la percepciéon”.(TEMARIO, 2003, pag. 56)

El nifio en la etapa pre operacional presenta algunas caracteristicas que
demuestran obstaculos para alcanzar un pensamiento logico, uno de ellos es la
centracion, que permite que el nifio no centre su atencion a una determinada
situacion o caracteristica de su mundo externo, donde su pensamiento no va mas
alld del entorno del nifio, ya que para él todo gira alrededor de si mismo, y
contemplan el mundo desde su perspectiva, llamado por Piaget como
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egocentrismo. “Piaget resalta que el egocentrismo limita las oportunidades del
nifio para aprender cosas de otras personas, conduciendo con frecuencia a
conflictos y peleas con otros nifios y adultos”.(CALVO BRUZOS, 1992, pag. 613)

Una segunda caracteristica es la atencion a la apariencia, donde el nifio se
preocupa por la forma en la que puede verse o0 sentirse entre un grupo de nifios
que presentan diferentes caracteristicas a ellos, puede ser en estatura o atributos
gue cada uno no presenta. Como tercera caracteristica esta el razonamiento
estatico, donde el nifio cree que el mundo no cambia y va a permanecer siempre
igual que lo que esta viviendo en ese momento y la Ultima caracteristica es la
irreversibilidad es decir cuando la idea que se tiene de un proceso no permite
invertirse o restablecerse un componente después de haberse transformado, el
nifio piensa que lo que esta hecho no puede deshacerse y cambiar su estado, el
mas famoso experimento realizado por Piaget pata determinar que dichas
caracteristicas obstaculizan el proceso légico es la conservacion , principio que
afirma que la cantidad de sustancia se conserva a pesar de los cambios de su
apariencia, sin embargo el nifio no logra comprenderlo ya que se centra solo en lo
que ve, en el momento en el que esta y no puede mentalmente revertir el
proceso.” Los nifos no son logicos al menos en lo que respecta a la conservacion,
hasta alrededor de los siete anos”.(STASSEN BERGER, 2006, pag. 256)

A partir de dichas caracteristicas el nifio inicia un equilibrio en su proceso de
pensamiento, como lo es el conocimiento del nimero el cual es un proceso que
tarda varios afos, en donde el niflo comprenda su significado y logre interiorizar su
utilidad, los nimeros no aparecen independientemente unos de otros, si no en
forma sucesiva, a medida que se van sefialando varios objetos que pueden estar
agrupados, es asi como el numero es una sintesis de clasificacion y seriacion
competencias basicas con las que el nifio debe contar para interiorizar el
concepto de numero en su pensamiento.” Segun Piaget las operaciones logicas
fundamentales son las de clasificar, ordenar en relaciones de serie y
numerar”.(COFRE J & TAPIA A, 2003, pag. 63)

4.2.1.2. Clasificacion y seriacion

La clasificacion se determina como, formar conjuntos estableciendo criterios de
conformacion, teniendo en cuenta semejanzas y diferencias que define a la clase
a la cual pertenece el objeto u objetos proporcionados para tal procedimiento, las
categorias utilizadas deben variar de acuerdo a la edad del nifio para que pasen
de lo simple a lo complejo, una vez logrado el desarrollo de la estructura el nifio
realizara multiples clasificaciones con diversos criterios de conformacion. “La
clasificacion es base para la elaboracion del concepto de numero. Da lugar al
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aspecto cardinal que surge de la relacién de igualdad que se establece entre
elementos”.(COFRE J & TAPIA A, 2003, pag. 64)

La seriacion consiste en ordenar sisteméaticamente un conjunto de elementos de
acuerdo a un criterio 0 patron establecido, este proceso da inicio al concepto
ordinal teniendo en cuenta la secuencia de elementos y la posicién de cada uno,
el nifo debe cumplir con un orden especifico, los ejercicios utilizados pueden
fortalecer el uso apropiado de términos tales como alto, bajo, largo, corto , entre
otros, se debe iniciar el proceso formando parejas y proceder una serie de tres y
cuatro elementos, en el siguiente paso actlia por ensayo y error sin tener presente
las razones o patrones por los cuales debe dar un orden y prosigue con la
construccion de serie ordenada, analizando las caracteristicas y patrones de la
seriacion. “La adquisicion de esta nocién junto con la clasificacién constituyen la
base para la construccion del concepto de numero”.(COFRE J & TAPIA A, 2003,
pag. 64)

4.2.1.3. Concepto de numero

El nifio presenta el concepto de nimero en su pensamiento a partir de ideas tales
como, la correspondencia uno a uno, conservacion cantidad y la relacion de
inclusién, cada uno de estos conceptos se ven identificados en la identificacién de
conjuntos y la adecuada manera de agruparlos y formarlos teniendo en cuenta los
diferentes patrones que pueden interferir en el proceso de pensamiento logico del
nifio.

En la correspondencia uno a uno se relaciona elementos de conjuntos los cuales
correspondan reciprocamente a los dos, se evidencia el proceso de aprendizaje
del concepto de niumero cada vez que se realiza la accion de parear y establecer
relaciones entre los objetos determinados, de igual forma permite la adquisicion de
orden, cuando se identifica en el conjunto la cantidad de elementos, tener mas que
0 menos que, cuando dos conjuntos pueden ponerse en una correspondencia uno
a uno se dice que son equivalentes. “La correspondencia uno a uno permite
comparar dos conjuntos colaborando a la comprension de las relaciones de orden
y equivalencia"(COFRE J & TAPIA A, 2003, pag. 69)

La conservacion de la cantidad permite identificar al nifio la cantidad de una
sustancia, independientemente de los cambios de forma o disposicion de sus
partes. “La adquisicion de la nocion de conservacion implica el manejo de una
estructura de razonamiento cuya caracteristica fundamental es la
reversibilidad.”(COFRE J & TAPIA A, 2003, pag. 70)
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Cuando se afirma que puede volverse a la situacion inicial, este proceso presenta
tres etapas, el primero finaliza hacia los cinco afilos donde se evidencia en el nifio
ausencia de conservacion y correspondencia uno a uno, ya que para el nifio la
cantidad aumenta o disminuye de acuerdo a la forma o tamafio del recipiente, la
segunda etapa inicia hacia los cinco afios, para concluir hacia los siete afios,
donde se hace presencia de una nueva estructura, donde se incrementan las
respuestas ya sea por acierto o error, visualmente aprueban un proceso, pero
desaparece al ser comprobado, la tercera etapa es a partir de los siete afios
donde el nifio con rapidez afirma la conservacion o correspondencia sin importar
los diferentes elementos que se le presenten, el nifio inicia su proceso de
construccion de operaciones légicas.” Cuando el nifio ha alcanzado el nivel
operatorio de conservacion de cantidad estd preparado para iniciar el trabajo
sistematico con los numeros”.(COFRE J & TAPIA A, 2003, pag. 70)

La relacion de inclusién permite la composicién de las partes en un todo que le
corresponda y esta vinculada con el aspecto del numero cardinal y ordinal, en el
proceso de seriacion, al determinar mas grande o mas pequefio , incluye los
subconjuntos y trasformaciones obtenidas en su proceso de conformacion, los
conjuntos presentan diferentes clases y cada uno plantea diferentes formas de
relacion y permite visualizar la cantidad de objetos, construyendo el concepto de
namero, el razonamiento numérico permite la capacidad de razonar l6gicamente.
Para Kamii, “el nUmero es una sintesis de dos tipos de relaciones que el nifio
establece entre los objetos mediante la abstraccion reflexionarte. Una es el orden
y la otra es la inclusion jerargica”.(FUENSANTA HERNANDEZ, 1997, pag. 58)

A partir de las actividades planteadas en el aula de clase con los diferentes
conceptos que debe manejar el nifilo en cada una de sus etapas de aprendizaje y
desarrollo integral, permiten interactuar de manera positiva en su propio proceso y
contribuir en el desarrollo de habilidades y capacidades que generen el desarrollo
de su proceso logico y lograr promover el desarrollo del numero al utilizarlo en las
operaciones basicas las cuales potencializan su concepto y establece una
relacion entre los dos, ya que si estas operaciones no existiran quizas el nimero
podria no ser indispensable y eje fundamental en el proceso I6gico matemético.

4.2.1.4. Operaciones basicas

Las operaciones basicas tales como la adicion, sustraccion, multiplicacién y
division, presentan unas caracteristicas diferentes y un proceso distinto en su
desarrollo que permite comprender y razonar frente a cada una, el aprendizaje de
una lleva a la continuidad de la otra, el conteo se convierte en la operacion aditiva,
mediante el proceso de la repeticion con lleva a la multiplicacién, su inversién a la
resta y se cierra al aplicar la operacion sustractiva repetidamente generando asi la
division. Las diferentes operaciones son planteadas por medio de problemas y
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resolucién de las mismas, utilizando ejemplos del entorno del nifio y de facil
comprension a partir de sus vivencias y enfatizando en la participacion.

La idea de operacion cualquiera no se impone al nifio de improviso ya que cada
una tiene generalidades diferentes, abarca una situacion distinta y es necesario
que antes de iniciar cualquier proceso de operacion el nifio tenga una experiencia
en proceso de conjuntos como unidn, separacion reagrupar entre otros, del mismo
modo la utilizacion de gréficas y ejemplos de la vida cotidiana le permiten entender
mejor la situacion al nifio y relacionarla con la operacion. “El sentido de la
“operacion” tal como se le comprende corrientemente no es sencillo en si mismo,
porque la misma operacion corresponde a problemas reales diferentes: buscar un
resto, buscar un complemento o comparar dos cantidades”.(COFRE J & TAPIA A,
2003, pag. 135)

La operacién escrita es la traduccion simbdlica de un razonamiento mental, donde
el nifio debe pasar por unos pasos que permitan pasar progresivamente uno del
otro, debe pasar de lo concreto a lo abstracto y tener un pensamiento reversible,
es un proceso donde la comprensién y el desarrollo de habilidades y destrezas va
hacer un conjunto de acciones que van a generar un adecuado seguimiento y un
aprendizaje de las operaciones claro y concreto.

4.2.1.5. Etapas en el aprendizaje de las operaciones

El nifio debe pasar por unas etapas para comprender el proceso de operaciéon y
poder resolver las diferentes situaciones presentadas, “Mialaret (1984) es otro
pedagogo de reconocido prestigio que ha apoyado el uso de diferentes materiales
para aprender matematicas. Habla de las etapas por las que hay que pasar con el
fin de asegurar la construccion solida de las bases matematicas.”(ALSINA ANGEL,
2008, pag. 53)

Segun este autor debe pasar por seis etapas tales como: la accion real, donde se
representa por medio de gréficas y objetos del mundo real que se pueden unir,
juntar, agrupar y formar conjuntos transformando dichas acciones 'y
convirtiéndolas en reversibles; la siguiente etapa es la accion va acompafiada del
lenguaje ya que ambas se apoyan mutuamente para contribuir conjuntamente en
el desarrollo cognitivo del nifio, asi adquiere el lenguaje propio utilizado en las
matematicas a medida que se van presentando diversas situaciones; otra etapa es
la descripcidn verbal sin el soporte de la accién, cuando el nifio libremente pude
describir un objeto y una situacion usando su imaginaciéon y los esquemas
mentales obtenidos en sus diferentes etapas de crecimiento; la accién real con
objetos simples no figurativos, representa otra etapa en la que el nifio no necesita
de caracteristicas particulares para ser utilizadas en las diferentes situaciones y
permite diferenciarlas a través de su experiencia, practica y observacion; otra
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etapa importante es la traduccion grafica, asi la experiencia realizada se logra
traducir en un grafismo, que continuara su proceso de abstraccién y la traduccién
simbdlica, que marca el termino del proceso, donde el nifio logra utilizar simbolos
para diferenciar una operacion de otra, donde el signo pasa a ser un papel
importante en las relaciones numéricas y operaciones de adicion o agrupacion de
elementos y la sustraccion que es el proceso inverso. “El proceso que se
desarrolla a través de estas epatas debe tener un doble sentido, debe dar
oportunidad para que el nifio ejercite la reversibilidad de su pensamiento”.(ALSINA
ANGEL, 2008, pag. 137)

4.2.1.6. Adicion y sustraccién

El proceso de aprendizaje de la adicion debe iniciar cuando el nifio tenga claro el
concepto de numero, se construye a través de las operaciones conjuntistas como
union y diferencia, cuyo objetivo principal es la unién de cantidades, su concepto
se establece a partir de los procesos de solucion de problemas y experiencias
cotidianas de los estudiantes, teniendo en cuenta las vivencias obtenidas en el
desarrollo de crecimiento, la dificultad de la situacion va creciendo de acuerdo al
proceso cognitivo del nifio, el conteo permite integrar al nifio al desarrollo de
adicion y es el punto de partida de las diversas operaciones matematicas. “El
conteo se convierte directamente en la operacién aditiva que mediante un proceso
de repeticién da lugar a la multiplicaciéon y a través de su inversion a la resta. El
ciclo se cierra al aplicar repetidamente la operacién sustractiva, originandose la
division”. (FUENSANTA HERNANDEZ, 1997, pag. 60)

La sustraccion es considerada como la operacion inversa a la adicion, puede ser
una operacion dificil para el nifio, ya que suele compararse con distintas
situaciones reales y se utilizan conceptos como, quitar, comparar, cuantos mas,
“Lucefio (1986) dice que la concepcidn operativa de la resta es la de “deshacer lo
que se hace con la suma”, también asegura que es la operacién inversa de la
suma.”(FUENSANTA HERNANDEZ, 1997, pag. 69)

4.2.2. La multiplicacion
Para determinar las dificultades en el aprendizaje de la multiplicacion es preciso

identificar su proceso légico y pasos que debe seguir para su comprension,
fundamentos y componentes que permitan el desarrollo del proyecto.

4.2.2.1. Proceso de aprendizaje de la multiplicacion
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La infancia es una de las etapas de la vida en donde se genera grandes cambios
fisicos y gran adquisicion de aprendizaje, cambia su estructura de pensamiento
permitiendo generar nuevos conocimientos y relacionarlos entre si, socialmente el
nifio interactda con el adulto creando una estructura de lenguaje acompafiada por
simbolos que permite al nifilo comunicarse, interactuar con el medio, generar
conocimiento y crear procesos de aprendizaje, “Y como afirma Vygotsky, es la
cultura de nuestra historia social la que proporciona las herramientas simbolicas
necesarias para la construccibn de la conciencia y las funciones
superiores.(GONZALEZ CARCOMAN, pag. 18)”

El niflo adquiere primero el signo, luego la palabra y poco a poco la va
representando al concepto que expresa. “El nifio traslada la estructura del
lenguaje con sus operaciones logicas al pensamiento y lo va asimilando
lentamente”.(GONZALEZ CARCOMAN, péag. 19)

El ingreso a la escuela genera en el nifio ciertas dificultades de acuerdo a la
estructura de lenguaje que esta acostumbrado a llevar, son estructuras
gramaticales que viene incorporando y asociando lentamente con los conceptos
que a su vez representa, el aprendizaje de la matemética le produce confusion
puesto que va a utilizar conceptos con los cuales no esta relacionado, son nuevos
simbolos y signos que no ha incorporado en su lenguaje natural, es nuevo en su
estructura de pensamiento, como también lo que este representa, generalmente el
nifio no entiende el vocabulario especifico empleado, “comprender el lenguaje es
entender el concepto que una determinada palabra simboliza”.(ORTON, 2003,
pég. 16)

Los numeros representados desde el cero, son los diez primeros simbolos que el
nifo representa, empleando el valor posicional que ocupan y la secuencia
asignada para cada uno, el grado de dificultad en este proceso inicia en la
escritura apropiada y el nombre que recibe cada uno, pero alinmas cuando se
combinan y forman las llamadas familias de numeros, puesto que algunos
nameros pueden verse igual en cantidad y escritura como 125y 152, esto a su vez
va acompafado del orden y ubicacion de las unidades, decenas y centenas, paso
fundamental para el inicio del aprendizaje de operaciones basicas tales como
suma y resta. “Con estos diez simbolos, podemos representar los numeros,
empleando el valor posicional que ocupan y en consecuencia esta nocién es una
de las primeras ideas fundamentales que los nifios necesitan aprender antes de
avanzar con seguridad a través de las cuatro operaciones numeéricas, es decir
suma, resta, multiplicacién y division”(ORTON, 2003, pag. 22)

Los datos y conceptos que no suelen tener sentido para el nifio como para el
adulto tienden a olvidarse ya que son conceptos que habitualmente no se utilizan
para interpretar situaciones o resolver problemas cotidianos, estos datos deberian
promover conductas y conocimientos significativos, que a su vez sirvan para
facilitar otros aprendizajes como en la matematica, donde cada proceso lleva una
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secuencia y necesita del anterior para ser complementado, el aprendizaje de la
comunicacién debe tener la comprension total del concepto como lo es la suma de
sumas, pero para que esta opere de manera positiva necesita de otros datos como
son las tablas de multiplicar, el nifio no podra desarrollar el ejercicio si no
comprende lo que hace y debe identificar que necesita de otros aspectos
relevantes para concretar sus objetivo, sin embargo no seria suficiente si un
procedimiento que se aprende de forma repetitiva 0 memoristica, comprender
requiere poner en practica procesos cognitivos mas complejos que repetir
informacion y reproducir de forma inadecuada, este aprendizaje debe basarse en
criterios funcionales. “La seleccion de contenidos factuales debe estar
subordinado a la comprension y el uso funcional del conocimiento y no constituir
nunca un fin en si misma”(POZO MUNICIPIO, 2006, pag. 88)

4.2.2.2. Aprendizaje de la multiplicacion

El proceso de aprendizaje-ensefianza de la multiplicacion cumple con ciertos
pardmetros que intervienen de manera significativa en su desarrollo, puede ser
definida como adicion repetida de sumandos iguales, sin embargo para
Holmes(1985) teniendo en cuenta las afirmaciones de Pina Fuensanta,
(FUENSANTA HERNANDEZ, 1997, pag. 77)es interpretada de cuatro formas: 1-
Es la union de colecciones equivalentes. 2- Es una adicion repetida. 3- Es un
producto cartesiano. 4- Es una razon, propone como principal prerrequisito el
conocimiento de la suma, donde los nifios pueden representar situaciones de
adicién, habilidades en su solucién, solucion de problemas y que puedan agrupar
cierta cantidad de numeros.

El proceso de la multiplicacién consiste en guiar al estudiante hacia su concepto
juntando colecciones de igual tamafio, ya que para el nifio es mucho mas facil
realizar acciones que interpretar simbolos, utilizando situaciones que se
encuentren en el entorno inmediato del nifio, para asi ir agregando mas datos a
las representaciones propuestas. El nifio inicia utilizando el conteo como forma de
agrupacion o adicion para llegar a la solucién de la operacién, puesto que tarda en
memorizar las tablas de multiplicar, la memoria de trabajo juega un papel
fundamental en este proceso ya que recoge la informacion a través de los sentidos
y la transmite a la memoria a largo plazo que a su vez pone en practica cuando lo
necesite, sin embargo corre el riesgo de que la informacion se pierda, por no darle
el uso apropiado o por que llega nueva informacion y esta se llena. “La
informacion que se pierde es aquella que lleva mas tiempo sin recibir
atencion”.(CHAMARRO PLAZA, 2001, pag. 167)

4.2.3. Lineamientos curriculares matematicas
Los lineamientos curriculares establecen factores que argumentan la formacion de

las matematicas en los fines de la educacién, su aprendizaje en cada uno de los
grados y los estandares de contenido con los que cada institucion se debe regir y
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debe implementar en este proceso, es pertinente identificar los factores con los
cuales las matematicas contribuye al progreso de la sociedad y forman parte del
desarrollo de la ciencia y la tecnologia, como también el aprendizaje por
competencias matematicas como un aprendizaje significativo y comprensivo y
ademas identificar los cinco tipos pensamiento que permiten comprender los
conceptos manejados en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de bésica
primaria y media.

Hasta la década de los afios 70 las mateméticas presentaron en los fines de la
educacion colombiana dos razones de tipo cientifico y personal, como lo es la
capacidad de razonamiento logico y por su aporte al desarrollo de la ciencia y la
tecnologia, que pretendia tan solo formar a los estudiantes con un listado de
contenidos matematicos, sin embargo estas razones se empiezan a cuestionar
ya que en las demas areas de aprendizaje también se ven integradas, es asi como
dan reconocimiento a tres factores importantes y que no se daban como
prioritarios antes, el primer factor es involucrar factores de orden afectivo y social
gue se puedan integrar en contextos de aprendizaje, el segundo factor incluye la
forma activa y patrticipativa de involucrar a toda persona en el desempefio de su
vida social y politica, interpretando de forma apropiada la informacién en la toma
de decisiones y el tercer factor busca contribuir en la formacion de valores
democréticos a través del aprendizaje de las matematicas, para desarrollar
acciones que puedan trasformar a la sociedad, es por ello que se espera asumir la
clase de matematicas como la interaccion entre estudiantes y docentes donde se
construyan y apliquen conocimientos a un contexto y diversas situaciones
presentadas en la cotidianidad. “La incorporacién de estos fines a la ensefianza de
las matematicas obliga a reconocer que ésta forma parte del sistema de valores
compartidos, que tienen fundamentos éticos y que se incardina en una préactica
social’(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, pag. 3)

4.2.3.1. Competencias matematicas

Las competencias matematicas buscan interpretar los conceptos de acuerdo a las
vivencias que se obtienen frente a un aprendizaje significativo y el desempefio de
comprensioén que pueda establecer el estudiante ante diferentes situaciones, la
forma de expresar y comunicar lo aprendido, dichas competencias se refieren al
conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones
socio afectivas y psicomotoras que permitan saber hacer en un contexto todo lo
que es aprendido en el aula de clase.” Las competencias matematicas no se
alcanzan por generaciébn espontanea, sino que requieren de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas,
gue posibiliten avanzar a niveles de competencias mas y mas
complejos”’(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, pag. 4)

En el conocimiento matematico se distinguen dos tipos basicos: el conocimiento

conceptual, el cual se caracteriza por ser un conocimiento tedrico, teniendo en
cuenta los conceptos basicos que hacen parte del curriculo de cada institucion y
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se asocia a saber qué y el saber porque y el conocimiento procedimental que se
refiere a la accion y estrategias para representar o trasformar situaciones con
habilidades y destrezas, al elaborar, comparar y argumentar de manera
convincente esta asociado con el saber como lo que permite que estas dos tipos
de conocimiento conlleven a definir la expresion ser matematicamente
competente.” La precision del sentido de estas expresiones implica una nocién de
competencia estrechamente ligada  tanto al hacer como al
comprender’(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, pég. 5)

4.2.3.2. Lineamientos curriculares Matematicas

Los lineamientos curriculares buscan incorporar las competencias al conocimiento
de las matematicas para llevar a la practica tipos de pensamiento logico
matematico dentro y fuera de la institucion, de igual forma permite orientar los
criterios nacionales de los curriculos y los enfoques para determinada area y asi
comprenderlas y a su vez ensefarlas.

En todas las areas curriculares se pueden considerar procesos semejantes, que
permiten contribuir al desarrollo personal de los estudiantes, en mateméticas se
consideran tres grandes aspectos gue logran organizar el curriculo,
relacionandolo con las experiencias y vivencias de los estudiantes y a su vez
integrando los grandes avances tecnologicos que motiven el proceso de
aprendizaje y generen resultados positivos dentro y fuera del aula de clase. “Las
nuevas tecnologias amplian el campo de indagacion sobre el cual actian las
estructuras cognitivas que se tienen, enriquecen el curriculo con las nuevas
pragmaticas asociadas y lo llevan a evolucionar’(MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, pag. 18)

Entre los aspectos mencionados se encuentran los procesos generales, los cuales
tienen que ver con el aprendizaje propio del area, razonamiento, resoluciéon de
problemas, reelaboracion y procedimientos involucrados en los conceptos
manejados en el grado, otro aspecto sobresaliente equivale a los conocimientos
basicos, que tienen que ver con procesos especificos como pensamiento
numerico, espacial, métrico, aleatorio y variacional, los cuales estan contenidos en
los sistemas numéricos, geométricos, de medidas, de datos, algebraicos y
analiticos y el dltimo aspecto es el contexto que tiene que ver con los ambientes y
entornos del estudiante que dan sentido a las matematicas que aprende
relacionandolo con situaciones significativas y problemas que en la vida cotidiana
se pueden presentar, donde el docente permite modificar o enriquecer ambientes
culturales para una mayor comprension de los conceptos trabajados en el aula.

4.2.3.3. Estructura curricular

Los conocimientos basicos estipulados en los lineamientos curriculares estan
relacionados con las competencias que se concreta en el pensamiento légico y el
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pensamiento matematico que a su vez se subdividen en cinco tipos de
pensamiento tales como numérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional.

El pensamiento logico desarrolla la racionalidad y argumentacion ante diferentes
situaciones y problemas presentados, demostrando y probando resultados claros
y concretos, pero es evidente que este tipo de pensamiento no solo le pertenece a
las matematicas puesto que analizar, argumentar e interpretar situaciones hacen
parte de todas las areas de aprendizaje, tan solo perfecciona el pensamiento
matematico.

El pensamiento matematico inicialmente se definia con respecto al numero,
conocido como la aritmética y al espacio por la geometria, durante siglos se
pensoé en los niumeros solo como la manera de contar y aplicarlas en las diferentes
operaciones como la suma, resta, multiplicacion y divisién, sin embargo a medida
que evolucionaba el proceso de aprendizaje se empezaron a notar otras
disciplinas como la fisica y la quimica, lo cual hace conveniente distinguir otros
tipos de pensamiento razén por la cual en los lineamientos curriculares se habla
de cinco tipos de pensamiento.” En todos esos cinco tipos es necesario atender al
uso y al desarrollo del pensamiento légico de los estudiantes y a su vez el
progreso en el pensamiento l6gico potencia y refina los cinco tipos de
pensamiento matematico”.(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, pag. 13)

En el pensamiento numérico, los lineamientos curriculares plantean la
comprension y uso de los numeros, numeracion y sus significados, como el
adecuado uso en las diferentes operaciones como suma, resta, multiplicacion y
division, asociado a la accién de contar, con la reunion, separacion, repeticion y
reparticion de cantidades, el uso del numero desde diferentes perspectivas y las
condiciones en las que sea utilizado tiene una finalidad en cada una de las
actividades matematicas del nifio desde el preescolar y el paso de cada uno de los
grados de basica primaria y media, de acuerdo a los ejemplos vivenciales que se
puedan aportar en el aula de clase, se dara una mayor comprension en el
desarrollo de la operacién y la comprension de diferenciacién de cada una, ya que
la suma y la resta siempre van hacer méas sencillas para el nifio, equivale el reunir
o desunir dos conjuntos, mientras que la multiplicacion y la divisidbn se pueden ver
mas extensas y dificiles de resolver de acuerdo a la forma en la que se explique
su procedimiento, una variedad de modelos explicativos son Uutiles, ya que los
nifos ven variedad de contextos al ser desarrollados. "El desarrollo del
pensamiento numérico exige dominar progresivamente un conjunto de procesos,
conceptos, proposiciones, modelos y teorias en diversos contextos, los cuales
permiten configurar las estructuras conceptuales de los diferentes sistemas
numericos necesarios para la educacion basica y media y su uso eficaz por medio
de los distintos sistemas de numeracion con los que @ se
representan”.(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, pag. 15)
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En los sistemas geométricos se hacen énfasis en el pensamiento espacial ,
considerado como el conjunto de procesos cognitivos que permiten representar
mentalmente los objetos en el espacio, las relaciones entre ellos, las
trasformaciones, el cual esta relacionado con el entorno fisico, cultural y social del
estudiante, se trata de comprender con argumentos modelos y figuras del espacio,
dibujar, trasformar y construir elementos que se logren confrontar con el mundo,
teniendo en cuenta tamafos, formas, posiciones, para asi pasar a los
desplazamientos, orientaciones y direcciones del espacio, lo que genere un
proceso global de aprendizaje en los diferentes grados de la educacion. “Se
propone que se trabaje la geometria por medio de aquellas trasformaciones que
ayuden a esa exploracion activa del espacio y a desarrollar sus representaciones
en la imaginacion y en el plano del dibujo”.(MINISTERIO EDUCACION
NACIONAL, pag. 40)

El pensamiento métrico hace referencia a la comprension de medidas, longitudes,
magnitudes y su apropiado uso en diferentes situaciones, donde el estudiante
tenga claros los conceptos manejados, a través de ejemplos vivenciales y
utilizando los recursos del entorno como herramienta educativa y el nifio desde su
cotidianidad se aproxime al concepto de medida, este pensamiento se perfecciona
con las unidades de medida utilizadas en diferentes lugares del planeta y que a su
vez hacen parte del tamafio y grosor de objetos, liquidos o fuentes de energia los
cuales se pueden describir usando las unidades de medida pertinentes, para los
nifios los patrones de medida son mas claros si se relacionan con acciones mas
que con patrones, estas acciones repetitivas promueve el desarrollo de
habilidades. “Los procesos de medicion comienzan desde las primeras acciones
con sus éxitos y fracasos codificados, como mas o menos, mucho o poco, grande
0 pequefio, en clasificaciones siempre relacionadas en alguna forma con
imagenes espaciales, esto es con modelos geométricos, aun en el caso del
tiempo”(MINISTERIO EDUCACION NACIONAL, pag. 46)

El pensamiento aleatorio ayuda a tomar decisiones en situaciones donde es
necesario buscar probabilidades cuando la respuesta no es clara, buscando
soluciones razonables con el apoyo de experimentos , donde se ignoran cuales
pueden ser los resultados, utilizando el conteo , recoleccion y analisis de datos, las
vivencias personales de los estudiantes y las situaciones del entorno, como
eventos, fenobmenos naturales , accidentes o tipos de enfermedades, permiten
tomar conciencia de las probabilidades y la estimacion haciendo algunas
asignaciones numéricas de los resultados existentes, el desarrollo del
pensamiento aleatorio significa resolucion de problemas. “ La introduccion de la
estadistica y la probabilidad en el curriculo de mateméticas crea la necesidad de
un mayor uso del pensamiento inductivo al permitir, sobre un conjunto de datos,
proponer diferentes inferencias, las cuales a su vez van a tener diferentes
posibilidades de ser ciertas”(MINISTERIO EDUCACION NACIONAL, pag. 47)
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El pensamiento variacional esta relacionado con los demas tipos de pensamiento,
por medio de modelos matematicos donde a partir de situaciones probleméticas se
establezcan fenbmenos de cambio y variacion en la vida cotidiana, teniendo
encuentra secuencias numéricas o sucesion de figuras que pueden aumentar o
disminuir segun la caracteristica establecida, como también los cambios que
presenta el entorno natural, el cambio del clima o el flujo de personas en un centro
comercial, representando estas situaciones en tablas de datos o graficas que
permitan visualizar los cambios en dichos sucesos. “El significado y sentido acerca
de la variacion puede establecerse a partir de las situaciones problematicas cuyos
escenarios sean los referidos a fendmenos de cambio y variacion de la vida
practica”(MINISTERIO EDUCACION NACIONAL, péag. 51)

4.2.4. Tecnologia

La tecnologia a través de sus avances e innovaciones se ha incorporado en la
sociedad con rapidez e interés, su facil acceso y programas didacticos y practicos
gue ofrece desde nifios a adultos, fortalece su proceso evolutivo y lo hace cada
vez mas estable; a continuacion se realizard una breve resefia del inicio de la
tecnologia y su incorporacion en el sistema educativo, ademas la influencia que ha
determinado su ejecucion en el aula y los aportes del docente en dicho proceso.

Es aquella que permite el dominio de herramientas, instrumentos y procedimientos
gue permite construir objetos y maquinas para adaptarlas al medio y contribuir en
el complemento de las necesidades del hombre, de igual forma ha generado una
transformacién en la ciencia por medio de los grandes sistemas avanzados que
procesan los resultados e investigaciones con mas rapidez y garantia, su
implementacion se ha extendido por los diferentes campos profesionales y es un
elemento indispensable para los ritmos de evolucion cultural

A nivel mundial ha tenido un avance significativo en el proceso evolutivo del ser
humano, se dio inicio una transformacion como producto de la revolucion
industrial , donde las maquinas a vapor eran utilizadas para grandes trabajos y
fueron de gran ayuda para generar un avance en la economia y ademas brindar
muchas oportunidades de trabajo es asi como la poblacién empezé a cambiar de
profesion para aprender un nuevo oficio que le proporcionaria un nivel de vida
superior , desde ese momento la educacibn mas que el trabajo definia el
desarrollo de la infancia en la sociedad , el proceso generado y la importancia
trascendental que obtuvo fue de gran influencia en la poblacion, las maquinas
utilizadas empezaron a desaparecer poco a poco y a incorporarse en la sociedad
nuevas tecnologias, fabulosos inventos como el teléfono, la radio, maquinas de
escribir y camaras fotograficas empezaron a distribuirse en el mundo con mucha
rapidez y proporcionaron diferentes formas de diversion y esparcimiento en los
diferentes grupos sociales.
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Mas adelante, a partir del afio de 1940 con la aparicion del computador un nuevo
avance tecnolégico empieza a invadir diferentes espacios en la humanidad, como
lo fue el Internet , es asi como la sociedad necesito aprender a manejar este
sistema como medio de crecimiento profesional pues se incorporé de forma
expansiva en industrias, hospitales, escuelas, transportes, comercios y hogares
que necesitaron implementar en cada uno de estos lugares un programa que le
atribuyera beneficios y servicios en su economia, generando una mayor
organizacion y control en sus actividades, asi mismo se requeria de personal
capacitado y calificado para ejecutarlos y comprender dicho proceso en cada uno
de sus procedimientos, asi es como la sociedad empieza a involucrarse con los
avances tecnoldgicos como parte de su quehacer diario.

Es asi como la tecnologia a través de su proceso evolutivo ha generado en la
sociedad un factor sobresaliente en el desarrollo integral del hombre en su medio
y a medida que avanza se caracteriza por generar mas proyeccion a nivel social.
"Es un producto de transformaciones industriales, econdmicas, politicas y
cientificas que ha situado el desarrollo tecnoldgico como la fuerza econdmicas
mas importante, atendiendo a la dimension de sus consecuencias economicas,
sociales, ambientales o cientificas’(RUEDA ORTIZ, 2004, pag. 24)

Por medio de sus grandes avances y los diferentes usos que se le ha dado ha
permitido generar un cambio innovador y a su vez proporciona a la sociedad un
interés y participacion activa en los diferentes oficios y profesiones ejercidas por la
poblacion, lo cual hace que cada dia halla un mayor compromiso y disposicion por
comprender su funcionamiento y manipular sus componentes con sentido de
pertenencia y propiedad.

4.2.4.1. Laincursion de la tecnologia en la educacion

En el medio educativo el sistema tecnologico guiado por los computadores se
incorporé inicialmente en las grandes universidades en paises desarrollados y
programas del gobierno en sus diferentes ramas, con su gran proyeccion y
produccién generada se extendid por todos los paises subdesarrollados
destacandose Argentina, Chile y Colombia, contribuyendo en la economia,
permitiendo el intercambio de grandes volumenes de datos, que proporcionaron
un nivel de formacién profesional superior.

Teniendo en cuenta la necesidad en la formacién del alumno en los avances y
transformaciones presentadas y a través de reformas y leyes se incorpora la
educacion en tecnologia como un area fundamental en la educacion basica “La
educacién en tecnologia aparece en la normatividad del sistema educativo
colombiano desde 1978(decreto 1419) y 1984 (decreto 1002)’(RUEDA ORTIZ,
2004, pag. 66) donde la formacion escolar se ve enfocada en componentes
técnicos y de caracter transversal donde se determina que el estudio de la
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tecnologia debe ser responsabilidad compartida por todas las areas, debe ser
participativa y es indispensable el trabajo en equipo, es asi como el estado en su
proyeccion del futuro del sistema educativo obliga a las instituciones escolares a
considerar la informatica como una area obligatoria segun lo estipulado en la ley
general de educacion del afio de 1994.

De igual forma se busca establecer un espacio donde se puedan brindar las
herramientas necesarias para su proyeccion, es donde se busca construir en las
instituciones aulas especializadas en el area y se implementan las dotaciones
necesarias con alto valor econémico que en muchas ocasiones permanecian bajo
llave por la falta de capacitacion docente ante el tema, es asi como se considera
gue algunos docentes motivados e interesados por el tema asumen el papel de
guiar el proceso por la nueva area , sin embargo es indispensable la formacién del
docente con énfasis en tecnologia ya que cuenta con la capacidad de orientar el
proceso de forma eficaz y con claridad para el estudiante dando las herramientas
necesarias para cumplir con el programa.

Su implementacién ha generado grandes aportes en la formacion del alumno, la
teoria, la practica y los ambientes educativos hacen que la tecnologia sea cada
vez mas indispensable e importante para los procesos escolares, ha adquirido un
espacio académico en las instituciones, las aulas informatizadas y redes
educativas fortalecen el proceso de la informatica, ademas se muestra de una
manera mas independiente, con un programa y curriculo especial, que propone
estrategias y alternativas en su ensefianza, sin embargo se presenta la ausencia
de las demas areas en la fundamentacion tecnoldgica.

Los lineamientos educativos promueven la incorporacion de las tecnologias a los
conocimientos basicos en la transformacién de una reforma educativa. Sin
embargo en muchas ocasiones no se toma en cuenta las condiciones ni
necesidades concretas de las escuelas, ni los conflictos estructurales del sistema
educativo y de una cultura escolar que se ha visto descolarizada por las
diferentes dificultades presentadas en la sociedad que nos rodea.

Razén por la cual el docente debe generar un papel que fundamente los procesos
encaminados hacia la innovacién y modernizacién por medio de la tecnologia,
propiciando espacios que enriquezcan el proceso de aprendizaje del estudiante en
las diferentes areas de conocimiento.

4.2.4.2. Informatica educativa

La cultura informatica se viene extendiendo desde ya hace 20 afos, la
importancia para la escuela no generaba impacto y ademas se desconocian su
relevancia ante el proceso educativo, hasta que su apropiacion es demarcada en
la educacion internacional y nacional como un aspecto sobresaliente en la calidad
de la educacion ,desde ese momento se ha convertido en una herramienta
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importante en la modernizacion e implementacién tecnologica en la escuela, es alli
donde se incorporan nuevos programas curriculares al area, la cual inicialmente
era manejada Uunicamente por el profesor de informatica, sin embargo docentes de
diferentes areas la han adoptado en su metodologia, algunos por la importancia
que genera en el contexto social y otros como una proyeccion personal y
profesional, ademas como aporte en la innovacion pedagogica en los procesos
educativos de los estudiantes.

Generandose asi una cultura informatica en nuestra sociedad ya que la multimedia
con su forma de presentar diferentes clases de informacion, donde se puede
encontrar programas didacticos, material de referencia sobre cualquier tema,
complemento y apoyo de aprendizaje dinamico en el que interactdan
conocimientos y experiencias, fomentando la interactividad como un medio social,
teniendo en cuenta la influencia que esta representa en nifios y adolescentes, el
facil acceso que pueda tener la poblacion infantil a este medio de comunicacion,
no se estd implementando en el aula como método integral en el proceso de su
aprendizaje, su incorporacion se esta proporcionando de manera pasiva,
orientando conceptos basicos del area y programas ,”’Los estudiantes prefieren los
medios y las tecnologias, es cierto; sin embargo, siguen aprendiendo con el libro y
las fotocopias, lo que hace que no perciban el caracter educativo de las
tecnologias naturalmente.(JORGE, 2007, pag. 18)”

Teniendo en cuenta las diferentes disposiciones para el uso del computador en el
ambito educativo para docentes y estudiantes se distinguen la edad y sexo
masculino o femenino, entre los nifios y jovenes se refleja un interés igual por el
uso del computador ya que para las diferentes edades se encuentran programas
que atraen su atencion, sin embargo para los docentes su uso es mas reciente ya
gue en sus estudios escolares y universitarios el uso de este medio no fue tan
sobresaliente e indispensable como lo es ahora, lo que deja a los docentes en
desventaja con sus estudiantes. “De alguna manera sigue siendo una tecnologia
extrafia para ellos y que ademas no ofrece-seguridades- en la préactica
docente”(RUEDA ORTIZ, 2004, pag. 182).Para aquellos docentes que en su
campo laboral tengan mas de 15 afios de experiencia resulta bajo su nivel de
conocimiento y manejo del computador en el aula, sin embargo es relevante
destacar que el aprendizaje en ocasiones se trasmite de manera tradicional con un
ritmo, espacio y forma igual que la convierte en cotidiana y sin nuevas estrategias
de ensefianza.

Los estudiantes muestran una actitud muy positiva en el uso del computador como
herramienta y apoyo escolar, pero no es asociado directamente como un medio de
aprendizaje, sino como un medio de entretencion, puesto que en la escuela se ha
incorporado como forma de capacitaciéon, teniendo en cuenta manejo de
programas, uso apropiado, componentes, entre otros, es asi como se atribuye a
una area mas de aprendizaje.
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En el sector publico se han incorporado las nuevas tecnologias como un recurso
de innovacion académica en el aula y es alli donde la poblacion con menos
recursos pueden acceder a este medio, ya que es en la escuela la forma mas
eficaz de conocer su funcién y manejar los diferentes programas, es alli donde el
estado implementa las llamadas aulas inteligentes en todos los colegios publicos.

En las instituciones educativas se considera el computador como una herramienta
para facilitar diferentes formas de ensefiar y aprender, ya que la informatica
educativa debe estar orientada en generar ambientes de aprendizaje, ser un
apoyo didactico y metodoldgico para docentes y ser parte de los procesos
cognitivos del estudiante, sin embargo el docente se ha limitado y ha dejado esta
labor exclusivamente al area de informética como Unico guia, que no brinda un
proceso integral de aprendizaje. “La informéatica es un dispositivo para el disefio de
ambientes de aprendizaje y estos son significativos si la posicién del aprendiz no
es solo para apropiar unas tecnologias, sino para producir contenidos, para el
despliegue de formas expresivas mas cercanas a las vivencias de los
estudiantes.”(RUEDA ORTIZ, 2004, pag. 80)

De acuerdo al implemento del computador en el aula y la facilidad que ha brindado
el gobierno en dotar las instituciones con ordenadores de alto nivel tecnoldgico y
Gltimas innovaciones ,asi como construir aulas donde intervenga el docente en
actividades donde utilice este medio como estrategia y método en cualquier area,
el apoyo didactico y creativo que puede utilizar el docente para generar no se
debe limitar solo a los recursos que se tengan en el aula, se debe innovar, buscar
estrategias que brinde la posibilidad de fortalecer el conocimiento en el nifio, con
el uso efectivo de la tecnologia y los programas virtuales que potencializan el
conocimiento si se orienta y aprovecha correctamente se complementa el proceso
de manera integral.

Es un medio que en la actualidad avanza y se puede aprovechar todos los
recursos que brinda, capacitando el personal docente para que su participacion
sea activa e integral y la tecnologia no se convierta en una herramienta olvidada,
si no muy bien aprovechada no solo por los conocedores de sus programas o
docentes del area de informética , también para toda la comunidad educativa en
general, es importante apropiarse de todos los recursos tecnolégicos que la
actualidad nos brinda y asi fortalecer el desarrollo integral de estudiantes desde el
preescolar.

La actitud mostrada frente al uso del computador por la sociedad se presenta de
manera positiva y negativa ya que para muchos es una condicibn en el
mejoramiento de la educacion, generando modelos innovadores y modernos que
permiten enfrentar el progreso de una manera mas clara y significativa que
genera un interés por el uso tecnologico en docentes, sin embargo hace también
mas dificil propiciar innovaciones en las escuelas con culturas escolares de tantos
afios centradas en modelos tradicionales de aula y sin una experiencia directa y

34



exitosa de uso de los ordenadores en los procesos de formacién docente, asi
como en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La presencia de las nuevas tecnologias en la escuela es positiva pues, permite
orientar los diferentes cambios tecnolégicos. Con base a una pedagogia
significativa que fortalezca practicas, rutinas, metodologias, y sea el docente,
formador de un proceso integral que complemente el conocimiento con las nuevas
posibilidades que ofrecen los nuevos avances innovadores.

4.2.4.3. Tecnologia informatica en la escuela

La escuela se fundamenta cada dia para alcanzar las innovaciones pedagdgicas
actuales y cumplir con los objetivos propios del sistema de educacion que avanza
y se adapta de acuerdo a las nuevas eras de la tecnologia, a continuacién se
establece relacidén entre la tecnologia, informatica y los aportes importantes de
Seymour Papert, quien en 1980, dio a conocer una serie de reflexiones sobre el
uso del computador en la educacion y en los procesos de aprendizaje del nifio y
Jean Piaget, ya que a través de su teoria constructivista se establece un enlace
gue genera la importancia del ordenador como medio de aprendizaje.” Papert se
inspira en el modelo constructivista, segun el cual el desarrollo es un proceso
evolutivo que se realiza por el descubrimiento y la actividad del sujeto; por ello,
plantea que el ordenador debe utilizarse como una herramienta con la que el
estudiante compruebe sus hipétesis, represente sus hallazgos y, en suma, sea
para él un objeto con el cual pensar.”(ZAYRA, 1990, pag. 116)

La cultura informética se viene extendiendo desde ya hace 20 afios, y la
importancia para la escuela no generaba impacto , ademas se desconocian su
relevancia ante el proceso educativo, hasta que su apropiacion es demarcada en
la educacion internacional y nacional como un aspecto sobresaliente en la calidad
de la educacion ,desde ese momento se ha convertido en una herramienta
importante en la modernizacion e implementacién tecnoldgica en la escuela, es alli
donde se incorporan nuevos programas curriculares al area, la cual inicialmente
era manejada Unicamente por el profesor de informatica, sin embargo docente de
diferentes areas han adoptado la informatica como una herramienta , algunos por
la importancia que genera en el contexto social y otros como una proyeccion
personal y profesional, ademas como aporte en la innovacion pedagdgica en los
procesos educativos de los estudiantes.

Teniendo en cuenta las diferentes disposiciones para el uso del computador en el
ambito educativo para docentes y estudiantes se distinguen la edad y sexo
masculino o femenino, entre los nifios y jovenes se refleja un interés igual por el
uso del computador ya que para las diferentes edades se encuentran programas
gue atraen su atencion, sin embargo para los docentes su uso es mas reciente ya
gue en sus estudios escolares y universitarios el uso de este medio no fue tan
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sobresaliente e indispensable como lo es ahora, lo que deja a los docentes en
desventaja con sus estudiantes. “De alguna manera sigue siendo una tecnologia
extrafia para ellos y que ademas no ofrece-seguridades- en la practica docente”
(ZAYRA, 1990, pag. 182).Para aquellos docentes que en su campo laboral tengan
mas de 15 afios de experiencia resulta bajo su nivel de conocimiento y manejo del
computador en el aula, sin embargo es relevante destacar que el aprendizaje en
ocasiones se trasmite de manera tradicional con un ritmo, espacio y forma igual
que la convierte en cotidiana y sin nuevas estrategias de ensefianza.

Los estudiantes muestran una actitud muy positiva en el uso del computador como
herramienta y apoyo escolar, pero no es asociado directamente como un medio de
aprendizaje, sino como un medio de entretencion, puesto que en la escuela se ha
incorporado como forma de capacitacion, teniendo en cuenta manejo de
programas, uso apropiado, componentes, entre otros, es asi como se atribuye a
una area mas de aprendizaje.

En el sector publico se han incorporado la tecnologia informatica como un recurso
de innovacion académica en el aula y es alli donde la poblacion con menos
recursos pueden acceder a este medio, ya que es en la escuela la forma mas
eficaz de conocer su funcién y manejar los diferentes programas.

Las nuevas tecnologias de la informacion en el a&mbito educativo ha permitido
establecer una renovacion para la escuela y para los docentes, por los cambios en
la sociedad y las caracteristicas de la cultura en la que el nifio se relaciona en la
actualidad, la cual provoca una mayor interaccion con la informatica y los recursos
o herramientas educativas que de ella provienen, sin embargo el papel del
docente es en muchas ocasiones muy pasivo frente al reto de involucrar las
nuevas tecnologias informaticas en las diferentes areas de aprendizaje, puesto
gue el uso de este medio es escaso e insuficiente

La escuela en su afan de fomentar un programa integral e innovador busca,
realizar proyectos que involucren al estudiante y los docentes en procesos de
formacion innovadora y creativa, sin embargo no todos los docentes participan en
los procesos, no lo contindan o las metas no se cumplen puesto que en ocasiones
el tiempo no es el suficiente para abordar otros temas que no sean netamente
académicos. “En una formacion tedrica que permita al docente comprender en su
complejidad el impacto de las nuevas tecnologias y en consecuencia producir
conocimiento pedagdgico que integre teoria y practica’(ZAYRA, 1990, pag. 131)

La utilizacién de este medio en las areas de aprendizaje, debe comprometer al
docente a generar un conocimiento integral y practico sobre el uso del
computador, programas y software que permitan tener un control de la clase y no
caer en el error de que el estudiante conozca mas del ordenador que el mismo
docente, es por ello que las experiencia educativas a través de este medio quedan
frustradas por no conocer el funcionamiento del sistema.
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Para el estudiante el uso de esta herramienta, en programas, investigaciones
virtuales e Internet, hace que se relacione de una forma mas activa y participativa,
aunque en sectores populares de la ciudad, es en la escuela donde el nifio puede
interactuar con las tecnologias informaticas, estos procesos logran atraer la
atencién puesto que son nuevos espacios de socializacion con este medio.

Sin embargo en la escuela los estudiantes acceden a dos modalidades tales como
la instrumental, que se refiera al manejo de programas, donde el computador esta
presente en las clase de informatica, el area busca afianzar conocimientos
bésicos del programa de acuerdo al grado académico o donde se genera un
ambiente de exploracion virtual donde el docente es guia en el proceso, en este
caso se olvida la pedagogia como un campo de conocimiento, para convertirse en
un potencial pasivo y de poco interés y la comunicativo afectiva, sefiala que en
este caso el uso del computador es mucho mas libre, centrado en los intereses e
informacion de los estudiantes, se caracteriza por ser participe de la diversion |,
comunicacion y uso de tiempos libres.

Asi vemos como en las dltimas dos décadas, la influencia de la informética en los
procesos educativos ha generado la creacion de diferentes programas que
estimulan y proyectan el conocimiento de una manera mas integral, divertida y
agradable para la vista del estudiante, se encuentran programas de ejercicios y
actividades dirigidas para reforzar un tema especifico, otras son ilustrativas donde
se muestran conceptos de una manera animada y atractiva, para los nifios
actividades ludicas y did4cticas con juegos educativos de acuerdo a su edad y
alcances de aprendizaje, muchos traen guias evaluativas y talleres para que el
docente los aplique en las diferentes areas.

De igual forma, aquellos avances tecnolégicos muestran la importancia en este
proceso, como se demostré en 1965, cuando se logré conectar una computadora
en Massachusetts con otra en California a través de una linea telefénica en donde
se derivo el proyecto ARPANETen 1967, 5 afios mas tarde ya estaban conectadas
varias computadoras y comenzaron a desarrollarse nuevos métodos de
comunicacién, como el correo electronico, su crecimiento y alta influencia en la
poblacién desarrollo el hoy conocido Internet, que hoy interconecta a todo el
mundo y se envian millones de mensajes por segundo a todo el planeta, a su vez
este se ha convertido en uno de los recursos tecnolégicos vinculados con la
escuela. “Las escuelas hacen esfuerzos, en algunas ocasiones
desproporcionados, para adquirir computadoras y tener acceso a internet, con la
esperanza de que los alumnos se beneficien con ello. Es decir, se esta procurando
que las escuelas proporcionen Educaciéon sobre Informatica”’(SIERRA VASQUEZ,
2001, péag. 7)

La educacion sobre informatica, abarca tan solo unos aspectos sobresalientes del

conocimiento del computador y las fuentes de programacién y funcionamiento, y
asi se apliqgue su contenido en las diferentes escuelas, no hay el suficiente
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personal capacitado en el area y algunas escuelas requieren los servicios de
profesionales en el &rea de sistemas pero con poca experiencia como docentes.

Aportes de Donald Bitzer, con su invento del sistema plato (Programacion Légica
para la Enseflanza de Operaciones Automaticas)” iniciado a comienzos de los
afos 60, tiene ya cuatro nuevas versiones y puede considerarse como la matriz
sobre la que se montaria el futuro de desarrollo de esta tendencia en la
ensefianza”’(SCHMUCLER , 1997, p4g. 187)cada una de sus versiones incluye
materia para diferentes areas de aprendizaje,y cabe destacar‘ASeymour Papert
con su creacion LOGO le ha preocupado el que se disponga en el aula de un
recurso que permita el desarrollo de lenguajes descriptivos para “hablar” sobre el
mismo aprendizaje.”(CORRALES MORA, 1993, pag. 200)

Por lo tanto ideo el lenguaje Logo, (lenguaje de programacion de computadora),
herramienta util para ensefiar el proceso de aprendizaje, han convertido la
informatica en un elemento importante en la sociedad, donde es necesario tener
los conocimientos necesarios para que se utilice con naturalidad y gran capacidad
en el manejo de todos sus componentes, esta relevancia adquirida es
imprescindible para la preparacion académica de nifios y jovenes, la labor
educativa en este campo debe ser activa y positiva puesto que este debe ser un
orientador y guia en el proceso del conocimiento escolar.” En la metodologia de
ensefianza-aprendizaje mas reciente no se considera al profesor Unicamente
como conocedor y transmisor de conocimientos, ni como autoridad definitiva en la
clase”(CORRALES MORA, 1993, pag. 8)

A través del lenguaje LOGO, pretende que el nifio programe la computadora, para
gue este haga lo que el nifio desee y lo maneje de acuerdo a su conocimiento, a
su vez proporcione aprendizaje, le suministre un ambiente grafico, bajo
condiciones légicas predeterminadas, mediante la programacion el nifio puede
pensar sobre sus procesos cognitivos, sobre sus errores y aprovecharlos para
complementar su desarrollo escolar.

La informética educativa no se debe limitar solamente al uso de programas
educativos, sino también a utilizar los diferentes campos tecnolégicos incluidos en
este proceso, como lo es el video, medios de comunicacién y el Internet un
componente rico en el proceso educativo del estudiante, puesto que se logra
manejar diversa informacion, pero este proceso necesita un ingrediente mas, es el
docente que con su funcion de guia, su creatividad y didactica puede lograr un
verdadero progreso en procesos educativos y a su vez integrar las nuevas
tecnologias como un medio de aprendizaje innovador.

Las primeras concepciones de la informatica veian al docente como transmisor de

conocimientos y al alumno como receptor, generalmente pasivo en espera de
recibir la informacion basica del area en busca de nuevos métodos de aprendizaje
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innovadores y creativos que alimenten su potencial y contribuya de manera
integral en su proceso escolar.

Actualmente el docente debe generar en sus estudiantes una disposicion por las
ventajas que este le preste y la ayuda didactica que logre complementar su
guehacer pedagogico, asi el estudiante pasa a ser un participante activo en la
construccion de sus conocimientos y generar un aprendizaje significativo, ya que
no se trata de una nueva moda u otra cultura por adoptar en la sociedad, se trata
de un recurso que es considerado como una Revolucidon Informatica.” La labor
educativa no se escapa de la presencia de las computadoras, la informatica
también estd presente en la Educacion por lo que tiene mucho sentido hablar de
Informatica Educativa’(CORRALES MORA, 1993, pag. 11)

La gran variedad de juegos educativos permite que el estudiante tenga un
complemento mas claro sobre el area o concepto manejado ya que es un proceso
rico y motivador que genera atencion e interés.

La forma en que un nifio comprende el mundo e interacciona con él, le
proporciona herramientas que le faciliten entender mejor su entorno y su
funcionalidad, este proceso se logra con la experimentacion, observacion y
exploracién de su medio.

Una forma eficaz y creativa es la utilizaciéon de la multimedia como herramienta
didactica ya que esta es la forma de presentar diferentes clases de informacion
utilizando texto, sonido, imagenes, animacion y videos a través del computador,
donde se pueden encontrar programas didacticos como juegos, material de
referencia sobre cualquier tema y apoyo de aprendizaje.

La integracion de los elementos de una presentacién multimedia permite mostrar
de forma creativa diferentes elementos educativos que generan interés por
conocer, comprender y relacionar conceptos nuevos con otros ya conocidos, un
educacion interactiva puede generar un plan de apoyo para estudiantes y
docentes donde se puedan utilizar programas que hagan participe los procesos
académicos, generen un desarrollo integral en el aula, sus componentes se logren
visualizar mas fondo y apoye los resultados evaluativos en la escuela.

El computador no es el Unico apoyo multimedia, también se encuentran las
camaras digitales, DVD, IPod, entre otros, los cuales son muy utilizados en la
actualidad por los estudiantes y generan gran interés y atraccién por las nuevas
innovaciones tecnoldgicas que estos presentan, pueden ser utilizados de forma
participativa en el aula de clase y no dejarlos solo como recurso recreativo.” Con el
uso y la aplicacion de las multimedia se lograra un mejor acercamiento y
entendimiento con los alumnos, desde luego la educacion sera fructifera”(Moreno
U. A., La multimedia y la educacion [video], 2008)
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Del mismo modo el Internet es un recurso didactico a nivel mundial ya que la
interconexién de diferentes computadoras en todo el mundo permite que se
genere un proceso de aprendizaje, con gran capacidad de generar conocimiento y
ofrecer informacion valiosa, sinembargo existe otro tipo de informacion que no
brinda resultados positivos y es ahi donde la escuela debe guiar los procesos
educativos en los estudiantes y permita obtener un recurso did4ctico y a su vez
ludico, es por ello que desde la infancia se debe guiar este proceso para que el
niflo esté preparado al recibir las nuevas innovaciones tecnologicas y las pueda
aplicar de forma positiva y sea complemento en su quehacer pedagogico.” La
basqueda de informacién en Internet proporciona a los alumnos un doble
beneficio. Ademas de la informacion que por si misma es valiosa, los alumnos
aprenden técnicas de busqueda y a discernir entre la informacion valiosa y la que
no lo es.(SIERRA VASQUEZ, 2001, pag. 19)”

Es considerado como un experto en el mundo de las nuevas tecnologias, afirma
qgue la computadora supone nuevas formas de aprender, parte de los postulados
piagetianos, entendiendo al sujeto como agente activo y constructivo del
aprendizaje. Afirma que la utilizacion adecuada de la computadora puede implicar
un cambio importante en los procesos de aprendizaje del nifio.

Sus innovaciones tecnoldgicas y su gran interés por mostrar sus teorias con base
a el aprendizaje por medio del ordenador lo han llevado a realizar varias pruebas
con nifios de determinadas edades, para asi apoyar su teoria y proceso cognitivo.

4.3 MARCO LEGAL

Los siguientes referentes legales permiten conocer y orientar con precision las
leyes y normas establecidas en educacion y el area de mateméticas e informatica
educativa en los procesos de aprendizaje de los nifios.

De acuerdo con lo establecido en la constitucién politica de Colombia, con
referencia a los derechos sociales, econémicos y culturales, se reglamenta el
derecho a la educacion, como la formacion integral del nifio y el mejoramiento de
Sus procesos cognitivos.

“Articulo 67”(CONSTITUCION POLITICA, 1991, pag. 30)La educacion es un
derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella
se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas bienes
y valores de la cultura.

La educacién formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la

paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el
mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para la proteccién del ambiente.
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El estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera
obligatoria entre los cinco y quince afios de edad y que comprendera como
minimo, un afio de preescolar y nueve de educacion basica.

La educacion seréa gratuita en las instituciones del Estado, son prejuicio del cobro
de derechos académicos a quienes puedan fragarlos.

Corresponde al estado regular y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la
educacioén con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por
la mejor formacion moral, intelectual y fisica de los educandos; garantizar el
adecuado cubrimiento y asegurar a los menores las condiciones necesarias para
Su acceso y permanencia en el sistema educativo.

La nacion y las entidades territoriales participaran en la direccion, financiacion y
administracion de los servicios educativos estatales, en los términos que sefalen
la Constitucion y la ley.

Se referencian los siguientes articulos, establecidos en la ley 115 de 1991, con el
fin de hacer énfasis en el derecho a la educacion de acuerdo a las necesidades
de los nifios y la sociedad, siendo participe de un aprendizaje participativo e
integral y una formacién permanente, del mismo modo establecer los objetivos
generales de la educacion béasica y los componentes de cada area.

“Articulo 1"(CONGRESO DE LA REPUBLICA, 1994, pag. 1)Objeto de la ley. La
educacién es un proceso de formacién permanente, personal, cultural y social que
se fundamenta en una concepcién integral de la persona humana, de su dignidad,
de sus derechos y de sus deberes.

La presente Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de la
Educacion que cumple una funcién social acorde con las necesidades e intereses
de las personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de
la Constitucion Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en
las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter
de servicio publico.

De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la
organizacion y la prestacién de la educacion formal en sus niveles preescolar,
basica (primaria y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y
jovenes en edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas
con limitaciones fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales,
y a personas que requieran rehabilitacion social.

La Educacion Superior es regulada por ley especial, excepto lo dispuesto en la
presente Ley.

“Articulo 20°(CONGRESO DE LA REPUBLICA, 1994, pag. 6) Objetivos generales
de la Educacién Basica. Son objetivos generales de la educacion basica:

a. Propiciar una formacion general mediante el acceso de manera critica y
creativa, al conocimiento cientifico, tecnolégico, artistico y humanistico y de sus
relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al
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educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculacion
con la sociedad y el trabajo;

b. Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir,
escuchar, hablar y expresarse correctamente;

c. Ampliar y profundizar en el razonamiento logico y analitico para la interpretacion
y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana;

d. Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional para consolidar
los valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la
tolerancia, la democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperacion y la
ayuda mutua;

e. Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la practica investigativa, y
f. Propiciar la formacion social, ética, moral y deméas valores del desarrollo
humano.

Se hace referencia al decreto 1860, para el desarrollo de las asignaturas, teniendo
en cuenta estrategias y métodos pedagdgicos en su implementacion y desarrollo
practico y vivencial.

‘ARTICULO 35”(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Decreto 1860, 1994).
Desarrollo de asignaturas. Las asignaturas tendran el contenido, la intensidad
horaria y la duracién que determine el proyecto educativo institucional, atendiendo
los lineamientos del presente Decreto y los que para su efecto expida el Ministerio
de Educacion Nacional.

En el desarrollo de una asignatura se deben aplicar estrategias y métodos
pedagdgicos activos y vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la
experimentacion, la préctica, el laboratorio, el taller de trabajo, la informética
educativa, el estudio personal y los demas elementos que contribuyan a un mejor
desarrollo cognitivo y a una mayor formacién de la capacidad critica, reflexiva y
analitica del educando.

Se hace referencia a la resolucion 2343, relacionada con los indicadores de logro
curriculares del area de matematicas y tecnologia e informatica.

“Indicadores de logros curriculares matematicas”(MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, Resolucion 2343, 1996)

e Compara, describe y cuantifica situaciones de la vida cotidiana, utilizando
con sentido numeros por lo menos de cinco cifras.

e Expresa ideas y situaciones que involucran conceptos matematicos
mediante lenguaje natural y representaciones fisicas, pictéricas, graficas,
simbdlicas y establece conexiones entre ellas.
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e |dentifica y clasifica fronteras y regiones de objetos en el plano y en el
espacio, reconoce en ellos formas y figuras a través de la imaginacion,
del dibujo o de la construccidn con materiales apropiados y caracteriza
triangulos, cuadros, rectangulos y circulos.

e Formula, analiza y resuelve problemas matematicos a partir de
situaciones cotidianas, considera diferentes caminos para resolverlos,
escoge el que considera mas apropiado, verifica y valora lo razonable de
los resultados.

e |dentifica en objetos y situaciones de su entorno las magnitudes de
longitud, volumen y capacidad; reconoce procesos de conservacion y
desarrolla procesos de medicién de dichas magnitudes, con patrones
arbitrarios y con algunos patrones estandarizados.

¢ Relaciona los algoritmos convencionales o propios con los conceptos
matematicos que los sustentan, identifica esquemas y patrones que le
permiten llegar a conclusiones.

e Explora y descubre propiedades interesantes y regularidades de los
nameros, efectta calculos con datos de la realidad y utiliza creativamente
materiales y medios.

“Indicadores de logros curriculares tecnologia e informatica’(MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, Resolucion 2343, 1996, pag. 8)

¢ l|dentifica y usa instrumentos tecnoldgicos de su entorno inmediato
constituidos por artefactos, sistemas y procesos, tales como sanitario-
cuarto de bafio-higiene.

e Emplea los instrumentos tecnoldgicos de su entorno inmediato de acuerdo
con la funcion tecnolégica propia de cada uno de ellos.

¢ Relaciona la funcién tecnoldgica de un artefacto dentro de un sistema,
como cuchillo-cortar y de un sistema dentro de un contexto, como cocina-
hogar.

¢ |dentifica en su entorno algunos problemas tecnol6gicos de la vida cotidiana
y propone soluciones.

e Consigue informacion en diversas fuentes y la organiza de acuerdo con sus
experiencias e intereses.

e Explica funciones de algunos artefactos tecnolégicos que utiliza a diario.

e Imagina, juega y experimenta con instrumentos tecnolédgicos de su entorno.

e Comunica sus ideas en forma escrita, oral, grafica o corporal, entre otras.



5. METODOLOGIA

5.1 TIPO DE INVESTIGACION
5.1.1 Investigacion Cuantitativa

Esta investigacion busca medir la informacion, describir y explicar con precision
los componentes y variables del estudio a realizar, se interesa por describir un
fenomeno social por medio de expresiones numericas, la realidad es concreta y
sus datos son objetivos, busca medir y predecir un efecto de acuerdo a la
situacion estudiada.

Presenta un analisis deductivo con criterios estadisticos de confiabilidad, donde
los hechos deben ser demostrables y verificables. “La visidon cuantitativa plantea
una perspectiva objetiva y dualista frente a lo observado, que se traduce en una
separacion total entre el observador y lo observado, a la vez que los hechos o
situaciones son independientes del contexto.”(ZAPATA, 2005, pag. 115)

Las caracteristicas que cumple la investigacion cuantitativa, segun Héctor Daniel
Lerma son:

1 Parte generalmente de un problema bien definido por el investigador

2 Parte de objetivos claramente definidos por el investigador

3. Se plantean hipétesis para ser verificadas o falseadas mediante pruebas empiricas

4 Cuando se plantean hip6tesis, estas pueden presentarse como proposiciones matematicas o
proposiciones que pueden facilmente ser convertidas en formulas matematicas que expresan relaciones
funcionales entre variables y se utilizan técnicas y estadisticas muy estructuradas para el andlisis de la
informacion.

5. Para una mejor explicacion de la relacion entre los hechos se controlan los factores de confusién.

6. Utiliza instrumentos para recoleccion de informacién y medicion de variables muy

EStI’UCtUI’adaS."(LERMA’ 2004, pég 37)

Esta investigacion se considera de tipo cuantitativo porque intenta comparar,
medir y explicar los resultados obtenidos en la aplicacion de software educativo en
el proceso de aprendizaje de la multiplicacion de un grupo de nifios, partiendo de
su conocimiento previo e identificando las variables para lograr explicar los
cambios que puedan generar, busca probar una hipotesis durante las etapas del
proceso.

5.2 METODO DE INVESTIGACION

El método de investigacion presenta un disefio cuasi-experimental cuyo objetivo
es comprobar el efecto de determinadas situaciones de investigacién, donde
estudia una intervencion por medio de un grupo control, se caracteriza por el
estudio de la variable de tratamiento, buscando establecer relacién de causalidad
entre las mismas. “Su estructura implica tanto la manipulacion de una o mas



variables  independientes como la medida de la(s) variable(s)
dependiente(s).(BALLUERKA & ANA ISABEL VERGARA, 2002, pag. 9)”

Es asi como el disefio cuasi-experimental permite utilizar un grupo control,
identificando las variables frente al concepto del proceso de aprendizaje de la
multiplicacion en nifios de grado segundo y otras variables relacionadas como la
aplicacion de software educativos, se puede realizar un estudio de causa-efecto
manteniendo un control constante del proceso realizado, donde es necesario
aplicar una prueba de entrada que arroje informacion previa al analisis de la
situacion. “Cuando se puede conformar un grupo control aleatoriamente, se
selecciona un grupo de comparacion con caracteristicas similares en tamano,
localizacidn, sexo, entre otras variables.”(LERMA, 2004, pag. 71)

5.3 POBLACION

El grupo de nifios seleccionado estudian en el Liceo Mayor Andino, ubicado en
Villa Alsacia, en la localidad de Kennedy, cursan el grado segundo, se encuentran
entre los 6 y 7 afios de edad, el grado esta compuesto por 30 nifios.

Se tomara un grupo control al cual se aplicara una prueba de entrada y se
continuara con la aplicacion del software educativo como estrategia didactica en el
aprendizaje de la multiplicacion, de igual forma de aplicar4 una prueba de salida
gue permita identificar los aspectos positivos y negativos de la investigacion.

5.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS

En la investigacion se asignara un grupo de estudiantes a los cuales se le aplicara
la estrategia didactica, es indispensable realizar una prueba de entrada y una
prueba de salida que ayude a determinar los factores positivos y negativos del
proceso de la implementado.

5.4.1 Grupo Control

Permite controlar los factores internos que hacen parte de la investigacion, que
puedan interferir entre las pruebas realizadas, por lo tanto debe existir dos grupos
a los que se pueda implementar el proceso pertinente.

En la investigacién es necesario contar con dos grupos ya que a uno de ellos se le
aplicara la estrategia didactica, este sera el grupo de estudio, donde se pretende
fortalecer el proceso de aprendizaje de la multiplicacién a través de la aplicacion
de software educativos, se debe controlar todos los factores que intervienes y
proporcionar un horario en el que se pueda implementar sin que se vea afectado o
pueda alterar el resultado, el grupo es aquel al que no se le aplicara la estrategia
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didactica, pero que servira de referencia para comparar los resultados obtenidos.
“El grupo control debe seleccionarse o formarse de manera que sea lo mas
comparable posible con el grupo en estudio, intentando que la Unica diferencia sea
la exposicion o tratamiento que reciba.”(MARTIN, 2003, pag. 206)

5.4.2 Prueba

La prueba es una evaluacion que permite identificar los conocimientos del
estudiante, en la investigacion cuantitativa se determina la prueba previa, que se
realiza antes de iniciar la investigacion y la prueba posterior que se realizara al
terminar la investigacion, la cual debe ser aplicada a los dos grupos seleccionados
para determinar la viabilidad de la aplicacion de la estrategia.

Los pasos que se deben seguir para utilizar este disefio son:
1. Asignar un grupo control
2. Realizar la prueba previa de la variable a cada grupo
3. Aplicar al grupo experimental el tratamiento
4. Realizar la prueba posterior de la variable a los dos grupos

“La diferencia en el papel del grupo control es un reflejo del tipo de pregunta que
se hizo originalmente”(NEIL, 1999, pag. 237)
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6. DIAGNOSTICO- PRUEBA DE ENTRADA

Para implementar la propuesta a la poblacion determinada, es necesario realizar
un diagnaostico en el que se determinen las caracteristicas del contexto y el sujeto
de estudio, de igual forma la descripcion de la prueba inicial y resultados obtenidos
de la misma.

6.1 CONTEXTO

El Liceo Mayor Andino, institucion donde se implementara la propuesta se
encuentra ubicado en la localidad de Kennedy, correspondiente a la zona octava
de la ciudad de Bogota, representa el 4.5 % del area total de la ciudad, se ubica
en el sector suroccidental de la ciudad, por el oriente limita con la Av. 68, por el
norte con el rio Fucha y la calle 13, por el sur con la autopista sur, el rio Tunjuelito
y la avenida calle 40 sur y por el occidente con Camino Osorio Bosa y el Municipio
de Mosquera, estd compuesta por dieciséis alcaldias menores 'y 328 barrios.

Cuenta con zonas residenciales, centros comerciales, centros recreativos, zona
industrial, grandes avenidas, hospitales, bibliotecas, escenarios culturales vy
entidades bancarias que determina un desarrollo urbanistico sobresaliente en las
tltimas décadas y se ve reflejado en el aumento de la poblacién.

La institucion se ubica en el barrio Villa Alsacia, es un sector donde predomina los
conjuntos residenciales y casas de familia, en sus vias principales se destaca gran
variedad de comercio, cuenta con espacios recreativos y deportivos, excelente
acceso de transporte por las avenidas Ciudad de Cali, Américas y Boyacd, es
estrato 3 y se evidencian a los alrededores varios colegios publicos y privados, la
poblacién en su mayoria son trabajadores y estudiantes.

El Liceo Mayor Andino es una institucion privada, que cuenta con 22 afios de
trayectoria en el sector, altamente conocida por la comunidad, ofrece los grados
desde preescolar hasta grado once, su énfasis es estimular y orientar en la
creacion de microempresas, su P.E.|I es basado en valores como eje principal en
la sociedad, cuenta aproximadamente con 1.100 estudiantes, se ubica en la
Diagonal 10B No 77-02, realiza diferentes actividades que generan la participacion
de sus estudiantes y la comunidad educativa en general, integrando todas las
areas de aprendizaje y utilizando una metodologia con base en la teoria de
aprendizaje significativo de David Paul Ausubel, que contempla la relacion de
conocimientos nuevos con los anteriormente adquiridos.
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6.2 CARACTERISTICAS DEL SUJETO DE ESTUDIO

La implementacion de la propuesta se aplicara a los nifios del grado 2° C del Liceo
Mayor Andino, se encuentran entre los 6 y 7 afios de edad, en total son 31 nifios,
de los cuales 11 son niflas y 20 son nifios, es un grupo muy alegre, dinamico y
creativo, disfrutan mucho de actividades grupales y recreativas, se socializan con
sus compafieros proyectando valores como respeto, tolerancia, amistad y
solidaridad.

A través de sus experiencias construyen su propio aprendizaje, siendo el lenguaje
un factor fundamental para relacionarse con los demas, lo cual permite
socializarse de manera integral en un ambiente ludico y educativo, contribuyendo
en su formacion integral, la institucion propicia métodos educativos de interés,
como el juego y la experimentacién para fortalecer su desarrollo.” El desarrollo
cognoscitivo, el mejoramiento del conocimiento sociolinguistico y las
oportunidades de comunicarse con hermanos y compafieros inmaduros en el
aspecto linguistico son factores que contribuyen a la adquisicion de las habilidades
comunicativas.”(REED, 2007, pag. 418)

En el proceso pedagdgico infantil se enfatiza la importancia del juego y la
interaccidn socialen los procesos de aprendizaje, se evidencia que cada nifio
actla de acuerdo a su personalidad, algunos son mas espontdneos que otros,
algunos se expresan de manera libre y espontanea, otros son mas callados y
timidos y cada uno responde a sus intereses de acuerdo a su propia identidad y
motivacion.” Gardner, al igual que Montessori defiende que el patrén de desarrollo
individual es distinto para cada individuo; esto significa que en la ensefianza hay
que partir de los intereses y motivaciones de los alumnos, lo cual propicia el
aprendizaje autbnomo, constructivo y significativo.”(FERRANDIZ, 2005, pag. 112)

El proceso de aprendizaje de los nifios es acorde a su edad, se ubican en la etapa
de operaciones concretas donde el nifio aprende rapidamente y le permite
organizar y modificar imagenes y simbolos para llegar a una conclusién logica,
logran clasificar, ordenar y seriar mentalmente diferentes situaciones de acuerdo a
un patron establecido, asi como también lograr negar mentalmente cambios o
alteraciones en la realidad y a su vez comprender mejor las operaciones logicas
matematicas.” Una caracteristica importante del pensamiento basado en
operaciones concretas consiste en entender mejor las relaciones cuantitativas y la
l6gica relacional.”(REED, 2007, pag. 267)



6.3 RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA

De acuerdo a las variables establecidas se disefia una prueba inicial que permita
identificar fortalezas y debilidades en el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion, teniendo en cuenta la variable dependiente de la investigacion
equivalente al aprendizaje de la multiplicacién se establecen conceptos propios y
pasos basicos para su desarrollo como completar una secuencia con un patron
establecido, sumas abreviadas, tablas de multiplicar y procedimiento de
multiplicacion por una cifra, por medio de esta aplicacion se lograra determinar los
aspectos a fortalecer y las actividades establecidas para aplicar teniendo en
cuenta la variable independiente que corresponde a el software educativo, el cual
tendrd como objetivo afianzar las falencias encontradas.

La prueba fue aplicada a 27 nifios del grado segundo de primaria, cada uno de los
puntos establecidos se define y a su vez se describe el resultado y las tendencias
encontradas.

6.3.1 Completar la secuencia

Se establece la secuencia en la prueba de entrada con el fin de valorar la
interpretacion del nifio frente a los patrones establecidos y la continuidad que
proporcione de acuerdo al andlisis presentado.

La secuencia permite determinar la agilidad mental que tenga el nifio para
completar el ejercicio de acuerdo a un patron establecido o situacion que se repite,
permite de tal modo “A un conjunto de numeros colocados ordenadamente se le
llama secuencia numérica.”(MARTIN D. M., 2004, pag. 38). De acuerdo a los
patrones utilizados el nifio tendra diferentes opciones de continuar con la
construccion de la secuencia indicada.

APROBARON | APROBARON
EJERCICIOS 3 2 APROBARON 1 | NO APROBO TOTAL
3 10 2 15 0 27
37% 7% 56% 0% 100%
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Completar secuencia

m Aprobaron 3

0%

mAprobaron 2

Aprobaron 1

56%

De acuerdo a los resultados obtenidos se evidencia que el 56 % de la poblacion
no completo los ejercicios correspondientes a secuencia, los cuales eran
establecidos por patrones en numeros de diferente cantidad y cuya secuencia
correspondia al agregar un numero determinado, el 7% realizé parte de la
actividad y el 37% completo los ejercicios asignados.

6.3.2 Sumas abreviadas

Teniendo en cuenta que el conocimiento de la adicion y su adecuado
procedimiento se integra en el proceso de la multiplicacién y contribuye a su
interpretacion y que es de vital importancia que el nifio tenga claro cada una de
las estructuras simbdlicas y procedimentales para el desarrollo continuo de la
ensefianza, se establecen una serie de ejercicios de suma abreviada que permite
determinar el adecuado procedimiento. “Quienes opinan, en cambio, que la
multiplicacion es una operacién mas compleja que la adicién, que integra a esta,
pero que es mas amplia y abstracta, también suelen interpretar su aprendizaje
como un proceso en el que intervienen bastantes mas factores que la asociacion y
la retencion de rutinas.”(ALCALA, 2002, pag. 34)

NO
EJERCICIOS | APROBARON 6 | APROBARON 5 APROBARON 4 APROBARON 3 APROBO 1 APROBO TOTAL
6 8 8 2 3 1 5 27
30% 30% 7% 11% 4% 19% 100%
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Sumas abreviadas

m Aprobaron 6
m Aprobaron S

@ Aprobaron 4

W Aprobaron 3

m Aprobaron 1

M No aprobo

Los resultados obtenidos determinan una tendencia positiva en el desarrollo de
sumas abreviadas, ya que el 30% de los nifios desarrollo de forma apropiada los
ejercicios, que correspondian a sumar la cantidad establecida, donde se repetia el
numero varias veces, el otro 30% obtuvo un resultado favorable ya que solo
fallaron en 1 ejercicio, el 7% cometio algunos errores en las respuestas, el 11% de
los nifios tan solo aprobaron 3 ejercicios y el 4% solo aprob6 una de las seis
asignadas y el 19% no aprobd ninguna.

6.3.2 Tablas de multiplicar

El aprendizaje de las tablas de multiplicar muestra un poco dificultad para el nifio
ya que la organizacion mental de las secuencias establecidas puede llegar a ser
extensa y logra confundir el resultado, en vez de ser una ayuda para facilitar el
proceso de la multiplicacién, pueden convertirse en un obstaculo para su
desarrollo, por tal motivo, en la prueba se dan diferentes opciones que permiten
medir el conocimiento de las mismas. “Si las tablas, sean de simple o de doble
entrada, son organizaciones sintéticas de complejos procesos, no deben
convertirse en meros recitados memoristicos, ni en autismos sin significacion, sino
en la natural sintesis de ricos analisis previos que permitan descubrir la armonia
de las estructuras matematicas y faciliten las operaciones posteriores.”(REY,
1996, pag. 25)

EJERCICIOS | APROBARON 12 | APROBARON 11 | APROBARON 10 APROBARON 9 APROBARON 8 | NO APROBO | TOTAL
12 14 3 5 2 2 1 27
52% 11% 19% 7% 7% 4% 100%
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Tablas de multiplicar

4%

m Aprobaron 13
m Aprobaron 11|
m Aprobaron 10
B Aprobaron 9

B Aprobaron 8

m Mo aprobo

Los resultados muestran una alta tendencia en la realizacion de los ejercicios de
las tablas de multiplicar, que correspondia en escribir la respuesta correcta de la
tabla de multiplicacion que se daba, el 52% de los nifios completaron los ejercicios
establecidos en la prueba, el 11% solo falld6 en una respuesta, el 19% fall6 en dos
respuestas, el 7% de los nifios aprobaron 9 ejercicios, el otro 7% aprobaron 8
ejercicios y el 4% de los nifios no aprobd ningun ejercicio de tablas de multiplicar.

6.3.3 Multiplicaciones por una cifra

El procedimiento del desarrollo de la multiplicacion es diferente al de las
operaciones de adicion y sustraccion conocidas previamente por el nifio, tiene
caracteristicas, propiedades y estructura que se puede representar en situaciones
diversas, en la prueba de entrada se pretende hacer una valoracion sobre la
claridad del concepto y los procedimientos utilizados en cada situacién.” Si bien
las acciones de repetir sumando o restando subyacen en el sistema y permiten
ingresar en estas estructuras posicionales, son la multiplicacion y la division las
que expresan claramente esas relaciones.”(REY, 1996, pag. 23)

EJERCICIOS | APROBARON 4 | APROBARON 3 APROBARON 2 APROBARON 1 NO APROBO TOTAL
4 8 9 6 2 2 27
30% 33% 22% 7% 7% 100%
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Multiplicaciones por una cifra

m Aprobaron 4
m Aprobaron 3

W Aprobaron 2
B Aprobaron 1

B Mo aprobo

Los resultados evidencian un porcentaje sobresaliente en la realizacion de
multiplicaciones por una cifra, ya que conocen su procedimiento y tienen en
cuenta los pasos establecidos para cada ejercicio, el 30% de los nifios realizaron
todas las multiplicaciones por una cifra sin errores, el 33% aprobaron 3 ejercicios
de los 4 establecidos, el 22% aprobaron 2 ejercicios, el 7% aprobd un ejercicio y el
otro 7% no aprob6 ninguna de las multiplicaciones asignadas.

El grupo 2°C del Liceo Mayor Andino, al cual se le aplicé la prueba presenta mayor
fortaleza en las tablas de multiplicar, ya que en la actividad aplicada, se evidencia
el conocimiento del concepto, seguido de multiplicaciones, donde aplican el
procedimiento correctamente, también se muestra un nivel medio en sumas
abreviadas, ya que al relacionarla con la multiplicacion, confunden el resultado y
se evidencia una tendencia negativa en secuencias, ya que no siguen el patron
establecido de forma adecuada.
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7. PRUEBA DE MEJORAMIENTO
7.1 FUNDAMENTOS

Para la implementacién del proyecto de investigacion, se recopilaron diferente
software educativo, existente en internet de uso libre, que tuvieran como objetivo
principal fortalecer algunos conceptos establecidos para el aprendizaje de la
multiplicacion.

7.1.1 Uso del computador

El primer taller aplicado para la puesta en marcha del proyecto, es referente al uso
del computador, teniendo en cuenta parametros importantes tales como, prenderlo
adecuadamente, utilizar mouse y teclado de manera correcta, ingresar a internet y
a su vez a paginas indicadas, para asi identificar fortalezas y debilidades en su
uso y evidenciar si es viable la implementacion de la investigacion en el grupo.

7.1.2 Secuencia

Para la prueba de secuencia se utilizd un software educativo, relacionado con
secuencias, donde su objetivo consiste en completar una serie de secuencias con
un patrén establecido, dando a su vez las indicaciones especificas para su
utilizacién, el programa aplicado se utilizé de la pagina de internet llamada juegos
didacticos de légica, donde se encuentran diferentes espacios para que los nifios
logren desarrollar diferentes actividades y permita realizar de una manera ludica y
didactica diferentes ejercicios matematicos, ademas se da de forma clara la
explicacion de la actividad. “Piensa como sigue la serie de figuras y escoge la
opciodn correcta”.(MARTINEZ, 2004)

7.1.3 Sumas abreviadas

Para la prueba de sumas abreviadas se utiliza el software encontrado en google
como juegos didacticos de logica, donde aparece juegos educativos por grados, la
pagina se encuentra en ingles por lo tanto se da al nifilo las indicaciones
pertinentes antes de ser utilizado, ademas cuenta con ayuda de imagenes en el
procedimiento de las sumas y él nifio puede observar al inicio por medio de
ejemplos las indicaciones que permiten desarrollar con mas exactitud los
ejercicios.“Las habilidades se organizan en categorias y se puede mover el
puntero del mouse, sobre cualquier habilidad para ver un ejemplo de
pregunta.”(MISHKIN, 1998)



7.1.4 Tablas de multiplicacion

Para la aplicacion del taller sobre tablas de multiplicacion se utiliza el software
encontrado en internet, donde aparece con el nombre de descargas mates
divertidas, cuyo principal objetivo consiste en repasar y practicar las tablas de
multiplicar del 2 al 9, resolviendo diferentes ejercicios que permitan al nifio
participar de forma activa en su desarrollo, corregir sus errores y fortalecer sus
debilidades.

Al entrar a la pagina indicada se encontraran diferentes programas a los cuales se
pude acceder de forma gratuita, se puede descargar la aplicacion o entrar
directamente a la pagina para desarrollar la actividad.” Un objetivo fundamental del
aprendizaje es el conocimiento correcto de las tablas de multiplicar. Este recurso
creado por Carlos Abarca intenta que los alumnos de primaria, desde 2° a 5° nivel,
se ejerciten en este aprendizaje.” (ABARCA, 2014)

7.1.5 Multiplicacién por una y dos cifras

Para la aplicacion del taller se utiliza un programa didactico que ofrece actividades
de multiplicacion por una y dos cifras, al entrar a internet se busca por
multiplicacion por una cifra y se da click en la aplicacion aprenden a multiplicar, se
da nuevamente click en practicar y alli se escribe los digitos por los cuales se
desea realizar la multiplicacién, alli mismo se dan las indicaciones para que el nifio
comprenda muy fécil la actividad, cuando coloca un niumero que no corresponda,
brinda una ayuda con las tablas de multiplicar para una mayor comprension. “En
estas paginas se mostraran sencillos juegos y breves lecciones en las que se
ensefaran las principales operaciones aritméticas, para aprender a sumar, restar,
multiplicar y dividir con nimeros enteros y con fracciones”.(EDUCA, 2014)

7.2 TALLERES

Los talleres utilizados para el plan de mejoramiento del proyecto en marcha son
los siguientes:
1. Uso del computador

Aplicacion de software de secuencia

Aplicacion de software de sumas abreviadas
Aplicacion de software de tablas de multiplicar
Aplicacion de software de multiplicacion por una cifra
Aplicacion de software multiplicacion por dos cifras

o gk wh

Con la aplicacion de estos talleres se busca fortalecer el proceso de aprendizaje
de la multiplicacion en nifilos de grado segundo del Liceo Mayor Andino.
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7.3 ESTRUCTURA DE LOS TALLERES
7.3.1 Uso del computador

Nombre: Taller de instrucciones

Logro:

Conocer las funciones basicas para el uso del computador y la aplicacion de los
diferentes software educativos.

Indicadores de logro:

e I|dentifica el uso adecuado del computador y sus funciones basicas.

e Conoce diferentes espacios del computador y la forma clara y apropiada de
navegar por la red

e Utiliza un software educativo ludico que le permita manejar el computador
con mayor familiaridad e interés.

Desarrollo de la actividad:

Se desplazara el grupo de nifios hacia la sala de informatica, cada uno se sentara
en frente de un computador y realizara los pasos indicados:

e Prenderlo
Dar un recorrido por los diferentes espacios de la pantalla
Utilizar el Mouse y el teclado para ingresar a los diferentes programas
Navegar por Internet
Entrar a una péagina http://wWww.vedogue.com/juegos/muevelamano.html para
lograr acercar al nifio en la utilizacion de software educativo.

Recursos:
e Computador
e Guia No 1 para estudiantes y docentes ( Ver anexo)

Evaluacion:
Se realizard una valoracién a través de la observacion para identificar fortalezas y

debilidades en el grupo sobre el manejo del computador, teniendo en cuenta 5
items que a su vez se valoraran con una escala de 1 a 5.
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7.3.2 Secuencia
Nombre: Aplicacion de software de secuencia
Logro:

Desarrollara actividades que motiven y fortalezcan el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion a través de un software educativo.

Indicadores de logro

e Desarrolla actividades de completar secuencias, por medio de la
recopilacion de un software educativo.

e Fomenta el interés por el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través
del software educativo.

e Complementa el aprendizaje de la multiplicacion con el desarrollo de juegos

interactivos.
e Participa en la construccién de su propio aprendizaje a través de juegos
interactivos.
Actividad:

Se explicara al grupo de nifios, el software educativo que fortalece el proceso de
continuidad de secuencias de acuerdo a un patron establecido, se da las
indicaciones y la forma de resolverlo paso:

1. Abrir el software y darle inicio

2. comprender el sentido del juego

3. Buscar en el juego las respuestas adecuadas

La actividad se desarrollara en la sala de informatica, alli se iniciara por prender el
computador e ingresar a internet, luego se indicara buscar en el navegador
google, juegos didacticos de
|6gica, http://www.dibujosparapintar.com/juegos_ed_logica.htmi#pop-up, dar click e
ingresar a la pagina, alli se dara click en el software correspondiente a secuencias,
donde se dan las instrucciones a seguir para su desarrollo.

El juego esta disefiado para encontrar la respuesta de una secuencia y encontrar
las opciones apropiadas.

Recursos:
e Computador
e Internet

e Guia No 2 para estudiantes y docentes ( Ver anexo)
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Evaluacion:

Para la evaluacion de la actividad se tomaran como referencia cinco items
relacionados con la actividad y se dard una escala valorativa de 1 a 5 para medir
el proceso del nifio en el desarrollo de la actividad, de igual forma se realizara una
observacion constante, para evidenciar dudas y motivacion frente a la actividad.

7.3.3 Sumas abreviadas
Nombre: Aplicacion software educativo
Logro:

Realizara sumas abreviadas con diferentes cantidades y repeticion de diversos
nameros que fortalezca el calculo mental, utilizando el software educativo.

Indicadores de logro
e Resuelve sumas abreviadas con diferentes cantidades por medio del
software educativo.
e Muestra interés y agilidad al resolver las sumas abreviadas
e Completa de manera completa y satisfactoria la actividad.

Actividad:
Se darén los pasos a seguir para ingresar al software educativo y el desarrollo del

mismo, se dara un limite de tiempo para culminar con la actividad y completar los
ejercicios. http://www.vedogue.com/juegos/granja-matematicas.html

Evaluacion:

Se realizara una observacién constante, para evidenciar la claridad de los
procesos del concepto manejado y el interés mostrado por el software, se dara
una escala valorativa de 1 a 5 para evaluar los resultados obtenidos en los puntos
desarrollados.

7.3.4 Tablas de multiplicar

Nombre: Aplicacion software Educativo

Logro:
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Desarrollara actividades que motiven y fortalezcan el proceso de aprendizaje de
las tablas de multiplicar a través de un software educativo.
Indicadores de logro:
e Fomenta el interés por el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través
del software educativo.
e Complementa el aprendizaje de la multiplicacién con el desarrollo de juegos

interactivos.
e Participa en la construccion de su propio aprendizaje a través de juegos
interactivos.
Actividad:

Se explicara al grupo de nifios, el software educativo que fortalece el proceso de
aprendizaje de las tablas de multiplicar, se da las indicaciones y la forma de
resolverlo paso:

4. Abrir el software y darle inicio

5. comprender el sentido del juego

6. Buscar en el juego las respuestas adecuadas

El juego esta disefiado para encontrar la respuesta de una tabla de multiplicar y
seleccionar la indicada, uniéndola con una linea, si la respuesta no es correcta la
linea no se traza en el lugar y se debe continuar hasta encontrarlas todas, tiene
como fin hacer un repaso visual y memoristico de las tablas de multiplicar, a través
del juego interactivo.
http://www.cyberkidzjuegos.com/cyberkidz/juegos.php?groep=4&vak=rekenen

Evaluacion:

El proceso de evaluacion se llevard a cabo por medio de la observacion y
conducta del nifio frente a la actividad y teniendo en cuenta un porcentaje por
cada punto trabajado en la prueba.

7.3.5 Multiplicacién por una cifra

Nombre: Aplicacion software educativo

Logro:

Realizara ejercicios de multiplicacién por una cifra, estableciendo relacién entre la
guia y el software educativo
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Indicador de logro:

e Realiza un taller escrito sobre multiplicaciones de una cifra

e Desarrolla un ejercicio de multiplicaciones de unacifra a través de un
software educativo

e Establece relacion entre las herramientas utilizadas para el aprendizaje y
fortalecimiento de la multiplicacion.

Actividad:

Se realizara una guia con ejercicios de multiplicaciones de una cifra, luego se
ubicaran en la sala de informatica y realizaran una actividad similar pero por medio
de un software educativo, tiene como fin establecer el grado de interés que
muestra el nifio en el desarrollo de cada una de las actividades.
http://Www.munhdoprimaria.com/juegos-matematiCas/juegos-numeros-

multipliCar-sumas-restas-20-primaria

Evaluacion:

La evaluacion se realizara por medio de la valoracion de la guia y el desarrollo del
juego interactivo y a travées de la observacion, se dara una escala valorativa de 1 a
5 teniendo en cuenta el grado de interés mostrado.

7.3.6 Multiplicacién por dos cifras

Nombre: Aplicacion software educativo

Logro:

Identificara el procedimiento adecuado para el desarrollo de multiplicaciones por
dos cifras, a través de la aplicacion del software educativo.

Indicadores de logro:

e Resuelve multiplicaciones de dos cifras a través de un software educativo

e Comprende el procedimiento adecuado para resolver multiplicaciones de
dos cifras

e Muestra agilidad al resolver las multiplicaciones de dos cifras

Actividad:
Se daran las indicaciones y pasos a seguir para la utilizacion del software

educativo, sobre multiplicaciones de 3 cifras, se explicara el procedimiento a
seguir y se dara un limite de tiempo para su
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solucién.http://www.elabueloeduca.com/aprender/matematicas/multiplicar/multiplic
ar.html

Evaluacion:

Se observara las reacciones del nifio con el desarrollo de la actividad y la
seguridad y confianza que muestre, se proporcionara para cada punto intervenido
en la actividad una escala valorativa de 1 a 5 para evidenciar los porcentajes
positivos 0 negativos.

8. RESULTADO TALLERES

8.1 RESULTADO APLICACION TALLER NO 1

8.1.1 Conocimiento del computador

La siguiente prueba se realiza para identificar las fortalezas o debilidades en el
uso del computador del nifio y a su vez verificar si es viable la implementacion de
la investigacion.

Los items utilizados en la prueba fueron los siguientes:
Prende el computador apropiadamente

Maneja el mouse correctamente
Conoce la funcion del teclado

Sabe ingresar a internet

Sabe buscar la informacion en internet

akrwnhE

Los talleres se aplicaron a 15 nifios, los cuales fueron elegidos aleatoriamente y su
distribucion en la sala de informética fue de acuerdo al orden en que entraban,
dandole a cada uno un computador, con acceso a internet para visualizar cada
uno de los items utilizados en la aplicacion del taller.

Cada uno de los items fue evaluado por una escala valorativa de 1 a 5, por medio
de la observacion del desarrollo de cada proceso y la forma de ejecutarlo.

1. Prende el computador apropiadamente
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TOTAL NINOS 15 |

Prende el computador apmpiadamerltj
NINOS 1 2 34| s
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
B 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 1] 0 1] 3 12
20% B0%
100%

Prende el computador

m E=cala valorativa 5

m Ezcala valorativa 4
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De acuerdo a la grafica anterior se evidencia que el 20% de los nifios muestran
alguna debilidad al prender el computador de manera apropiada, ya que no
realizan el seguimiento pertinente para encenderlo, como empezar por la CPU y
luego proseguir con la pantalla, esperar mientras se cargan los programas o
impacientarse al no abrirse el navegador de internet, el computador es un
elemento muy motivante para ellos y desean manipularlo de manera rapida y sin el
seguimiento adecuado, sin embargo el 80% de los nifios, realiza el debido proceso
al encenderlo de manera pausada y con precaucion, son aquellos que
generalmente tienen en sus casas un computador y han aprendido por medio de
sus padres su uso adecuado.

2. Maneja el mouse correctamente

NINOS 1 2 3| a

[

(5= =< I O = T Y Y Y =N T Y

=
=]

=
=

[
%]

[
o5}

=
£

e Y e e R R

[
(%21

Total 0 0 0 0 15
100%
100%
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Manejo del mouse

m E=zcala walorativa 3

De acuerdo a la grafica anterior se evidencia que el 100% de los nifios dan un uso
adecuado al mouse, conocen la funcidbn que este imparte y la importancia que
tiene en el uso del computador, ya que a través de él pueden llegar a los
diferentes programas o abrir las paginas a la que se dirijan al ingresar a internet,
tienen claridad que hace parte fundamental del computador y que gracias a este
su pueden realizar las diferentes actividades requeridas en el uso del computador.

3. Conoce la funcion del teclado

Conoce la funcion del teclado
NINOS 1 2 3 4] 5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
] 1
7 1
8 1
9 1
10
11
12 1
13
14
15
Total 0 0 2 6 7
13% 40% 48%
100%



Funcion del teclado

m Motavalorativa 3
mMota valorativa 4

Mota valorativa 5

47%

De acuerdo con la grafica anterior se evidencia que uso del teclado no es muy
claro para el 13% de los nifios, ya que no conocen la funcién de algunas teclas
como enter, mayuscula, suprimir o se debe ayudar a escribir de forma apropiada
algunas palabras, sin embargo el 40% tarda en encontrar algunas teclas, pero a
Su vez muestra una gran motivacion y dedicacion al hacer uso de este,
permitiendo asi desarrollar la actividad con éxito, el 47% muestra seguridad y
confianza al manejar el teclado y conoce la funcién que ejerce cada tecla y la
importancia que este tiene en cada una de las actividades realizadas con el
computador.

4. Sabe ingresar a internet

Ssbeingresar s internst

NIMOS 12 3 a 5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
7 1
a 1
9 1
10 1
11
12 1
13
14 1
15
Total ol o o 2 13
13% 87%
100%
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Ingreso a internet

mNota valorativa 4

mMNota valorativa 5

La grafica anterior muestra que el 87% de los nifios conocen la forma de acceder
desde el computador a internet e interpretan el icono correspondiente que los lleva
a navegar y a ingresar a las diferentes paginas que alli se encuentran, sin
embrago el 13% no encuentra agilmente el icono para ingresar a internet y al no
verlo en el escritorio pregunta como hacerlo, sin embrago al mostrarle otra opcion
de busqueda reconoce la imagen que lo lleva a navegar por internet y el
navegador correspondiente.

5. Sabe buscar la informacién en internet

Zabe buscarinformacion en internet
NINOS 1 2 3 4 5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
7 1
B 1
E
10
11
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 0 0 2 9 4
13% 60% 27%
100%
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Informacion en internet

m Notavalorativa 3
H Motavalorativa 4

Mota valorativa 5

La grafica anterior indica que el 60% de los nifios saben ingresar a internet de
manera apropiada, siguen las instrucciones del proceso, pero tardan un poco en
encontrar el link que permite ingresar a la pagina indicada, el 13% de los nifios,
muestra inseguridad al ingresar a internet y buscar la informacion solicitada y el
27% muestra seguridad, confianza y comprension del uso apropiado del internet y
del proceso realizado para el desarrollo de la actividad encontrada en internet.

8.2 RESULTADO APLICACION TALLER NO 2

8.2.1 Aplicacion software de secuencia

La aplicacion del taller tiene como objetivo desarrollar una actividad relacionada
con completar secuencias de acuerdo a un patrén establecido.
Los items utilizados para evaluar el taller fueron los siguientes:

Busca en internet la pagina indicada de secuencias
Abre la ventana correspondiente del software
Desarrolla el ejercicio

4. Completa todas las series sin errores

wnN e

Cada uno de los items fue evaluado por una escala valorativa de 1 a 5, donde 1 es
la nota minima y 5 es la maxima, se evaluara por medio de la observacion del
desarrollo de cada proceso y la forma de ejecutarlo.
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1. Busca en internet la pagina indicada de secuencias

TOTAL MINOS 15
Busca en internet la pagina indicada
NINOS 1 2 3| a 5
1 1
2 1
3 1
i | 1
5 1
il 1
r 1
3 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 0 0 1 3 9
6% 34% o0%
100%

Busca en internet

m Escala valorativa 3

B Ezcals valorativa 4

Escala walorativa 5

60%

68




De acuerdo con la gréafica anterior se evidencia que el 60% de los nifios busca la
pagina de secuencias en el navegador de internet, sin inconveniente alguno, ya
gue conocen con claridad el uso del computador, el internet y el funcionamiento de
ingresar a las diferentes paginas que alli se encuentran, el 34% de los nifios, no
esta seguro de la pagina solicitada, por lo tanto pregunta antes de dar click en el
link, ya que salen muchos resultados que pueden causarle dificultad de encontrar
la apropiada, asi se den las indicaciones necesarias y el 6% de los nifios, muestra
dificultad en ingresar a internet y encontrar la pagina solicitada, asi que requiere
una mayor orientacion en el proceso, se debe mostrar cual es la pagina solicitada
y de forma mas personalizada guiar la actividad.

2. Abre la ventana correspondiente del software

Abre la ventana correspondiente k
NINOS 1 2 34]s
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
i 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 0 0 2 4 9
14% 26% 60%
100%

Abrela ventana del programa

m Escalavalarativa 3
m Escalavalorativa 4

Escalawalorativa &

60%




La gréfica anterior muestra que el 60% de los nifios abre correctamente el
programa de secuencias encontrado en la pagina de internet suministrada, el 26%
de los nifios entra a la pagina solicitada pero duda al ingresar al programa que se
encuentra al inicio de la pagina y revisa otros aspectos que alli se evidencia,
haciendo caso omiso a la orientacion inicial que se referia a dar click en la pagina
juegos de logica y abrir el primer programa correspondiente a series y el 14% de
los niflos tarda mas tiempo en encontrar el link solicitado y encontrar el programa
de series solicitado.

3. Desarrolla el ejercicio

N”;;IDS Deszarrolla el ejercicio
1 1 2 3l 4 5
2
3
il
5
6 1
7 1
a 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 1
0 0 0 8 7
53% 47%

100%
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Desarrolla el ejercicio

B Escala valorativa 4

B Excala valorativa 5

De acuerdo con la grafica anterior se evidencia que el 53% de los nifios desarrolla
el ejercicio con algunos inconvenientes, como el uso inadecuado del mouse o0 no
hay comprension exacta sobre el sentido de la actividad, teniendo en cuenta que
antes de iniciarla se hizo una explicacion verbal, solo hasta explicarla utilizando el
mouse como elemento indispensable en el desarrollo de la actividad del
computador de cada uno de los nifios, se comprende el objetivo de la actividad
con claridad, el 47% de los nifios muestra comprension inmediata del sentido de la
actividad y lo que debe hacer para su desarrollo, comprendiendo que el uso del

mouse es fundamental para la actividad.

4. Completa todas las series sin errores

MIMNOS Completa todas las series

1 1 2 3l 4 5
2 1
3 1
i | 1
5 1
il 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1

Total 1

0 0 5 5 5

33% 33% 4%
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Completa series

mEscala valorativa 4

pEscalawvalorativa 4

Escala valarativa 3

La grafica anterior representa que el 33% de los nifios, comete varios errores en el
desarrollo de la actividad y no completa todas las series, teniendo en cuenta que
tiene varias opciones para ser completado, otro 33% del grupo, también comete
repetidamente errores, pero logra completar toda la actividad y el 34% de los nifios
comete pequefios errores, sin embargo completa todas las series y desarrolla toda
la actividad con agilidad y seguridad.

La actividad realizada con los estudiantes del grado 2C con el computador y el
programa de secuencias, mostro un alto grado de motivacién y dedicacion en su
desemperio, igualmente se preocupaban por realizar la actividad y al encontrar
errores lo seguian intentando hasta encontrar la solucion, el tiempo limite para el
desarrollo de la actividad fue de 20 minutos.

8.3 RESULTADO TALLER NO 3
8.3.1 Aplicacion software sumas abreviadas

La actividad tiene como objetivo agrupar cantidades de imagenes en conjuntos,
donde se encontraran varios grupos con cantidades diferentes y el nifio debera a
su vez convertirlas en una multiplicacion y asi determinar que al sumar varias
cantidades repetidamente, también logra llegar a la multiplicacién.

Para la actividad se determinaron los siguientes items para evaluar la actividad:

Encuentra y entra al programa sefialado

Comprende el ejercicio y los pasos para su desarrollo
Agrupa cantidades y las transforma en multiplicacion
Completa la actividad sin cometer errores

N
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5. Muestra interés y entusiasmo por la actividad

Los talleres son aplicados a los mismos 15 nifios que se designaron desde el
inicio, lo que permite llevar un seguimiento de los talleres implementados y
posteriormente comparar resultados.

Cada item se evallua con una escala valorativa de 1 a 5, donde 1 es la nota
minima y 5 es la nota maxima.

1. Encuentra y entra al programa sefialado
TOTAL NINOS
15
Encuentra y entra al
programa indicado
NINOS 1 2 3| 4 5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 0/ 0|0 15| 0
100%
100%
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Encuentra el programa

- Escala walorativa 4

De acuerdo a la gréafica anterior se evidencia que el 100% de los nifios mostraron
alguna dificultad en encontrar la pagina y el programa establecido en internet,
debido a la gran variedad de programas existentes en la red, sin embrago con las
palabras claves, la orientacién y explicacién de los pasos a seguir se da un inicio
adecuado a la actividad.

2. Comprende el ejercicio y los pasos para su desarrollo
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TABLA DE DATOS

Comprende el ejercicioy los pasos
NINOS 1 2 3/ a | s
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
i) 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 0 0 1 = 9
6% 34% 60%

Comprende el ejercicio

m Ezcala valorativa 3
m Ezcala valorativa 4

Escala valorstiva 5

60%

La grafica muestra que el 60% de los nifios comprende el ejercicio perfectamente
en la primera indicacién y orientacion dada y da inicio a su desarrollo, mostrando
seguridad, confianza en si mismo y muestra agrado al desarrollarlo, el 34% de los
nifos pregunta algunos de los pasos que se indicaron y la forma adecuada de
resolverlo, ya que se evidencia mucha informacion en la pagina y causa confusion
y el 6% de los nifios muestra dificultad en el desarrollo de la actividad, ya que
pregunta en varias ocasiones cada uno de los pasos indicados inicialmente, no se
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ve claridad en el desarrollo de la actividad, muestra inseguridad al realizarla y
comete errores en el proceso.

3. Agrupa cantidades y las transforma en multiplicacion
NlﬁOS Agrupa cantidades y la=s transforma
1 1 2 3l 4 3
2 1
3 1
4 1
5 1
b 1
7 1
& 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 1
0 o o 5 10
34% 66%

Agrupa cantidades

m E=cala valorativa 4

m Ezcala valorativa 5

La gréfica anterior evidencia que el 66% de los nifios resuelven el ejercicio,
agrupando cantidades y convirtiéndolas en multiplicacion a su vez resolviéndolas
con la suma de imagenes, de una forma adecuada y positiva, el 34% de los nifios
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comete algunos errores en el desarrollo de la actividad, ya que la agrupacion no
correspondia a la multiplicacion y era necesario repetirla varias veces.

4. Completa la actividad sin cometer errores
NINOS Completa |a actividad sin Errl::-resl
1 1 2 3| a4/|s
2 1
3 1
a 1
5 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 1
of o o 7] 8
46% 4%

Completa la actividad

m Escala valorativa 4

m Ezcala valorativa S

De acuerdo a la gréfica anterior el 54% de los nifios completa la actividad sin
cometer errores, cumpliendo con los objetivos propuestos, utilizando las imagenes
para su desarrollo y completando adecuadamente la operaciéon, el 46% de los
nifos muestra un poco de dificultad en su desarrollo, puesto que quedan algunos
ejercicios sin resolver, los errores cometidos debian corregirse a medida que se
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desarrollaba la actividad y no alcanzaron a completar todos los ejercicios, ya que
el tiempo era limitado.

5. Muestra interés y entusiasmo por la actividad

&)
n

Muestra interes y entusiamao

1 2 3l 4

=R NN EN - T I ¥ N IR R g el

=3
=

[
[

[
P

[
Lt

[
F-4

=3
(%3]

R R

Total

=)
=)
=)
=)
&

100%

Interes y motivacion

m E=cala walorativa 5

La grafica anterior evidencia que el 100% de los nifios mostro interés y entusiasmo
al desarrollar la actividad, ya que ven en el ejercicio un juego que presenta gran
variedad de opciones para resolver, llama su atencion por las formas y colores que
se presentan, como también el utilizar el computador para este proceso de
aprendizaje.
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8.4 RESULTADO TALLER NO 4
8.4.1 Aplicacion software tablas de multiplicar

La actividad cumple con diferentes aplicaciones que permiten practicar, buscar
respuestas y escribir resultados equivalentes a las tablas de multiplicar del nimero
2 al 9, cada aplicacién presenta de manera creativa y lidica acciones que
conlleven al desarrollo de la actividad.

Para la actividad se establecieron los siguientes items que permiten evaluar el
desempeiio del nifio en su desarrollo:

Sigue los pasos correspondientes para el desarrollo de la actividad
1. Practica las tablas de multiplicar, repitiéndolas al sefialar con el mouse

2. Encuentra las respuestas de cada tabla de multiplicar
3. Escribe las respuestas para diferentes tablas de multiplicar
4. Desarrolla completo el ejercicio sin errores

Para evaluar el desarrollo del taller se enfatiza en una escala valorativa de 1 a 5,
donde 1 equivale a la nota minima y 5 a la nota méaxima.

1. Sigue los pasos correspondientes para el desarrollo de la actividad
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TOTAL NINOS 15
Sigue los pasos en la actividad

NINOS 1 2 3| 4 5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1

Total 0 0 2| 10 3
13% 67% 20%
100%

Seguimiento de pasos

- Ezcala valorativa 3

p E=cala valorativa 4

Ezcala valorativa S

De acuerdo a la gréafica anterior se evidencia que el 13% de los nifilos, muestra un
poco de dificultad para ingresar a cada uno de los link establecidos para el
proceso de la prueba, puesto que se evidencia gran cantidad de informacion en la
red y se requiere una orientacion mas personalizada, el 67% de los nifios ingreso
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a las paginas correspondientes, sin embargo no encontraron con facilidad la
ventana que indicaba la continuidad de cada una de las pruebas realizadas, lo que
conllevo a demorar el inicio de la actividad y contar con menos tiempo para su
desarrollo y el 20% no mostré ninguna dificultad al ingresar y buscar cada una de
las ventanas requeridas para el desarrollo de las actividades, al contrario se
evidencia confianza, seguridad y entusiasmo en el proceso.

2. Practica las tablas de multiplicar, repitiéndolas al sefialar con el mouse

TABLA DE DATOS |
Practica las tablas de multiplicar

1 2 3l 4

2
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Total

=
=
=
=2
&

100%
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Practica las tablas

B Eszcala walorstiva 5

La grafica anterior indica que el 100% de los nifios, practicé las tablas de
multiplicar de forma adecuada, repitiendo cada una con sus respuestas,
sefalandolas del 2 al 9 en orden y desorden y escribiendo las respuestas
correctas de cada tabla, generando una herramienta en su proceso de
aprendizaje matematico.

3. Encuentra las respuestas de cada tabla de multiplicar

NIﬁC}S Encuentra las respuestas de la tahIJ
1 1 2 il 4 5
2 1
3 1
4 1
& 1
[ 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12
13
14 1
15 1
Total 1
o 0 0 5 10
33% 67%
100%
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Encuentra las respuestas

m E=cala valorativa 4

mEs=scala valorstiva 5

De acuerdo a la grafica anterior el 33% de los nifios encontré en cada tabla de
multiplicar las opciones acordes en el programa cometiendo algunos errores, pero
a su vez corrigiéndolos de manera inmediata, ya que la actividad ademas de ser
una ayuda didactica, muestra al nifio sus errores y da el espacio para que sean
corregidos, el 67% de los nifios completo la actividad sin cometer errores,
analizando sus respuestas, determinando cada una de las opciones establecidas y
aprovechando el recurso para practicar con nuevos y diferentes actividades que se

encuentran en el programa.

4. Escribe las respuestas para diferentes tablas de multiplicar

Nlﬁﬂs i Escribe las repuestas correctas
1 1 2 3l 4 5
2 1
3 1
a4 1
& 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 1
0 0 2 9 4
13% B80% 27%

1003




Escribe las respuestas

m E=cala valorativa 3

B Ezcala walorativa 4

Ezcala valorativa S

La grafica anterior permite identificar que el 13% de los nifios fallé al hallar los
resultados de la tabla de multiplicacion que salian en forma desordenada, el 60%
de los nifilos presentdé algunas dificultades al hallar las respuestas indicadas, ya
que no identifica con exactitud cada una de las tablas de multiplicar, sin embargo
se mostro interés en la prueba y esfuerzo por escribir y encontrar cada una de las
opciones alli dadas y el 27% de los nifios realizaron la prueba completa y exacta,
sin cometer errores y analizando sus respuestas antes de escribirla, mostrando

excelente actitud y una gran aceptacion por la actividad.

5. Desarrolla completo el ejercicio sin errores

NlﬁDS Desarrolla completo el ejercicio
1 1 2 il 4 5
2 1
3 1
a4 1
& 1
[ 1
7 1
8 1
] 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total 1
0 0 2 9 4
13% 60% 27%

100%




Desarrollo completo

- Ezcala walarativa 3

m Escala valorativa 4

Escala walorativa 5

De acuerdo a la grafica anterior se evidencia que el 13% de los nifios no completo
todos los pasos en el desarrollo de la actividad, como practica de las tablas,
encontrar los resultados adecuados y escribir las respuestas correctas para cada
multiplicacion, el 60% de los nifios le falté terminar alguna de las pruebas para
continuar con el siguiente paso, ya que al cometer errores y corregirlos perdian
tiempo para la solucion total y el 27% complet6 todos los pasos con seguridad,
interés y dedicacion, sin cometer errores consecutivos, generando un proceso
positivo y eficaz.

8.5 RESULTADO TALLER NO 5
8.5.1 Aplicacion software educativo multiplicaciéon por una y dos cifras

La actividad permite desarrollar multiplicaciones por una y dos cifras, completando
cada uno de los espacios designados para las cifras equivalentes a la
multiplicacion designada, a su vez el nifio puede repasar las tablas de multiplicar si
comete errores en su solucion.

Para evaluar la actividad se designaron los siguientes items:
1. Sigue los pasos para ingresar al programa y realizar la actividad.

2. ldentifica el proceso para resolver multiplicaciones por una y dos cifras

3. Desarrolla multiplicaciones por una cifra

4. Desarrolla multiplicaciones por dos cifras, aplicando la suma en su
solucion.

Los items son evaluados con una escala valorativa de 1 a 5, donde 1 es
la minima nota y 5 la maxima.
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1. Sigue los pasos para ingresar al programa y realizar la actividad.

TOTAL NINOS 15|

Sigue los pasos para la actividad
NINOS 1 2 3l 4 5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11
12 1
13
14
15
Total of o 2l 13
13% 87%
100%

Seguimiento de pasos

m Escals valorativa 4

m Escala valorativa 5
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La grafica anterior muestra que el 13% de los nifios, aun les cuesta un poco de
trabajo entrar a las paginas y programas establecidos, teniendo en cuenta que se
han hecho varios ejercicios relacionados con el uso del ingreso a internet, pero
que al elegir un dato especifico entre tanta informacion se hace un poco mas
dificil, sin embargo el 87% de los nifios sigue los paso de manera adecuada y sin
complicaciones, lo que permite hallar el programa y desarrollar la actividad
correctamente.

2. ldentifica el proceso para resolver multiplicaciones por una y dos cifras.

TABLA DE DATOS

Identifica el proceso

1 2 3 4
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Total 0 0 0

100%
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Proceso multiplicacion

m Escala valorativa 5

La anterior gréafica evidencia que el 100% de los nifios conoce el procedimiento a
seguir en el desarrollo de la multiplicacién, ubicando los numeros de forma
adecuada, empezando la solucién por la unidad y siguiendo por los demas
nameros hasta llegar al dltimo, buscando la respuesta de la tabla especifica y
desarrollando la prueba.

3. Desarrolla multiplicaciones por una cifra

Viultiplicaciones por una cifra
NINOS 1 2 3145
1 1
2 1
3 1
1 1
5 1
[ 1
7 1
8 1
o 1
10 1
11 1
12 1
12 1
14 1
15 1
Total 1] 0 0 5] 9
40% 60%
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Multiplicacion por una cifra

m Eszcala walorativa 4

m Ezcala valorativa S

De acuerdo a la grafica anterior se evidencia que el 40% de los nifios aunque
conozca el procedimiento para desarrollar la multiplicacion aun no tiene
aprendidas las tablas de multiplicar lo que contribuye a dar un resultado incorrecto,
sin embargo el programa recuerda la tabla en la cual comete el error y le permite
al niflo corregir las respuestan equivocadas, el 60% de los nifios realiza las
multiplicaciones de manera adecuada ya que conoce su procedimiento e identifica
las tablas de multiplicar, lo que permite el desarrollo eficaz de la actividad.

4. Desarrolla multiplicaciones por dos cifras, aplicando la suma en su solucién.

Multiplicaciones por dos cifras
NINOS 1 2 3 4|5
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
b 1
7 1
a2 1
9 1
10 1
11 1
12 1
13 1
14 1
15 1
Total o 0 2 9 4
13% 60% 2V%
100%
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Multiplicacion por dos cifras

-Escala walorativa 3

= Ezcala valorativa 4

E=scala valorativa 5

La grafica anterior muestra que el 13% de los nifios muestra dificultad en el
desarrollo de la multiplicacion por dos cifras y en el momento de sumar los
resultados obtenidos, lo que genera errores en las respuestas, el 27% de los nifios
conoce el procedimiento para el desarrollo de la multiplicacion pero no sabe con
exactitud las tablas de multiplicar y se confunden en el momento de llevar en la
suma, por lo tanto el resultado es incorrecto y se debe corregir y el 60% de los
nifios realiza las multiplicaciones de manera adecuada, conoce su procedimiento,
identifica las tablas y comprende el proceso de llevar y sumar al desarrollarla.

8.6 RESULTADO PRUEBA FINAL

8.6.1 Aplicacion prueba escrita

La actividad se aplica al grupo de estudio, con el cual se implementé el proyecto y
al grupo control al cual solo se le aplicé la prueba inicial y la prueba final, con el
fin de comprobar la viabilidad de la implementacion del proyecto de investigacion
y verificar si la herramienta utilizada , produce efecto en el grupo de estudio, esta
prueba se realiza de manera escrita teniendo en cuenta los conceptos manejados
en la prueba inicial con un poco mas de dificultad en multiplicaciones, cada uno de
los puntos se evaluan de acuerdo a los resultados obtenidos y se hace para cada
uno la confrontacion que permite establecer diferencia entre los dos grupos.
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8.6.1.1 Completar la secuencia

Grupo de estudio

EJERCICIOS | APROBAROMN 3 | APROBARON 2| APROBARON 1 MO APROBO TOTAL
3 10 1 2 2 15
67% 7% 13% 13% 100%
Secuencias
- Aprobaron 3
W Aprobaron 2
m Aprobaron 1
m Mo aprobaran
Grupo control
EJERCICIOS | APROBARON 3 | APROBAROMN 2| APROBARON 1 NQO AFROBO TOTAL
3 ] 5 0 4 15
A0% 34% 0% 26% 100%
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Secuencias

m Aprobaron 3

m Aprobaron 2

m Mo aprobaron

Las gréficas anteriores muestran una confrontacion en la prueba realizada al
grupo de estudio y al grupo control, en el punto determinado como secuencia se
evidencia que en el grupo de estudio el 67% de los nifios aprob0 los tres ejercicios
relacionados con el concepto ydel grupo control el 40% de los nifios, el 7% de los
nifios del primer grupo aprobo dos de los ejercicios y del segundo grupo el 34% de
los nifios, el 13% de los nifios del primer grupo aprobd 1 ejercicio, del segundo
grupo no se evidencia resultado y el 13% de los nifios del primer grupo no aprob6
ninguno de los ejercicios y del segundo grupo el 26% de los nifios, se evidencia un
alto porcentaje en los resultados obtenidos por el grupo de estudio y un
desemperio positivo en la actividad.

8.6.1.2 Sumas abreviadas

Grupo de estudio

EIERCICIOS | APROBARON 4 | APROBARON 3 | APROBARON 2 | APROBARON 1 | NO APROBO TOTAL
4 7 2 1 2 3 15
a7% 13% T% 13% 20% 100%
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Sumas abreviadas

-,&prubarun q
mAprobaron 3
W Aprobaron 2

Waprobaron 1

mhMao aprobaron

Grupo control

EJERCICIOS | APROBARON 4 | APROBARON 3 | APROBARON 2 | APROBARON 1 | NO APROBO TOTAL
4 9 1 1 4 0 15
60% 7% 7% 26% 0% 100%

Las graficas anteriores muestran los porcentajes obtenidos en la prueba realizada
de sumas abreviadas para el grupo de estudio y el grupo control, el 47% de los
nifios del primer grupo aprobd los cuatro ejercicios planteados en la actividad y del
segundo grupo el 60% de los nifios, el 13% de los nifios del primer grupo aprobd
tres de los ejercicios y del segundo grupo el 7% de los nifios, el 7% de los nifios
del primer grupo aprob6 dos ejercicios de la actividad y del segundo grupo igual el

Sumas abreviadas

mAprobaron 4
Waprobaran 3
mAprobaron 2

mAprobaron 1
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7%, el 13% de los nifios del primer grupo aprobo un ejercicio y del segundo grupo
el 26% de los nifios, del primer grupo se evidencia que el 20% de los nifilos no
aprobaron ningun ejercicio , no se presenta en el segundo grupo ningun ejercicio
sin realizar de tal forma se evidencia un alto porcentaje en el desarrollo de los
ejercicios planteados en el grupo control y un nivel mas bajo en el desarrollo de la
actividad del grupo de estudio.

8.6.2.3 Tablas de multiplicar

Grupo de estudio

EJERCICIOS [APROBARON 10| APROBAROMN 8 | APROBARON 7 TOTAL
10 10 4 1 15

B67% 27% 7% 100%

Tablas de multiplicar

7%

W Aprobaron 10
| Lprobaron &

Aprobaton 7

Grupo control

EJERCICIOS |APROBARON 10| APROBAROM & | APROBARONG | APROBARON 4 |JAPROBARON 3|  TOTAL

10 8 3 2 1 1 15

53% 20% 13% 7% 7% 100%
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Tablas de multiplicar

maprobaron 10

Baprobaron &
Aprobaron B
mAprobaran 4

W Aprobaron 3

Las graficas anteriores muestran una confrontacién entre el grupo de estudio y el
grupo control con referencia a la actividad de tablas de multiplicar, en el primer
grupo de evidencia que el 67% de los nifios aprobaron los 10 ejercicios planteados
en el punto establecido y del segundo grupo el 53% de los nifios, el 27% de los
nifios aprobd ocho de los ejercicios en el primer grupo y del segundo grupo el 20%
de los nifios, el 7% del primer grupo aprobo siete de los ejercicios y no mostré mas
opciones al evaluar la actividad, del segundo grupo no se evidencia resultados en
siete ejercicios, sin embargo el 13% de los nifios aprobo seis ejercicios, el 7% de
los nifios aprob6é cuatro y el 7% de los nifios aprob6 tres de los ejercicios
establecidos, se evidencia que el grupo de estudio muestra un porcentaje mayor

en los resultados obtenidos en la prueba aplicada.

8.6.2.4 Multiplicaciones por una y dos cifras

Grupo de estudio

EIERCICIOS | APROBARON 4 | APROBARON 3 | APROBARON 2 | APROBARCN 1 TOTAL
4 4 5 4 2 15
26% 34% 26% 14% 100%
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Multiplicaciones

W Aprobaron 4
W Aprobaron 3

M &probaron 2

m Aprobaron 1

Grupo control

EJERCICIOS | APROBARON 4 | APROBARON 3| APROBARON 2 | APROBARON 1 |NO APROBARON TOTAL
i | 0 3 6 4 2 15
0% 20% 40% 26% 14% 100%
Multiplicaciones
0%

m Aprobaron 4

W Aprobaron 3
W Aprobaron 2

B 2 probaron 1

Bg aprokaron
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Las graficas anteriores muestran que el 26% de los nifios del primer grupo o grupo
de estudio aprobd las cuatro multiplicaciones establecidas en la prueba, del
segundo grupo o grupo control ningun nifio aprobd las cuatro multiplicaciones, el
34% de los nifios del primer grupo aprobd tres ejercicios y del segundo grupo
aprobo el 20% de los nifios, el 26% de los nifios aprob6 dos de los ejercicios y del
segundo grupo aprobd el 40% de los nifios, el 14% de los nifios aprobd un
ejercicio y del segundo grupo aprobo el 26% de los nifios, del primer grupo no se
evidencia resultados de no aprobacion y del segundo grupo el 14% de los nifio no
aprob6 ninguno de los cuatro ejercicios, se evidencia una alta tendencia de
porcentajes en los resultados obtenidos por el grupo de estudio y un nivel positivo
en los ejercicios realizados.
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9. CONCLUSIONES

Al identificar las fortalezas y debilidades en el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion en nifios y nifias del grado segundo, se lograron desarrollar
las actividades y aplicar el diferente software educativo, encaminado hacia
el mejoramiento del proceso académico.

Las actividades realizadas para determinar el adecuado uso del
computador y de los diferentes programas encontrados en internet,
mostraron que la mayoria de los nifios habia tenido contacto varias veces
con este recurso y no fue un medio extrafio al desarrollarlo.

La recopilacion de los diferentes software utilizados, fue determinada por
una variedad de factores que permitieran llamar la atencién del nifio, como
diversas formas y colores, facil acceso, comprension del programa e
interés, ya que se encuentran muchos programas en internet que pueden
ser utilizados en forma gratuita.

En la aplicacion del software educativo se evidencid gran interés y
motivacion por los nifios, eran tomados como juegos interactivos y no como
herramientas que facilitaran su proceso de aprendizaje.

De acuerdo con las actividades realizadas en el proceso de la investigacion,
se observa que la utilizacibn de software educativos en el proceso de
aprendizaje de la multiplicacion, es una herramienta didactica que permite
al niflo interactuar de una manera dinamica y participativa en la
construccion de su propio aprendizaje a través de la relacion del juego y
conocimientos propios de su edad.
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10. RECOMENDACIONES

El diagnostico en la investigacién es una etapa muy importante, ya
que es alli donde se conoce a los nifios y se interactia con ellos en
el transcurso de la investigacion, por lo tanto es indispensable
realizar diversas actividades que generen confianza, interés y agrado
ya que a partir de la disposicion inicial que ellos muestren se
desarrollaran las demas actividades.

El computador en esta investigacion es de vital importancia, ya que
los diferentes talleres se desarrollan con este medio, antes de
programas cualquier actividad se debe tener en cuenta el horario
determinado en la institucion, para no interrumpir el cronograma de
actividades.

Para desarrollar los diferentes talleres se utilizd el internet como
medio directo para acceder a los diferentes programas, sin embargo
muchos software se pueden descargar y guardar en la memoria del
computador o por medio magnético.

Los talleres aplicados se realizaron un dia en la semana, sin
embargo se evidencia por la actitud y disposicion de los nifios, que
puede ser una gran herramienta didactica en cualquier area de
aprendizaje, si no se cuenta con el tiempo necesario en la
institucion, se puede sugerir interactuar con los padres de familia en
este proceso.
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ANEXOS

VAPRY
vy
“J‘L\XZL"-'
N e Laswmoos PRUEBA DE ENTRADA
GRADO SEGUNDO
Nombre:
Edad:

1. Completa la secuencia

1’ 2’ 3’ 4’ 5’61
2,4,6,8, 10,
3,6,9, 12,15,

2. Resuelve las siguientes sumas abreviadas
2+2+2+2+2= A+4+4=
5+5+5+5= 3+3+3+3+3+3=

9+9=

7+7+7=
3. Escribe la respuestas correspondiente a cada tabla de multiplicar

2 X 5= 4 X 3= 7 X 2=

3 X 2=
5 X 6= 3 X 8= 3 X 9= 6 X 2=
2 X 2= 5X 7= 2 X 9= 8 X 5=
4. Resuelve las siguientes multiplicaciones
23 14 32 45
X4 X3 X3 X6
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PRUEBA FINAL
GRADO SEGUNDO
Nombre: Edad:

1. Marca con una X la figura que continua en la secuencia

ik@ 0&*@

VAR
OA OO A
a. b. 1 < O Oe. A

3-6-9-12-15-18-__
a. 19 b. 21 c. 20 d. 22 e. 24
2. Convierte las siguientes sumas en multiplicaciones y resuelve

DO VOO QOC
2RSS0

A A A A A A A A
VY YY VY YAY VY Y VY VY
<DVC>Q> <DCV>Q> <DVQI><DVQI> %QAD <DCV>QI><DCV>QI> <Dcvk
5+5+5+5+5=
3. Une con una linea la respuesta correcta

3Ix7 28

27
5x2

12
6x8 32
7x4

21
6x2

10
2x9

24
4xX6

48
8x4

18
9x8 72
3x9

4. Resuelve las siguientes multiplicaciones

6.785 345 2.413 895
X_ 6 X14 X 5 X25
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GUIAS COMPLEMENTARIAS PARA ESTUDIANTES Y DOCENTES
APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER No1
GUIA PARA ESTUDIANTE GRADO SEGUNDO

Hola amiguito  ingresa a la  siguiente  pagina,
http://www.vedogue.com/juegos/muevelamano.html alli debes
hacer Click en |a palabra arrastrar para que puedas iniCiar a

jugar.

El juego consiste en buscar las imagenes de acuerdo al pardmetro establecido, teniendo en
cuenta color y forma, debes utilizar el mouse para arrastrar la respuesta correCta Y
ubicarla segtn corresponda.

Animo se tan 4gil como puedas Y asi lograras Sanar, este juego te ayudara a manejar mejor
el computador y poder ingresar Con mayor facilidad al maghifico mundo de la tecnhologia
informatica.

Para complementar tu aprendizaje aCerCa del uso y conhocCimiento del computador
desarrolla |a siguiente actividad.

Escribe el numero segln [a parte gue Corresponda Y Colorea

1 2 3
' g
4
eeeSiCocr y 6
Monitor ' lég';:ﬂ?gpm Bocinas
Modem Ratén Teclado
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APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO1
GULA PARA EL DOCENTE
TALLER PARA NINOS DE 7 A 8 ANOS

Querido docente e| siguiente taller le servira Como estrategia
pedagodgiCa para el desarrollo de habilidades cognitivas ¥y de las tiC
dentro de su clase de matematicas. Recuerde que debe realizar con anterioridad [0S
ejercicios que se encuentran a cContinuacCion para asi desarrollar |a actividad con |os nifios
¥ nifias con mayor Claridad.
La actividad tiene como fin conocer el uso adecuado del computador antes de utilizar
Cada Unha de |as estrategias plahteadas ¥ gue su apoyo Sea uha herramienta constante en |a
Clase.
[ogro:
Conocer |as funciones basicas para el uso del computador Y |a aplicacion de |os diferentes
software educativos.
Ihdicadores de |ogro:
« Identifica el uso adecuado de| computador y sus funciones basicas.
e (Conhoce diferentes espacCios del computador Y la forma Clara Y apropiada de
havegar por (a3 red
e {Jtiliza un software educativo |udico que le permita manejar el computador con
mayor familiaridad e interés.

Antes de iniCiar |a actividad muestre a sus estudiantes |as partes del computador ¥ su
adecuado uso, como el modo de encenderlo, [a mahera de ingresar a internet y Como
ingresar a las paginas propuestas para el desarrollo de |as actividades. Ingrese al
siguiente link http://www.vedogue.com/juegos/muevelamano.html alli se debe hacer
click en (3 palabra arrastrar Y el estudiante podrd desarrollar la actividad de acuerdo
a |o establecido en |a guia propuesta para el taller.

TRecursos:
e (Computador
e (uia del estudiante

EValuacion:

TRealizar una Valoracion a traveés de |a observacion para identificar fortalezas ¥ debilidades
en el grupo sobre el software aplicado de adiciones Y |a guia del estudiahte danhdo unha
esCala Valorativa de acuerdo al desempeno realizado por Cada uno de sus estudiantes.
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APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO2

GUIA PARA ESTUDIANTE GRADO SEGUNDO

Hola amiguito ingresa a la siguiente pagina
http://www.dibuj osparapintar.com/juegos ed |ogica.html#pop-up

alli encontraras juegos de |Ogica, debes hacCer CliCk en abrir ventana emergente al

programa, luego debes dar CliCk en empezar.

El juego consiste en segur la secuencia de acuerdo al patron establecido, debes hacer|o

eh el menor tiempo posible, de esta manhera |ograras desarrollar Y potencializar tus

habilidades mentales.

Para complementar tu habilidad mental, desarrolla |a Siguiente actividad:

Seguimos la secuencia &y

1. Coloreala figura que sigue en cada serie.

ww.NViatematical ...

0000000
] 7N = 7]
b 83 b 83 b,

APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
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TALLER No2
GUIA PARA EL DOCENTE
TALLER PARA NINOS DE 7 A 8 ANOS
Querido docente el siguiente taller |e servir§ como estrategia pedagdgica para el
desarrollo de habilidades coghitivas ¥ de las tiC dehtro de su Clase de matematicas.
TRecuerde que debe realizar con anterioridad (0S ejerCiCios que se encuentrah a
continuacCion para asi desarrollar la actividad con [os hifios ¥ hifias con mayor Claridad. Su
objetivo es brindar al estudiante una herramienta didactica y divertida que |e proporcione
un aprendizaje complementario fuera del aula.
Logro:
Desarrollard actividades que motiven Yy fortalezCan el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion a través de un software educativo.
Ihdicadores de |ogro
e Desarrolla actividades de completar secuencias, por medio de |a recopilaCion de
un software educativo.
e TFomenta el interés por el aprendizaje de las tablas de multipliCar a través del
SOftware educativo.
o Complementa el aprendizaje de la multiplicacion con el desarrollo de juegos

interactivos.

e TParticipa en la construccCién de su propio aprendizaje a través de juegos
interactivos

Ingrese a la siguiente pasgina

http://www.dibujosparapintar.com/juegos ed logicahtml#pop-up alli  encontraras
juegos de |6gica, da CliCk en abrir ventana emergente y explique a sus estudiantes el
uso de la guia, el desarrollo de |a actividad busCa mantener u refuerzo de |a tematica
proporcCiohada en el aula Y como Complemento de |as actividades desarrolladas.

El juego estd disefiado para encontrar respuestas de diferentes secuencias Y as
opciones apropiadas.

RecCursos:
o Computador
o Internet

e (Guia No 2 para estudiantes y docentes ( Ver anexo)

Evaluacion:

Para la evaluacion de la actividad se tomardn Como referencCia CinCo items relacionados
Con la actividad ¥y se dara una escCala Valorativa de 1 a 5 para medir e| proceso del nifio en
el desarrollo de la actividad, de igual forma Se realizara una observacCion constante y se
identificaran fortalezas ¥ debilidades a través de la Suia del estudiante para evidencCiar
dudas ¥y motivacion frente a la actividad.

APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO3
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GUIA PARA ESTUDIANTE GRADO SEGUNDO

Hola amiguito ingresa a la siguiente pagina http://www.vedogue.com/juegos/granja-
matematiCas.html , alli debes hacer CliCk para continuar, huevamente dale CliCk en sumar ¥
desarrolla tus habilidades mentales |0 mas rapido posible.

El juego consiste en observar la suma, encontrada en la parte inferior de la panhtalla ¥
encontrar |a respuesta [0 mas rapido posible dando click a una de las gallinas que tiene la
respuesta, inténtalo muchas Vveces, de [0S erroreS que cometas aprenderas v
Complementaras 10§ conceptos Vistos en el aula.

Desarrolla la siguiente actividad para fortalecer |0 aprendido en |3 practiCa anterior.
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APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO3
GUIA PARA §L DOCENTE )
TALLER PARA NINOS DE 7 A 8 ANOS

Querido docente e| siguiente taller |e servird como estrategia pedagogiCa para el
desarrollo de habilidades cognhitivas y de las tiC dentro de su Clase de matematicas.
TRecuerde que debe realizar con anterioridad (0S ejerCiCios que se encuentrah a
continuacCion para asi desarrollar la actividad con [0s nifos ¥y nhifas con mayor Claridad,
teniendo en cuenta que |os estudiantes Ya tienen unos pre ConcCeptos matematiCos
establecidos para dichas operacCiones matematiCas, siendo este un mecCahismo mas
didactico y |udico para la practica ¥y desarrollo de habilidades en la realizacion de las
operaciones haciendo mucho mas divertido y significativo su aprendizaje
[ogro:
TRealizara sumas abreviadas con diferentes Cantidades Yy repetiCion de diversos nlmeros
que fortalezca el calculo mental, utilizando el software educativo.
Ihdicadores de |ogro:

e TResuelve sumas abreviadas con diferentes Cantidades por medio del software

educativo.

e Muestra interés y agilidad al resolver |as sumas abreviadas

e (Completa de manera Completa Y satisfactoria la acCtividad.

[ )
Ingrese a la siguiente http://www.vedogue.com/juegos/granja-matematicas.html , alli debes
hacCer CliCk para continuar, a Su vez iniCiara el juego donde el estudiante debe desarrollar
las adiciones a través del calculo mental, dando Click en la gallina que lleve la respuesta
correcta.
Ce sugiere leer con atencion las instrucciones del juego, las Cuales debe darlas a conocer
a sus estudiantes en el momento de la actividad, anhimandolos a realizar dichas
operaciones en e| tiempo mas corto posible para poder desarrollar la mayor Cantidad de
adiciones posibles en el menor tiempo, animeles entre ellos a realizar |as operaciones Como
un juego de velocidad mental motivandolos a ser [0S primeros en dar respuestas Y ganar
tiempo dentro del juego.
TRecursos:

e (Computador

e (Guia del estudiante

EVvaluacion:

TRealizar una Valoracion a través de |a observacion para identifiCar fortalezas Y debilidades
en el grupo sobre el software aplicado de adiciones ¥ la guia del estudiante dando una
esCala Valorativa de acuerdo al desempeino realizado por Cada unho de sus estudigntes.

APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO¢
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GUIA PARA ESTUDIANTE GRADO SEGUNDO

Hola amiguito ingresa a la siguiente pagina
http://www.Ccyberkidzjuegos.com/cyberkidz/juegos.php?groep=¢¢vVak=rekenen alli debes
hacer Click en tablas de multiplicar, da CliCk en start ¥ coh el mouse da Click en la
respuesta Correcta, debes hacerlo con agilidad Y asi cumplirds con el reto.

Eljuego consiste en buscCar la respuesta adecuada a la tabla de multipliCar gue aparece en
la parte inferior, |0 debes hacer enh el menor tiempo posible Yy muy concentrado.

Para complementar tu trabajo en el computador desarrolla en Clase |a siguiente actividad.

RESUELVE LAS MULTIPLICACIONES Y ESCRIBE EL

e e X%y =
St Xy =
@? AFFF _
R @?@ﬁ@? '~

ll

\

\

APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO¢
GULA PARA EL DOCENTE
TALLER PARA NINOS DE 7 A 8 ANOS
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Querido docente el siguiente taller |e servir§ como estrategia pedagdgiCa para el
desarrollo de habilidades cognitivas ¥ de las tiC dentro de su Clase de matematicas.
TRecuerde que debe realizar con anterioridad [0S ejerCiCios que se encuentrah a
continuacCion para asi desarrollar la actividad con |os nifios ¥ hifias con mayor Claridad. Su
objetivo es brindar al estudiante una herramienta didactica y divertida gue le proporcione
un aprendizaje complementario fuera del aula.
Logro:
Desarrollara actividades gue motiven y fortalezCan el proceso de aprendizaje de las tablas
de multipliCar a través de un software educativo.
Indicadores de |ogro:

e Tomenta el interés por el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través del

SOftware educativo.
o Complementa el aprendizaje de la multiplicacion con el desarrollo de juegos

interactivos.
e PartiCipa en la construccién de su propio aprendizaje a través de juegos
interactivos.
Ingrese a la siguiente,

http://Www.cyberkidzjuegos.com/cyberkidz/juegos.php?groep=¢4Vak=rekenen alli debes
hacer click en edad 7 afios, matematiCas ¥ a Su Vez en tablas de multiplicar, el estudiante
debe resolver en el menor tiempo posible la tabla indicada Y dar Click enh la respuesta
correCta, encontrada en (as burbujas.
Ge sugiere |eer con atencCion las instrucciones del juego, |as Cuales debe darlas a conocer
a sus estudiantes en el momento de la actividad, ahimandolos a realizar dichas
operaciones en el tiempo m4as corto posible para poder desarrollar @ mayor cantidad de
adiciones posibles en el menor tiempo, animeles entre ellos a realizar |as operaciones como
un juego de veloCidad mental motivandolos a ser |0s primeros en dar respuestas Yy ganar
tiempo dentro del juego.
TRecursos:

e (Computador

e (uUla del estudiante

Evaluacion:

TRealizar una valoracCion a traveés de la observacion para identificar fortalezas Y debilidades
eh el grupo sobre el software aplicado de adicionhes Y |a Suia del estudiahte dando una
esCala Valorativa de acuerdo al desempefo realizado por Cada uno de sus estudiantes
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APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER. NoO5

GUIA PARA ESTUDIANTE GRADO SEGUNDO

Hola amiguito ingresa a la siguiente pagina
http://wWww.mundoprimaria.cCom/juegos-matematicas/juegos-

numeros-multiplicar-sumas-restas-20-primaria multiplicaciones, a su vez se abrird una

ventana, alli debes desarrollar multiplicaciones sencillas por una Cifra, dando click en la

respuesta CorreCta Y cumpliendo con |os objetivos.

El juego consiste en fortalecer |0s COnoCimientos adquiridos en Clase Y repasar tablas de

multiplicar para desarrollar multiplicaciones por unha Cifra.

Desarrolla la sisuiente actividad para fortalecer tus ConhoCimientos:

81 54 61 81 60
x 1 X2 x3 x4 X5
51 90 1 30 99
X 6 X7 X 8 x9 x0
78 33 63 82 71
x 1 X2 X3 x4 x5
20 61 60 81 29
X 6 7 X8 x9 x1
64 33 50 51 20
X 2 x3 x4 5 X 6
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APLICACION SOFTWARE EDUCATIVO
TALLER NoO¢
GUTA PARA EL: DOCENTE
TALLER PARA NINOS DE 7 A 8 ANOS

Querido docente el siguiente taller le serVird como estrategia
pedagodgica para el desarrollo de habilidades cognitivas ¥y de las tiC
dentro de su Clase de matematiCas. Recuerde que debe realizar
con anterioridad [0S ejerciCios que se encuentran a continuacion para asi desarrollar la
actividad con |os hifios ¥ nifias con mayor Claridad. Su objetivo es brindar al estudiante
una herramienta didactica y divertida que le proporcione un aprendizaje complementario
fuera del aula.
[ogro:
TRealizard ejercicios de multipliCacion por una Cifra, estableciendo relaCion entre [a Suia Y
el software educativo.
Ihdicador de |ogro:

e TRealiza un taller esCrito sobre multiplicaciones de una Cifra

e Desarrolla un ejercicio de multiplicaciones de una Cifra a través de un software

educativo
o Establece relaCion entre las herramientas utilizadas para el aprendizaje Y
fortaleCimiento de la multiplicacion

Ingrese a la siguiente pagina http://Www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juegos-
numeros-multiplicCar-sumas-restas-20-primaria alli debes hacer click en multiplicaciones,
donde se abrird otra ventana Yy se encontrara la actividad.
El juego consiste en realizar operaciones matematiCas tan rapido como pueda el
estudiante, dando CliCk Con e| mouse en |a Cantidad CorreCta de |a operacCion indiCada en
la parte superior. Se sugiere leer Coh atencion [as instrucciones del juego, las Cuales debe
darlas a conocer a sus estudiantes en el momento de la acCtividad, animandolos a realizar
dichas operaciones en el tiempo mas Corto posible para poder alCanzar el puntaje mayor, Si
es posible animeles entre ellos a realizar |as operaciones Como unh juego de velocidad
mental motivandolos a ser |0s primeros en dar respuestas ¥ ganar tiempo dentro del juego
TRecursos:

e (Computador

e (uUla del estudiante

Evaluacion:

TRealizar una ValoracCion a través de la observacion para identificar fortalezas y debilidades
en el grupo sobre el software aplicado de adiciones ¥ la guia del estudiahte dando unha
esCala Valorativa de acuerdo al desempefo realizado por Cada uno de sus estudiantes.
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