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2.Descripcion

El objetivo principal de este proyecto es determinar la incidencia de una estrategia didactica mediada por un
Ambiente Virtual de Aprendizaje para desarrollar la habilidad en la estimaciéon de operaciones de suma y
resta en nifios de 8 y 9 afios de edad de grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo Federici, que
tienen dificultades en el area de matematicas. Se trabajé con un grupo de 11 nifios a conveniencia a los
cuales se aplico una prueba Pre Test y luego de hacer la intervencion se les realizo un Post Test, bajo una
metodologia Descriptiva, ademas, fue necesario analizar los resultados tanto numéricos como los resultados
cualitativos mediante la observacion. El modelo pedagégico utilizado para el desarrollo del ambiente virtual
de aprendizaje fue basado en el Constructivismo. Asi mismo el analisis de los resultados estuvo determinado
por la prueba t de student para determinar el cumplimiento de la hip6tesis planteada, que la media del post
Test es mayor a la media del Pre Test en el grupo de estudiantes.
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4.Contenidos

En la primera unidad se encuentra la introduccién de la teméatica desarrollada a lo largo del proyecto de
grado. A continuacién, se encuentra el problema el cual incluye la pregunta problema y la descripcion de
las dificultades de los nifios de 8 y 9 afios de edad en el area de matematicas de acuerdo a los resultados
del examen Saber 3°, 5°y 9° de 2015 y 2016, y los objetivos planteados. En la segunda unidad se encuentra
los antecedentes y el marco tedrico utilizados como lineamientos para el desarrollo del proyecto.

En la tercera unidad se encuentra la metodologia de trabajo, una descripciéon de la muestra y los
instrumentos de recoleccion. Luego viene la unidad cuatro donde se hace referencia al dominio del
conocimiento que es la estimacién de suma y resta. También se hace hincapié en el modelo pedagdgico y
como se desarrolld la estrategia didactica basada en el juego a partir del modelo pedagdgico Constructivista
y se hace una descripcion detallada de cada uno de los items. Seguido por su implementacion.

En la quinta unidad se realiza el analisis e interpretacion de los datos. Finalmente se generan las
conclusiones, recomendaciones y limitaciones que tuvo el proyecto.

5. Metodologia

De acuerdo al propésito del proyecto en estudio, se realizé una investigacion Descriptiva la cual busca
“especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos,
objetos o cualquier otro fendbmeno que se someta a un analisis. Miden y evallan diversos aspectos,
dimensiones o componentes del fenédmeno o fenédmenos a investigar’. (Sampieri et al, 2010). Para realizar
el analisis de los datos fue necesario recolectar datos tanto cualitativos como cuantitativos, mediante
pruebas Pre Test y Post Test, ademas fue necesario recolectar informacion mediante la observacion y una
encuesta al grupo.

Para la realizacion del ambiente virtual de aprendizaje se utilizo Adobe Muse 2017, Powtoon, Educaplay,
Google Formularios y se llamaron con hipervinculos a sitos de internet como son: Jclic, AAA Math, Clic
escuela 2.0, Smartik.

6. Conclusiones

La Estrategia Did4ctica Basada en el juego Pke Suma y Pke Resta, logr6 en cierta parte el mejoramiento en
la estimacién de operaciones de sumay resta en nifios entre 8 y 9 afios de edad de grado tercero de primaria
del Colegio Distrital Carlo Federici, como se pudo observar en los resultados de las pruebas Pre Test y Post
Test.

Los conocimientos previos son fundamentales para el aprendizaje, desde la educacion inicial que se imparte
desde casa y en el colegio, con ayuda de los instructores, llamese docentes o padres de familia, lo cual
ayuda al mejoramiento en el desempefio escolar.

El impacto de la aplicacion mediada por un Ambiente Virtual de Aprendizaje a través del juego en los nifios
de 8 y 9 aflos desperté la motivacién y curiosidad en ellos, avivando el gusto por aprender, haciendo de los
medios tecnolégicos una forma novedosa de aprender a través de una actividad sencilla, pero de gran
importancia a nivel educativo. Ademas, el estudiante es un ser activo al interactuar con una herramienta que
le provee de apoyo para el aprendizaje y mejoramiento en su proceso educativo a través del uso de las TIC.




Las bondades de la herramienta tecnolégica se verian mas reflejadas siempre que el sujeto pueda
interactuar de manera auténoma y activa desde casa o desde cualquier otro sitio, pero debido a que no
todos los nifios cuentan con acceso a un computador e internet en casa, lo cual dificulta también su mejor
aprovechamiento.

El juego, segun Piaget es una actividad los fundamental en el desarrollo del nifio, esta puede apoyar como
estrategia para aprender o reforzar conceptos en su proceso educativo.

Algunas de las dificultades que los nifios presentaron para estimar resultados de operaciones de sumas y
restas, son deficiencias que cada uno trae consigo en un nivel diferente, seguido por el interés que cada
nifio le da a su propio aprendizaje.

Elaborado por: Estrada Espafia, Maria Elena

Revisado por: Gutiérrez Sastoque, Diana Patricia
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INTRODUCCION.

La educacion es uno de los temas mas importantes para el desarrollo de la sociedad y de cada
uno de sus individuos, todo el tiempo los seres humanos estamos en la constante busqueda de
adquirir nuevos conocimientos, para poder solucionar situaciones y problematicas a nuestro
alrededor. Ser competitivo es cada dia mas dificil, se requiere mas preparacion y responsabilidad
por aprender, adquiriendo conocimientos que antes no se tenian y asumiendo con propiedad
nuestra propia formacion, también cabe destacar que cada individuo tiene preferencias por temas

los cuales le resultan facil de asimilar y comprender el mundo a nuestro alrededor.

En este trabajo se basa en disefiar una estrategia didactica basada en el juego buscando que el
aprendizaje de las matematicas sea llamativas y motivadoras, donde la muestra fueron 11
estudiantes de grado tercero de primaria que estan entre 8 y 9 afios de edad del Colegio Distrital
Carlo Federici, para que puedan desarrollar la habilidad de estimacion del resultado de las

operaciones de suma y resta, a través de actividades relacionadas con el juego.

El juego en general se describe como actividades recreativas que se realizan al aire libre o
juegos intelectuales donde se desarrollan el ingenio, las estrategias, y también estan los juegos de
azar donde su objetivo es el entretenimiento, todos ellos comparten una caracteristica
indispensable que son las reglas. Algunas personas tienen un antiguo prejuicio de que el juego es
una actividad inatil y de poca seriedad, por el contrario, el juego tiene un gran valor educativo, el
cual debe ser aprovechado en la ensefianza- aprendizaje de cualquier tema que se desee, debido a

que los nifios estan en la edad en que jugar es una actividad espontanea, por tanto, debemos
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aprovechar esta actividad ludica con el fin construir su conocimiento de forma agradable,

divertida y motivadora en su desarrollo.

Se disefio y se implemento una estrategia didactica basada en juegos y actividades para la
estimacion de operaciones de suma y resta, pensada en nifios entre 8 y 9 afios de edad, con la
finalidad de que, a través de las actividades visuales y didacticas fortalezcan el desarrollo de esta

habilidad operacional.

De acuerdo al propdsito del proyecto, se realiz6 una investigacion Descriptiva la cual busca
“especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis. Miden y evaltan
diversos aspectos, dimensiones o componentes del fendmeno o fendGmenos a investigar”.
(Sampieri et al, 2010), mediante la observacion directa, el uso de una lista de cotejo,
cuestionarios y escalas de actitudes y opinion, se pudo observar y recolectar la informacion
necesaria para cumplir con los objetivos propuestos en el proyecto, como es establecer las
dificultades en la estimacion de suma y resta, ademas, del disefio e imlementacion de la
estrategia didactica basada en un ambiente virtual de aprendizaje y determinar su incidencia en

los nifios de 8 y 9 afios de edad.

De acuerdo a los datos recolectados se paso a realizar el analisis de estos, haciendo uso de la
prueba T Student que determino que de acuerdo a la varianza y Desviacion Estandar de los dos
momentos de la intervencion a los 11 estudiantes, se pudo concluir que los resultados de la

prueba Pre Test son mas homogéneos que los resultados de la prueba Post Test, ya que los datos
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en el pre test estdn mas cercanos al promedio y no varian tanto, mientras que en la prueba Post
Test existe mayor variabilidad de los datos con respecto a la media. También se determino
mediante esta prueba que la hipétesis de que la media del post test es mayor que la media del pre

test.

Finalmente se pretende que el aporte educativo realizado en este proyecto sea significativo,
teniendo en cuenta que las TIC nos ofrecen diversas herramientas en las cuales podemos apoyar
el proceso de ensefianza — aprendizaje, de cualquier tema y en cualquier lugar y comunidad a

quien vaya encaminado los esfuerzos por aprender.

Palabras Claves: Estrategia Didactica, Juego, Estimacion, Aproximacion, Suma, Resta,

Constructivismo
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1. ASPECTOS PRELIMINARES

1.1 JUSTIFICACION. Las matematicas juegan un papel primordial en nuestras vidas, en
nuestra sociedad. A diario es muy necesario comprender y analizar toda la informacidn que nos
llega y nos rodea. Es muy importante estimular a los nifios para que crezca en ellos el gusto y la
ilusion por aprender cosas nuevas. Los alumnos deben adquirir las destrezas en el célculo
haciéndolo exacto y rapido. El célculo, es una actividad cognitiva que realizamos para relacionar
cosas que hacemos todo el tiempo. Esta es una actividad que esta presente en nuestra cultura
desde hace siglos, ya que los seres humanos todo el tiempo hemos tenido la necesidad de hacer

calculos con todo lo que encontrabamos a nuestro alrededor.

Como se puede apreciar en los lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion, el
calculo mental y de estimaciones ayudan a que el nifio desarrolle un punto de vista mas realista
sobre las operaciones y sea mas flexible en la seleccion de métodos de calculo. (Ministerio de

Educacion Nacional, 2014).

En muchas de las actividades realizadas a diario se hace el uso frecuente de estrategias de
calculo, como la estimacién del valor de suma o resta, de esta forma los nifios van adquiriendo
una serie de habilidades en el desarrollo de las operaciones e ideas sobre las relaciones
numéricas. Es conveniente proponer una forma mas facil en la cual los nifios exploren e inventen
estrategias alternativas para resolver operaciones basicas como la sumay la resta a través del

juego.
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De esta manera los nifios pueden explorar y aplicar los conceptos de suma y resta de manera
didactica y menos complicada, mediante el uso de las herramientas tecnologicas como el juego,
debido a que la edad y los medios justifican que debemos hacer parte de ellos, uniendo
tecnologia, conceptos haciendo uso de la estimacion de las operaciones de sumay resta

complementando esta actividad mediante el uso del juego.

Ademas, es importante que el estudiante construya su conocimiento sobre buenas bases en la
comprension de temas desde lo mas sencillo a los mas complejo, es tal que el objetivo principal
del proyecto es mejorar el desarrollo de la habilidad de las operaciones de suma y resta en
estudiantes de grado tercero de primaria de 8 y 9 afios de edad, quienes ya son capaces de
realizar operaciones concretas utilizando la légica, debido a su edad y para una mayor
comprension de conceptos basicos en matematica; lo cual podria verse reflejado en cada uno de

los logros que mas adelante cada uno pueda alcanzar a nivel académico.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

“La educacion en Colombia es un derecho ciudadano y una prioridad del gobierno. De
conformidad con la Constitucion de 1991 y la Ley General de Educacion de 1994, todos los
colombianos tienen derecho a acceder a la educacion para su desarrollo personal y para el

beneficio de la sociedad” (Ministerio Nacional de Educacion, 2016).
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Los célculos Matematicos en nifios de 8 y 9 afios de edad, son una dificultad siempre latente,

debido a que las bases de aprendizaje y los conceptos previos no han sido bien comprendidos y

mecanizados, por lo cual se les dificulta hacer una estimacién numérica con operaciones basicas

de sumay resta.

Enel proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicases necesario
desarrollar habilidades y capacidades para interactuar de manera efectiva en diversos
contextos, la capacidad de observar y reflexionar matematicamente, analizar, tomar
decisiones, planificar estrategias para resolver una situacion, comunicarse efectivamente
usando lenguaje matematico, estimar la utilidad de las soluciones potenciales a los retos

planteados que contribuyan a su comprension.

Sin embargo, este proceso en lo que se refiere especificamente a la ensefianza se ha visto
afectado por situaciones que externas e internas al nifio que impiden el aprendizaje de

operaciones basicas de suma y resta, que se imparte a los estudiantes en las instituciones

educativas, es asi, que se dificulta la apropiacion de conceptos y el desarrollo de procesos l6gicos

del pensamiento lleven a resolver situaciones en contexto.
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De acuerdo a la Publicacion de resultados Saber 3° del Colegio Distrital Carlo Federici
Jornada mafiana al cual pertenece la muestra de estudio, haciendo un analisis en los resultados
del area de matematicas (Fig. 1), se tiene que para el afio 2016 con respecto al afio anterior 2015
sus puntajes han disminuido considerablemente el nivel avanzado y han pasado en general a estar
dentro de los rangos minimo y satisfactorio, lo cual representa que los estudiantes de grado
tercero que estan entre las edades de 8 y 9 afios tienen dificultades en el area de matematicas. Por
lo tanto, se espera mejorar y avanzar en los procesos de aprendizaje en matematicas desde la

estimacion de suma y resta, aproximando lo mejor posible los calculos matematicos

Publicacién de resultados Saber 3%, 57y 9°
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Figura 1: Resultados Saber 32 - 2015y 2016

Teniendo en cuenta los Lineamientos Curriculares de las matematicas para grado tercero de
primaria, en donde se comprende el desarrollo del pensamiento numérico, se dedica a la
comprension del concepto de las operaciones fundamentales de adicion, sustraccion,

multiplicacién y division entre nimeros naturales.
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El uso de una estrategia pedagdgica mediada por las tecnologias de la informacion ayudara a
que los estudiantes de primaria, sean capaces de realizar la resolucién de problemas de calculo de
suma y resta, haciendo énfasis en la estimacion como proceso de aprendizaje, a traves de la
construccién de la comprension de las operaciones que el realiza. Para que a largo plazo el nifio
tenga unos conocimientos previos bien reforzados con los temas de operaciones y planteamientos

de problemas matematicos que se continuan viendo a lo largo de sus labores académicas.

“La tecnologia Como actividad humana, busca resolver problemas y satisfacer necesidades
individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional,

critica y creativa de recursos y conocimientos”. Seglin afirma el National Research Council. !

De acuerdo a la Guia No. 30 del Ministerio de Educacién Nacional, guia de orientacion
pedagdgica en el area de tecnologia en su apropiacién y uso para grados primero a tercero,

encontramos que uno de sus objetivos fundamentales en esta area es: “Identifico la computadora

como artefacto Tecnoldgico para la informacion y la comunicacion, v la utilizo en diferentes

actividades”. De donde se puede afirmar que la incorporacion y la aplicacion de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién en la vida diaria son una realidad y en el area de la
educacion son herramientas aliadas de gran impacto que permiten un mejor aprovechamiento de
los recursos tecnoldgicos y una planeacion de las actividades académicas donde se integran las
estrategias mas convenientes de acuerdo al grado que cursan los nifios y los contenidos de la

asignatura. (Ministerio de Educacion Nacional, 2014).

! La Academia Nacional de Ciencias, Ingenieria y Medicina son instituciones privadas, sin fines de lucro que
proporcionan asesoramiento de expertos sobre algunos de los desafios mas apremiantes que enfrenta la nacion y el
mundo
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Es viable la implementacion de nuevas estrategias didacticas como el juego, apoyadas por las
TIC, ya que sirven como canales de comunicacion muy eficientes y de forma permanente entre
alumno y profesor, debido a que a esta edad ademas de adquirir conceptos y comprenderlos para
llevarlos a un aprendizaje, los nifios sientan que la resolucién de problemas matematicos de suma
y resta no son una obligacion, sino por el contrario se sientan a gusto aprendiendo a sumar y
restar a través del juego como Medio Educativo y tecnoldgico, todo con la finalidad de tener

unas bases solidas en las matematicas.

De acuerdo a (Piaget, La formacion del simbolo en el nifio: imitacion, juego y suefio., 1959),
identifica tres maneras sucesivas del juego en el desarrollo de juego en la vida del nifio, los juego
de ejercicio simple, el juego simbdlico y el juego de reglas, este Gltimo es el que nos compete en
nuestro caso debido a que los individuos que estamos son nifios entre 8 y 9 afios de edad, donde
el juego es reglamentado y el nifio a esta edad esta desarrollado el pensamiento concreto, es
decir, el pensamiento logico. Piaget (1959), afirma que: “...en el adulto no quedan sino residuos
de los juegos del ejercicio simple ...y los juegos simbolicos, el juego de reglas subsiste y se

desarrolla durante toda la vida...”.

Es importante destacar los estudios que realizo Piaget (1985) acerca de la etapa de la nifiez, de
los 7 alos 11 afios. Donde el término operaciones concretas lo usa para describir la etapa de
pensamiento activo, asi como el reconocimiento de la estabilidad l6gica del mundo fisico, el
darse cuenta de que los elementos pueden ser cambiados o transformados y aun asi conservar

muchos de sus rasgos originales y la comprension de que dichos cambios pueden ser revertidos.



24

La idea mas importante de Piaget es que los individuos construyen su propio aprendizaje, es

decir, el cual es un proceso constructivo.

El nifio que se encuentra en esta etapa se torna mas ordenado y sistematico a la hora de
resolver un problema presente en su vida cotidiana y en sus juegos. Su pensamiento se hace
reversible, significa que el nifio tiene la posibilidad de revertir mentalmente una operacién a su
situacién inicial, su pensamiento ahora es bidireccional. Es el caso de la suma y resta, donde al
adicionar tiene un valor y al realizar su operacién inversa se obtiene otro valor, estando ligados

los dos de forma inversa. (Piaget, Seis Estudios de la Psicologia, 1985).

Con ayuda de las TIC en el desarrollo del proyecto tecnologico se pudo definir ¢ Cuél es la
incidencia de una estrategia didactica mediada por un ambiente Virtual de aprendizaje para
desarrollar la habilidad en la estimacion de operaciones de suma y resta en nifios de 8 y 9 afios de
edad de grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo Federici?, con la finalidad de que
los nifios mejoren su nivel en el desarrollo en el calculo matematico, usando la estimacion como

ejercicio para la resolucién de problemas que incluyan suma y resta.


http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml

25

1.3 OBJETIVOS.

1.3.1 OBJETIVO GENERAL.: Determinar la incidencia de una estrategia didactica mediada
por un Ambiente Virtual de Aprendizaje para mejorar el desarrollo de la habilidad en la
estimacion de operaciones de suma y resta en nifios de 8 y 9 afios de edad de grado tercero de

primaria del Colegio Carlo Federici.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Identificar las dificultades operacionales que tienen los nifios de 8 y 9 en el desarrollo de la
habilidad en la estimacion de suma y resta.
e Disefiar una estrategia didactica encaminada a través del juego que permita mejorar la
habilidad de la estimacidn de sumay resta.
e Describir como la implementacién de la estrategia didactica encaminada a través del juego,

pueda ayudar a mejorar la habilidad de estimacion de suma y resta.
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2. ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES. La perspectiva historica nos muestra que las matematicas son un
conjunto de conocimientos en continua evolucion y relacionada con otros conocimientos. Las
filas de marcas verticales, la representacion del cero, o la utilizacion de las manos para
simbolizar la sumay la resta son rasgos propios de las pinturas de los primeros; éstos estaban

utilizando métodos basicos y universales de representacion.

Segun Piaget (1985) los numeros sobre todo en las operaciones de la suma con su inversa la
resta, la multiplicacion con su inversa la division, son accesibles por término medio hasta
después de los siete afios, ya que el pensamiento del nifio se convierte en l6gico Unicamente por
la organizacion de los sistemas de operaciones que obedecen a leyes de conjunto comunes:
Composicion, reversibilidad y la operacion directa y su inversa. Durante la segunda infancia de 7
a 11 afios se efectda la construccion de agrupamientos, de ahi que los nifios a esta edad puedan

realizar operaciones mentales basicas y estimar sus resultados.

Desde el punto de vista educativo, es importante conocer cuéles son las habilidades
matematicas basicas que los nifios deben aprender para poder asi determinar donde se sittan las

dificultades y planificar su ensefianza.

Uno de los contenidos elementales de las matematicas en los nifios de primaria entre 8y 9
afios es La Estimacidn, por lo que Piaget nos indica la necesidad de un nuevo enfoque, donde

deberiamos examinar las capacidades que poseen los nifios antes y durante su escolaridad, ya que
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muchas veces son minimizadas estas capacidades en un alto grado. Por ello describen que
deberiamos disefar actividades que tengan sentido para los nifios, de modo que sepamos

aprovechar sus capacidades y superar sus debilidades.

En la Web existen muchas aplicaciones ya elaboradas para el aprendizaje de las matematicas
y otras areas del conocimiento. Pero es importante analizar que se mas se puede realizar en torno
al aprendizaje, aqui analizamos cudl es la incidencia del juego basado en la estimacién en
operaciones béasicas de suma y resta, para que el nifio pueda mejorar esa habilidad de desarrollar

operaciones basicas estimando el resultado, de manera mas rapida y sencilla.

En la actualidad en Colombia, el Ministerio de Educacién Nacional, ha realizado grandes

proyectos en el tema Educacion, por tanto existen Portales como www.colombiaaprende.edu.co,

el cual contiene Recursos Tecnoldgicos interactivos para distintos grados de primaria y
secundaria, pero existen diversidad de temas a nivel académico que no son cubiertos en su
totalidad, ya que son aplicaciones o herramientas que el docente puede proveer a sus estudiantes,
pero solo en algunos casos explicitos. Algunas investigaciones académicas que podemos tener en

cuenta para el desarrollo de este proyecto son:

e Eljuego didactico como estrategia de aprendizaje en el Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA), denominado “ME DIVIERTO Y APRENDO CON LA ADICION” (Arias Gonzélez,
Zapata Jaramillo, & Perez Gallego, 2016) de La Fundacion Universitaria Los Libertadores ,
proyecto el cual se llevo a cabo en el grado tercero de la Institucion Educativa Manuel

Antonio Toro del Municipio de Frontino, con estudiantes de entre 7 y 11 afios de edad , este


http://www.colombiaaprende.edu.co/
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es un sitio Web que ofrece a los estudiantes diferentes herramientas para adquirir, fortalecer
y/o practicar el aprendizaje de la adicion o0 suma, con videos, juegos y actividades que permite
centrar el interés y motivacion de los estudiantes en el proceso para adquirir sus habilidades

matematicas.

De este proyecto se tuvo en cuenta la incorporacion tecnologica que desarrollaron sus autores,
con el uso de las herramientas como videos, juegos y actividades mediante las TIC. Acciones
que aportan en los nifios una motivacion intrinseca hacia el aprendizaje de la adicion mediante el

juego, actividad ladica fundamental en el desarrollo de las habilidades matematicas.

e También podemos apreciar el proyecto denominado “FORTALECIMIENTO DEL
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO A TRAVES DE UN AMBIENTE DE
APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC” (Ruiz, 2015), en el cual se fundament6 en el disefio,
implementacién y evaluacién de un Ambiente de Aprendizaje mediado por TIC, haciendo uso
del software Geogebra como herramienta articuladora de nociones asociadas a area y
perimetro adaptadas a fortalecer el desarrollo del Pensamiento Légico Matematico en

estudiantes de grado noveno del Colegio Bosanova IED.

En este ambiente virtual de aprendizaje se pudo apreciar el uso de las TIC, pero ademas es
importante destacar que el modelo pedagogico que utiliza el software Geogebra es
constructivista, por lo cual, es fundamental su apoyo pedagogico y tecnoldgico para este

proyecto, teniendo como objetivo principal que el nifio construya su propio conocimiento
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mediante la estrategia escolar interactuando con el ambiente como entorno social o mediador

para el fortalecimiento del pensamiento logico.

e Elproyecto “ENSENANZA DE LOS NUMEROS RACIONALES MEDIANTE LA
IMPLEMENTACION DE UN AULA VIRTUAL COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE
EN EL GRADO SEPTIMO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INSTITUTO TECNICO DE
SANTANDER DE QUILICHAO” (BURBANO BURBANO, LUNA GELLER, & PAYA
RAMOS, 2015) de La Fundacién Universitaria Los Libertadores. Es un trabajo que
contribuyd en el aprendizaje de los nimeros racionales de los estudiantes de grado séptimo.
Con las actividades desarrolladas, a través del aula virtual, se puso en evidencia la motivacion
y los beneficios que ofrecen las TIC, en los procesos de ensefianza y aprendizaje, lo que
convierte el aula virtual en una experiencia altamente positiva en el proceso académico de los

estudiantes y en la labor de diaria de los docentes.

En este proyecto de aula virtual es un claro ejemplo que la parte docente debe impartir
aprovechando al méximo el uso de las TIC en el desarrollo de sus clases con los estudiantes, de
aqui se infirid que las herramientas tecnolégicas que se pueden aplicar a los estudiantes ayudan a
mejorar cualquier area del conocimiento a través de la innovacion y acercamiento a las

actividades de manera sencilla y motivadora.

e Eneljuego se implica que el participante ademas de intervenir en él, existen unas reglas
y la mecanizaciodn de estrategias de aprendizaje para realizar una actividad, en el Repositorio
de la Universidad Pedago6gica Nacional se encuentra un proyecto denominado “ ECUA-

PARQUES: UNA ALTERNATIVA PARA LA ENSENANZA DE LAS ECUACIONES
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LINEALES” (Cardenas & Goémez Mora, 2015) ,proyecto en el cual es importante destacar la
intencion pedagdgica que posee este trabajo, el cual fue desarrollado para alumnos de

educacion secundaria.

Este proyecto pedagdgico es valioso porgue el juego forma parte del aprendizaje a cualquier
edad, se rescata el papel que cumple la estrategia didactica del juego para la implementacion del
proyecto debido a que el ser humano siempre estara en continuo aprendizaje y que mejor manera

que hacerlo desde el juego actividad preferida en la edad escolar.

e También se tuvo en cuenta que el juego se puede utilizar como una estrategia para
desarrollar habilidades y destrezas en los nifios asi como lo demuestra el articulo “EL JUEGO
COMO UNA ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO EL PENSAMIENTO NUMERICO EN
LAS CUATRO OPERACIONES BASICAS (Aristizabal Z, et &4l 2016), aqui un grupo de
docentes de la Universidad del Quindio us6 el juego como estrategia didéctica para el
aprendizaje de las operaciones basicas en matematicas, que consistian en realizar varias
actividades relacionadas con el juego en cada operacion en nifios de quinto de primaria, lo
cual permitio reforzar en los nifios el pensamiento numérico, interés y buena aptitud hacia las

matematicas.

Las actividades de juego desarrolladas para el aprendizaje generan competencia entre los
participantes. Asi mismo en el ambiente virtual de aprendizaje Pke Suma y Pke Resta invita al
nifio a retarse asi Mismo en una nueva jugada, acertando el mayor nimero de veces en los juegos

de estimacion, fue importante tener en cuenta este proyecto porque se pudo observar la



31

importancia del juego en el aprendizaje de operaciones basicas de suma y resta, que puede ser
realizada de manera facil cuando son realizadas con caracter de diversion y pasatiempo en los

nifios sera mayor su aprendizaje.

e METODOLOGIA PARA EL DISENO DE SIMULACIONES Y VIDEOJUEGOS QUE
PROMUEVAN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. (Gomez A, Gomez F, Montoya , Ortega
R, & Hincapié M, 2015). Proyecto de la Universidad Autdnoma de México, este proyecto a
través de un ambiente virtual, ubica al estudiante en contextos cercanos a su medio ambiente
real. El video juego es motivador para el grupo objeto, puesto que se alinea con sus intereses
personales, mejorando y promoviendo la disponibilidad del estudiante hacia el aprendizaje.
También se destaca que el uso de la informética y de otras tecnologias como el desarrollo de
videojuegos con una visién constructivista, no sélo puede, sino que debe iniciarse en etapas
tempranas del desarrollo intelectual. Los videojuegos implican el uso y apoyo de distintos
recursos tecnoldgicos y didacticos, asi como de estrategias pedagdgicas que permitan un

aprendizaje significativo e interactivo.

De aqui se pueden observar varias conclusiones que apoyan este proyecto basado en juegos
los cuales son desarrollados como materiales de aprendizaje para contenidos educativos, que
propician un aprendizaje significativo el cual es uno de los principales pilares del
constructivismo. Incentiva al uso de recursos didacticos apoyadas por las TIC como los juegos

para fomentar la motivacion e interés en los estudiantes por aprender.
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e USO DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION
(TIC) COMO METODO DE APRENDIZAJE EN LOS NINOS DE BASICA PRIMARIA.
(BUSTAMANTE BARRERA, 2015), en este trabajo se destaca el trabajo pedagogico de los
docentes, donde se puede observar un cambio de paradigma, en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, el cual tenia como eje central el maestro en el que tradicionalmente ,
predominaba el discurso, la repeticion, la memoria, etc., aprendizaje poco significativo para
los estudiantes, observandose el cambio de sujetos pasivos a sujetos activos por medio del

aprendizaje a través de las TIC (ayudas audiovisuales, juegos, software).

Este proyecto es de gran importancia para el presente trabajo debido a que encierra aspectos
tales como la intencionalidad pedagdgica a través de la construccion del conocimiento, por
medio de las actividades audiovisuales y los juegos, los cuales son aprovechados para el
aprendizaje en nifios de primaria. También es importante destacar el uso de las TIC, herramientas
las cuales en la actualidad son de vital importancia en la educacion, haciendo de ello un
aprendizaje innovador, pero sin perder el reforzamiento y mejoramiento del proceso ensefianza —

aprendizaje.



33

2.2 MARCO TEORICO.

2.2.1 CONSTRUCTIVISMO. El constructivismo se ha generado a través de muchas ideas, que
han surgido a través de la historia. A este respecto, Gallego -Badillo (1996) indica que resulta
oportuno referirse al constructivismo como... “un movimiento intelectual sobre el problema del

conocimiento” (p. 73) y como tal estudiar su desarrollo historico.

Las primeras referencias se encuentran entre los filésofos presocraticos, en particular, en
Jendfanes (570-478 a. C.). quien dijo que ninguna teoria puede ser dominante, sino que debe
estar en referencia con otras teorias, debe estar en competencia con otras teorias y que el analisis
critico y la discusion racional son los argumentos que permiten aceptar que se acerque a un
mayor aprendizaje. Segun este fil6sofo nace la tradicion de la critica y el analisis, el arte del
pensar racional, la reflexion independiente, liberado de 6rdenes y reglas que solo vayan en una
direccion. (Araya, Alfaro, & Andonegui, 2007), también hicieron aportes muy importantes
filésofos como Aristételes, Platon, John, Kant , Skinner y muchos otros mas estudiosos de la del

pensamiento humano.

El modelo pedagdgico constructivista tiene como hipdtesis que la base del conocimiento es
una construccion del aprendizaje que realiza el individuo a partir de su experiencia previa y que
al interactuar con el medio que lo rodea, puede considerarse como un aprendizaje en cada
individuo, construyendo asi su propio conocimiento elaborado, donde el docente adquiere el rol
de mediador entre el conocimiento y el aprendizaje, guia e instructor mientras el alumno es

activo y busca su propio desarrollo de aprendizaje.
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El constructivismo surgio inicialmente como una teoria epistemologica que explicaba como se
origina y como se modifica el conocimiento mediante pruebas se analizaba como el sujeto
reaccionaba y utilizaba lo visto; posteriormente se originaron una serie de teorias psicologicas
del aprendizaje y varias corrientes pedagdgicas y didacticas. Segun (Araya, Alfaro, &

Andonegui, 2007) los principios del constructivismo son:

e Principio de interaccion del hombre con el medio.

e Principio de la experiencia previa como condicion del conocimiento a construir.
e Principio de elaboracion de “sentido” en el mundo de la experiencia.

e Principio de organizacion activa.

e Principio de adaptacion funcional entre el conocimiento y la realidad.

Los principales representantes del constructivismo son Jean Piaget, David Ausubel Y Lev

Vigotsky.

2.2.1.1 SEGUN JEAN PIAGET. El aprendizaje en el constructivismo es un proceso de
construccién del conocimiento de la realidad, depende del conocimiento previo del individuo y
estd fuertemente influenciado por la situacion en la que tiene lugar, qué aprendemos, depende del
contexto en que lo hacemos. Piaget habla de los conceptos de Asimilacion Y Acomodacion,
mecanismos basicos del funcionamiento de la inteligencia: Acomodacion: cuando el individuo
debe adaptarse a una nueva situacion, Asimilacion: cuando incorporamos los conocimientos o
informacidn a partir de la utilizacion de los esquemas que poseemos, es decir, hacemos uso de

los conocimientos previos. Conflictos Cognitivos: Surgen cuando un conocimiento ya aprendido
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es puesto en duda por otro conocimiento nuevo. Esto obliga a los individuos a crear nuevos

esquemas, rompiendo el equilibrio entre asimilacion y acomodacion.

2.2.1.2SEGUN LEV VIGOTSKY: afirma que el individuo es una consecuencia de su contexto
0 medio social donde se desarrolla, asi mismo su lenguaje y su pensamiento son de acuerdo a su
entorno. Ademas, habla de los conocimientos que posee cada individuo, de lo que quiere y puede
llegar a aprender, pero que puede ser capaz con la ayuda de un guia quien oriente su proceso de

aprendizaje.

2.2.1.3SEGUN DAVID AUSUBEL: “Aprender significa comprender”, es un aprendizaje por
recepcion. Donde el aprendizaje significativo es aquél que se relaciona de manera especifica y no
arbitraria con otros conocimientos. El profesor ayuda al individuo a encajar los conocimientos
previos con los nuevos. Ausubel distingue el aprendizaje significativo en tres tipos: otorgando
significado a los simbolos asociandolo con un determinado objeto concreto y objetivo, con la
realidad a la que hacen referencia el simbolo, haciendo énfasis en la relacién a una idea abstracta

y finalmente haciendo apreciaciones mas complejas de un concepto.

2.2.2 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE (AVA). Los ambientes virtuales de
aprendizaje son entornos informaticos digitales e inmateriales que proveen las condiciones para
la realizacion de actividades de aprendizaje. (BATISTA). Los AVA pueden utilizarse en la

educacion en todas las modalidades (presencial, no presencial o mixta).
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Segun BATISTA: se pueden distinguir dos tipos de elementos: los constitutivos y los
conceptuales. Los primeros se refieren a los medios de interaccion, recursos, factores
ambientales y factores psicologicos; los segundos se refieren a los aspectos que definen el
concepto educativo del ambiente virtual y que son: el disefio instruccional y el disefio de interfaz.

Los elementos constitutivos de los ambientes virtuales de aprendizaje son:

a) MEDIOS DE INTERACCION: estan de manera predominantemente escrita, sin
embargo, actualmente se utilizan otros medios como: el correo electronico, video-
enlaces, grupos de discusion, actividades en linea, etc. en donde la informacién

puede ser bidireccional o en algunos casos unidireccional entre emisor-receptor.

b) LOS RECURSOS: en los ambientes virtuales los recursos son digitalizados
(texto, iméagenes, hipertexto o multimedia), de manera presencial o virtual, asi
como bibliotecas, hemerotecas, bibliotecas virtuales, sitios web, libros

electronicos, etc.

¢) LOS FACTORES FiSICOS: son la disponibilidad ambiental desde la iluminacion
hasta la disposicion de inmobiliario si es presencial, pero en caso contrario, las
condiciones dependen de los recursos o posibilidades del estudiante o del apoyo

por parte de la institucion.



d) LAS RELACIONES PSICOLOGICAS: son la interaccion con las Nuevas
Tecnologias, donde estas acttan en la mediacion cognitiva entre las estructuras
mentales del individuo.

Los elementos conceptuales de un ambiente virtual de aprendizaje son:

a) EL DISENO INSTRUCCIONAL. Tiene que ver con la forma en que se planea las
actividades Educativas. Aqui se definen los objetivos y el disefio de las actividades, la
planeacion y uso de estrategias y técnicas didacticas, se hace la evaluacion y

retroalimentacion dependiendo del modelo instruccional adoptado.

b) EL DISENO DE LA INTERFAZ. Se refiere a la forma visual y formal del ambiente

virtual. Es el espacio virtual para una operacion adecuada del modelo instruccional.

CABERO (2000), propone que los elementos basicos del medio informético son: el soporte
fisico (hardware), el soporte ldgico (software), el soporte estructural (u orgware), y el lenguaje
(programacion y comunicacion). El orgware son “diferentes consideraciones sobre instalacion,
del ordenador en su contexto —de ensefianza y aprendizaje en este caso—, sobre planificacion y
disefio de la sala, laboratorio o rincdn en el que se encuentre y otros consejos sobre la gestion o

las condiciones de este ambiente de trabajo” (CABERO, et. Al,. 2000, p.120).

De acuerdo con (BATISTA): “las fuentes que pueden desencadenar los procesos cognitivos
de “asimilacion” y “acomodacion” y generar las condiciones favorables para el aprendizaje

pueden categorizarse en tres clases”. Estas clases son:

37
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a) MATERIALES DIDACTICOS. Consisten en bases de datos e informacion, misma que

puede presentarse por medios digitales o analogos.

b) CONTEXTO AMBIENTAL. El entorno que rodea al aprendiz puede ser virtual o no

virtual y también proporciona informacion.

¢) COMUNICACION DIRECTA. Este proceso puede ser de manera oral o escrita, en ambos

casos puede realizarse a través de medios digitales o analogos (foros, correos, aplicaciones).

2.2.3 LAS TIC. Para Cabero las TIC: “En lineas generales podriamos decir que las nuevas
tecnologias de la informacidn y comunicacion son las que giran en torno a tres medios casicos:
la informética, la microelectrdnica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma
aislada, sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que

permite conseguir nuevas realidades comunicativas”. (Cabero, 1998: p.198)

TIC: “Nuevas tecnologias de la informacidn y comunicacion empleadas para la transmisién
de contenidos a traves de internet, las cuales funcionan como medios y aplicaciones en el
desarrollo de las actividades de los individuos. Gracias a estas, los campos de la educacion,
cultura, politica, opinion y demas han logrado avanzar en la distribucion y masificacion de sus
contenidos, planes de accion y trabajo y las diversas funcionalidades en sus areas”. (Colombia

Aprende)
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2.2.4 EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA. El juego a partir de las definiciones
propuestas por el holandés Johan Huizinga filosofo Historiador con su obra Homo Ludens
(1938) , traducido al espafiol como Hombre que juega, el escritor analiza la importancia social y
cultural del juego y el francés Roger Caillois en su obra “Les jeux et les hommes” precisaba las
caracteristicas que permiten distinguir el juego de las otras practicas humanas: el juego se define
entonces “como una actividad: Libre, separada, incierta, improductiva, reglamentada, ficticia”.
(UNESCO, 1980). De aqui se puede deducir que en el juego el nifio no puede ser obligado a
jugar porque es una actividad interesante, tiene un espacio de espacio y tiempo; ademas no puede
determinar el resultado, no tiene valor comercial sino una adquisicion personal de satisfaccion.

El juego tiene reglas y es una actividad imaginaria relacionada con la vida diaria.

El juego se considera como “un ejercicio recreativo sometido a reglas”, (FERRERO, 2004),
debido a que en la vida cotidiana existen diversos tipos de juegos que van desde la actividad
fisica como los juegos que se hacen al aire libre y de manera deportiva, los juegos intelectuales
los que tienen que ver con el uso de estrategias e ingenio del participante que ponen en marcha
habilidades y destrezas del individuo y es aqui el juego de entretenimiento donde su Unico

objetivo es el de esparcimiento y recreacion.

“El interés de en la educacion no solo es divertir, sino mas bien el de extraer de sus
ensefianzas materias suficientes para impartir un conocimiento, interesar y lograr que lo
escolares piensen en cierta motivacion” (FERRERO, 2004). El juego por ser una actividad
innata en los nifios es indispensable aprovechar esa actividad ladica como estrategia de

ensefianza- aprendizaje, dejando atras el concepto de que el juego es sola una distraccién indtil


https://es.wikipedia.org/wiki/1938
https://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad
https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
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que carece de seriedad, sino abrir nuestra mente al desarrollo de actividades que involucren parte
del entorno social del nifio, con el fin de lograr estimular, motivar y construir un aprendizaje mas

duradero en el estudiante.

De acuerdo a Piaget (1959), el juego se puede clasificar de la siguiente manera:

* Los Juegos del ejercicio simple: estan en la etapa senso -motora, que va desde los 6 meses a
los 18 meses, donde el nifio hace repeticion de secuencias de acciones, sin propdésito alguno,
tratando de dominar sus destrezas motoras. A medida en que estas acciones empiezan a tener

un proposito, los juegos se van transformando en juegos simbdlicos.

» Juego simbdlico: corresponde a la etapa pre-operacional. Comprende desde los 2 afios
aproximadamente, donde el nifio disfruta de imitar acciones de la vida diaria. A través de
estos juegos se desarrolla la representacion, la asociacion, el lenguaje, la socializacion y sirve
de medio para canalizar emociones. Hacia los cuatro afios aproximadamente el juego
simbdlico comienza a hacerse menos frecuente, esto ocurre en la medida en que el nifio se

integre a un ambiente real.

* El Juego de reglas: es la etapa de operaciones concretas. Comprende aproximadamente
desde los 4 a los 7 afios y sobre todo de los 7 a los 11 afios. Esta forma de juego es mas
colectiva y esta constituida por reglas establecidas o espontaneamente. El juego de reglas

marca la transicién hacia las actividades lidicas del nifio socializado, ya que en éstos se
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someten a las mismas reglas y ajustan exactamente sus juegos individuales los unos a los

otros.

2.2.5 CONCEPTOS BASICOS DE SUMA, RESTA'Y ESTIMACION.

e LA SUMA. “La palabra adicion viene de la raiz latina addo is que significa afiadir o
agregar” (Ministerio de Educacion Nacional, 2011). Hasta el siglo XIX la suma era
unicamente la reunion de varios nimeros en uno, no se podian observar en situaciones
cotidianas su operacién. En la actualidad el papel del docente es generar contextos o
situaciones donde los estudiantes entiendan y comprendan que las operaciones por si solas son
solo nimeros, pero que en la vida diaria hay situaciones problema que sirven para entender

las operaciones, es decir, los problemas dan sentido a las operaciones que se realizan.

e LA RESTA. “La operacion contraria, la resta, viene del latin restare, que significa
sobrar, quedar. Las definiciones de los libros de texto antiguos afirmaban que: La sustraccién
es el analisis de la adicidn, y tiene por objeto, dada la suma de dos sumandos y uno de estos,

hallar el otro” (Ministerio de Educacion Nacional, 2011).

De esta manera, la resta no se define por la accion de quedar o quitar, sino por el hecho de que
se puede entender como una suma donde no se tiene en cuenta a uno de los sumandos. Por tanto,
la suma y la resta, realizadas a partir de las acciones, son operaciones aritméticas que describen
acciones de afadir o quitar, las cuales son realizadas por el nifio y se pueden complementar a

partir de ejemplos en el contexto cotidiano.
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e LA ESTIMACION: En lenguaje coloquial la palabra “estimacion” posee diversos
significados. En el Diccionario de la Real Academia Espafiola se dice: “Estimacion: aprecio y
valor que se da y en que se tasa o considera una cosa”. “Estimar: apreciar, poner precio, evaluar
las cosas, juzgar, creer. Hacer aprecio y estimacion de una cosa”. (CONSEJO PROVINCIAL DE

EDUCACION DE RIONEGRO, 1996).

El concepto de estimacion tiene maltiples usos y campos de aplicacion. Es por tanto
conveniente comenzar por establecer el concepto de estimacion al cual se refiere este trabajo.
“Estimacion: juicio sobre el valor del resultado de una operacion numérica o de la medida de
una cantidad, en funcién de circunstancias individuales del que lo emite” (Segovia Alex et &l,

2009).

La estimacién es un proceso mental donde la intuicién y la I6gica son dos procesos que
intervienen de manera acertada en la resolucién de operaciones matematicas basicas de sumay
resta en nifios de primaria; la forma como se desarrolla el proceso de estimacion puede cautivar a
los alumnos tanto como el adivinar valores, siendo esto una aproximacion a los célculos
correctos, por tanto, no es el resultado de una operacion al azar sino un resultado muy cercano al

que se necesita.

En los procesos de estimacion del resultado de una operacion o de la medida de una cantidad,
el calculo mental tiene un papel muy destacado. No quiere decir esto que la estimacion tenga

como Unica herramienta de resolucion los algoritmos mentales de céalculo; una estimacion puede
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realizarse con algoritmos de lapiz y papel o calculadora; pero en la mayor parte de las
situaciones, esto no es posible o deseable (prueba escrita, prueba saber, prueba de admision,
etc.), y, por tanto, se hace necesario que el estudiante realice la estimacion de sumay resta, lo
mas cercano a la respuesta correcta, con el fin de calcular su respuesta de una forma eficaz y

eficiente.

De acuerdo a los lineamientos curriculares del Ministerio de educacion “La estimacion es una
actividad matematica muy poderosa para usar tanto en la resolucion de problemas como en la
comprobacion de lo razonable de los resultados. Incluye tomar decisiones sobre si la respuesta
del calculo es razonable o no, si un nimero dado es mayor o0 menor que la respuesta exacta, si la
respuesta es mayor o menor que un nimero dado como referencia y si una estimacion esté en el

correcto orden de magnitud”. (Ministerio de Educacion, 2014)

De acuerdo al CONSEJO PROVINCIAL DE EDUCACION DE RIONEGRO, 1996: La
ensefianza intencional de la estimacion en la escuela busca lograr que los alumnos sean. capaces
de:

a) predecir situaciones probables;

b) valorar la razonabilidad de los resultados;

C) proponer respuestas aproximadas de manera rapida cuando son mas convenientes que las

exactas 0 éstas no se pueden emitir;

d) desarrollar el pensamiento hipotético (conjeturar/ resolver/ valorar/ modificar);

e) utilizar comprensivamente los conceptos relacionados con la numeracion, las operaciones y

la medida;



f) tolerar el error encontrandole sentido;

g) reformular problemas a formas mentalmente mas manejables;
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3. METODOLOGIA

3.1  TIPO DE INVESTIGACION. De acuerdo al prop6sito del proyecto en estudio, se
realizd una Investigacion Descriptiva la cual busca “especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fendmeno que se someta a un analisis. Miden y evaltan diversos aspectos, dimensiones o
componentes del fendmeno o fendmenos a investigar”. (Hernandez Sampieri, Fernandez collado,

& Baptista Lucio, 2010) . Las fases contempladas para la ejecucién del proyecto son:

e Contextualizacion del problema: Donde a partir de los datos recolectados en las pruebas
saber grado tercero de los afios 2015 y 2016 sus resultados no son satisfactorios, de esta
manera se realizo la formulacion del problema y la justificacion del mismo

e Revision de la literatura y desarrollo del marco teérico, Alcance y Delimitacion de la
Investigacion.

e Construccion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje mediado por el Juego para la
estimacion de operaciones de suma y resta.

e Pruebas de campo: Donde se aplicé el Ambiente Virtual de Aprendizaje desarrollada en
la muestra de la poblacion, para luego realizar la recoleccion de los datos para verificar cual
fue la incidencia que tuvo la estrategia didactica basada en un ambiente virtual de aprendizaje
mediante el uso de cuestionarios, lista de cotejo y escala de aptitudes y opiniones ( NAUPAS

PAITAN, MEJIA MEJIA, & NOVOA RAMIREZ, 2014)
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e Generacion de resultados: donde se realizd la transcripcion, analisis e interpretacion de
datos mediante las técnicas de la estadistica descriptiva teniendo en cuenta la muestra que se
tomd para dicho estudio fue de 11 estudiantes que corresponden al grado tercero de primaria.
e Elaboracion de informe: A partir de los datos recolectados durante la prueba en el estudio

de campo, se incluyeron las conclusiones y recomendaciones de estudio.

3.2 POBLACION Y MUESTRA. Para este proyecto se ha seleccionado para su estudio una
poblacién constituida por alumnos del Colegio Distrital Carlo Federici de la localidad de
Fontibon, dentro de esta poblacidn se selecciond como muestra a once (11) estudiantes que
tienen edades entre 8 y 9 afios de edad y que cursan el grado Tercero de primaria en la Jornada

de la Mafiana, la muestra fue seleccionada por criterios por conveniencia (Sampieri et al, 2010).

3.3 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.3.1. PRUEBAS PRE TEST
e CUESTIONARIO DE ENTRADA. Se realiz6 un cuestionario escrito que consta de
cinco preguntas, de seleccién multiple Unica respuesta (a, b, ¢, d), en donde seglin un
enunciado el estudiante debe hacer una estimacion o aproximacion de operaciones de una
operacion de suma y/o resta, eligiendo una sola opcién para cada caso. (Anexol), esta prueba

fue calificada en la escala de 1 -5 de acuerdo a los lineamientos institucionales y del proyecto.

Esta prueba es un diagnostico inicial de conocimiento y aplicacion de los conceptos de suma 'y
resta en nifios de grado tercero de primaria; que sirvié como base de comparacion después de la

aplicacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje Pke Suma y Pke Resta.



47

e TECNICA DE OBSERVACION. Adicionalmente, se disefié un segundo instrumento, a
manera de observacion sistematica, que permitio registrar los aspectos mas relevantes
ocurridos durante el desarrollo del cuestionario que realizaron los nifios, la observacion
permite comprender o explicar el fendmeno; dentro de los aspectos se encuentran:
observacion de las actitudes de los nifios frente a la prueba estrategia que los nifios utilizaron

para desarrollar la prueba.

Aqui se puede notar que los nifios al realizar la estimacion de las operaciones de suma o resta
con nameros pequefios, es decir, dos o tres cifras les resulta mas fécil obtener el resultado, pero
si los datos a sumar no son cantidades sino otro tipo de objetos, no comprenden el enunciado
facilmente y en el caso de valores de cuatro cifras 0 mas se les dificulta resolver la operacion
matematica. De aqui se puede decir que la comprension de los enunciados forma parte de la

dificultad de aproximar el valor real de la suma o resta de ciertas cantidades.

3.3.2. PRUEBAS POST TEST. Se seleccionaron tres tipos de instrumentos para hacer la
recoleccion de datos después de la aplicacion del ambiente virtual de aprendizaje a la muestra

indicada.

e CUESTIONARIO. “Es una modalidad de la técnica de la Encuesta, que consiste en
formular un conjunto sistematico de preguntas escritas, en una cedula que estan relacionadas a
hipétesis de trabajo y por ende a las variables e indicadores de investigacion”. ( NAUPAS

PAITAN, MEJIA MEJIA, & NOVOA RAMIREZ, 2014). La elaboracion de este cuestionario
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tuvo en cuenta el planteamiento y formulacion del problema y los objetivos que busca esta
investigacion, donde los nifios puedan estimar el resultado de las operaciones basicas de suma

y resta. (Ver Anexo 2).

e LISTADE COTEJO. “Es un instrumento herramienta de investigacion que sirve a la
observacion. Llamada hoja de chequeo o check list” ( NAUPAS et &l, 2014). Este instrumento
nos sirvid para verificar la presencia o ausencia de conductas en los nifios al interactuar con el

AVA. (Ver Anexo 3)

e ESCALASDE ACTITUDES Y OPINIONES. Este instrumento de recoleccion de datos
tiene como proposito medir justamente las actitudes y opiniones de los participantes acerca de
la estrategia didactica en este caso el AVA. Las actitudes ( NAUPAS et al, 2014), las cual esta
disefiada dentro del ambiente en google Formularios nos pueda brindar su opinién acerca del

ambiente virtual de aprendizaje. (Ver Anexo 4).
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4. DESARROLLO E IMPLEMENTACION DEL AMBIENTE DE APRENDIZAJE

41 DOMINIO DE CONOCIMIENTO.

CONCEPTO DE LA ESTIMACION DE OPERACIONES DE SUMA Y RESTA. La suma
y la resta son operaciones basicas que el nifio de 8y 9 afios de edad, estan planteados como parte
de los lineamientos curriculares de matematicas. Es importante destacar que el objetivo que se
pretende es determinar la incidencia del ambiente virtual de aprendizaje en la estimacion de

suma y resta en nifios de 8 y 9 afios de edad.

Es importante que el estudiante comprenda de manera significativa el concepto de estimacion,
que construya su aprendizaje a partir del juego, obteniendo experiencias y representaciones del
significado y uso de la estimacion dentro de las operaciones de suma y resta, lo cual inicialmente
se muestra en videos en los cuales se estima la ubicacion de los numeros en una recta, asi mismo
se logre captar el uso de ella en las operaciones basicas, para luego ser usadas dentro de las

actividades de juego y solucién de preguntas.

4.2 MODELO PEDAGOGICO. El modelo constructivista en el que se fundament6 este
trabajo se basa en unos principios tedricos los cuales sirven de apoyo para explicar la manera
como se realiza la estrategia didactica basada en el juego para la estimacion de operaciones de
suma y resta en nifios de 8 y 9 afios de edad de grado tercero de primaria del Colegio Distrital

Carlo Federici, dichos principios son:
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e Principio de interaccion del hombre con el medio. Todas las personas actian de acuerdo
al medio en el que se desarrolla, de aqui imitamos, cuando a empezamos a crecer y vamos
aprendiendo lo que el medio nos ofrece. Por tanto, es imprescindible que el nifio interactte
con una estrategia didactica basada en el juego a través de las TIC, como método de
ensefianza - aprendizaje donde el nifio realiza actividades ludicas mediante un ambiente
virtual, el cual sirve de instructor a través de las acciones de ensefianza, asi como los videos,

juegos y cuestionarios en linea, con los que interactGan a través del computador.

e Principio de la experiencia previa como condicion del conocimiento a construir. Los
nifios que estan entre 8 y 9 afios de edad traen consigo unos conocimientos previos como son
el lenguaje, conocimiento de los nimeros naturales y las operaciones basicas. Por tanto, estos
son experiencias previas con las cuales el individuo cuenta siendo un componente
fundamental para el manejo de la informacion mostrada y la construccion de nuevos

conocimientos.

e Principio de elaboracion de “sentido” en el mundo de la experiencia. Teniendo en cuenta
que el nifio ya ha adquirido conocimientos previos de lenguaje y conceptos matematicos
bésicos, le da un nuevo sentido o aprendizaje con un significado relevante dentro de la
estructura cognitiva del nifio. Adquiere un saber construido por si mismo al realizar una
interaccion con las actividades ladicas y de aprendizaje del ambiente virtual de aprendizaje
mediados por las TIC, aprovechando los recursos tecnoldgicos que encanta y divierte a los

nifos.
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e Principio de organizacion activa. El nifio debe pasar de ser un individuo pasivo a un
individuo activo, siendo el mismo forjador de su propio conocimiento, mediante la realizacién
de las actividades dispuesta en el uso del ambiente virtual de aprendizaje a traves de las TIC,

para desarrollar la habilidad del pensamiento operacional en la estimacion de sumas y restas.

e Principio de adaptacion funcional entre el conocimiento y la realidad. El individuo parte
de una estructura previa asimiladora, pero cada vez que el sujeto asimila un concepto nuevo
se produce modificaciones en su esquema, acomodandolo en la estructura previa, generando
una nueva informacion. El realizar las actividades propuestas en la estrategia didactica
adquiere una estrategia para poder dar el resultado de la estimacion de suma y resta, lo cual se
convierte en un nuevo conocimiento adaptado a su saber previo. Como principales

representantes tedricos del constructivismo tenemos:

JEAN WILLIAM FRITZ PIAGET, epistemoélogo, psicélogo y bidlogo suizo, considerado
como el padre de la epistemologia genésica, famoso por sus aportes al estudio de la infancia 'y

por su teoria constructivista del desarrollo de la inteligencia.

La Teoria de Piaget afirma estudios de la infancia en nifios dividiéndolas en etapas durante su
desarrollo cognitivo, en este trabajo vamos a tener en cuenta nifios que se encuentran entre 8 y 9
afios de edad, el cual lo denomina “inteligencia concreta ( 7 a 11 afios) ““ (Piaget, La formacion
del simbolo en el nifio: imitacidn, juego y suefio., 1959), en este periodo los nifios pueden
realizar tareas en un nivel mas complejo utilizando la l6gica, asi como realizar operaciones

matematicas.
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“A partir de los siete afios , se adquieren sucesivamente otros muchos principios de
conservacion que jalonan el desarrollo del pensamiento...” (Piaget, Seis Estudios de la
Psicologia, 1985). En esta etapa del desarrollo de los nifios podemos aprovechar su nivel de
aprendizaje con el fin de hacer evidente el uso de la estimacion de sumas y restas, para la
realizacion de operaciones matematicas de una manera rapida y efectiva, ya que los valores se
aproximan mucho mas a los resultados reales con este procedimiento ,toda vez que su
pensamiento Idgico se ha desarrollado a partir de los siete afios aproximadamente, podemos
observar que la capacidad de aprendizaje de los nifios es mayor a esta edad, donde los calculos

matematicos son mas racionales en comparacion con nifios mas pequefios.

Ademas, en el presente trabajo se adopta el concepto y uso del juego como estrategia
didactica como medio de aprendizaje en la estimacidn de sumas y restas en nifios de 8 y 9 afios
de edad, teniendo en cuenta los planteamientos de Piaget, el juego contiene unos criterios que
son: la asimilacion y acomodacion de una actividad, el individuo toma unas nueva situacion
relacionandola con el entorno para luego acomodarla a sus esquemas de conocimientos de un
respectivo juego, también se hace referencia a que el juego es una actividad que ser realiza de
manera espontanea, en este caso los nifios debido a su edad es facil intervenir en su mundo social
y de desarrollo a través del juego. Otro criterio que se maneja es que “el juego es una actividad
para el placer” (Piaget, La formacion del simbolo en el nifio: imitacion, juego y suefio., 1959),
en este proyecto gque se pretende incentivar llevé a que los nifios interactien con el ambiente
virtual de aprendizaje, que disfruten, gocen de las actividades a desarrollar, las cuales estan
encaminadas al aprendizaje de la estimacion de sumas y restas. Otro criterio del juego es que no

es una actividad organizada de manera seria, sino por el contrario esta dada para que el nifio se
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divierta haciendo lo que mas le gusta, jugar, pero al mismo tiempo obtenga un aprendizaje
significativo frente a los conceptos de estimacion de sumas y restas a través de la estrategia
didactica. Y sobre todo que la actividad que se desarroll6 dentro del ambiente no genere un
conflicto sino la forma de encontrar una posible solucion a los problemas que se suscitan en el

ambiente.

Por lo tanto, el ambiente virtual de aprendizaje basado en el juego para la estimacion de
sumas Yy resta en nifios de 8 y 9 afios de edad, esta disefiado para que el individuo se sienta
cdémodo, se divierta, se entretenga, pero todo con el fin de hacer un ejercicio en el desarrollo de
su pensamiento matematico. Las actividades de observacién de videos y de juegos los cuales son
estrategias, propias para su edad y sus intereses personales, motivandolos a realizar dichos

calculos de forma divertida.

También es importante destacar el trabajo aportado por LEV SEMIONOVICH VYGOTSKI,
afirmo que los nifios desarrollan su aprendizaje mediante la interaccién social: van adquiriendo
nuevas y mejores habilidades cognoscitivas como proceso Idgico de su inmersién a una forma de
vida. Aquellas actividades que se realizan de forma compartida permiten a los nifios interiorizar
estructuras de pensamiento y comportamentales, haciéndolas parte de él. Para Vygotski el

aprendizaje del individuo es una consecuencia de su contexto o medio social donde se desarrolla.

De aqui podemos hacer uso de esto conceptos cuando el nifio interactua con la estrategia
didactica usando sus conocimientos del desarrollo real hasta el momento los nifios entre 8 y 9

afios pueden realizar actividades basicas como: leer, escribir, hacer operaciones basicas de suma
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y resta, manejar un computador en sus actividades basicas como el digitar, mover mouse,

escuchar sonidos, etc., estos son actividades que ellos ya realizan por si solos.

Por tanto, la realizacion de las actividades didacticas como el juego sirven de guia e
instruccion para los nifios, con el fin de pueden establecer las dificultades y al mismo tiempo

ayudar a mejorar la habilidad de la estimacion de sumas y restas

Ademas, DAVID AUSUBEL afirma que: “...la memoria semantica es el resultado ideacional de
un proceso de aprendizaje significativo (no memorista) como resultado del que surgen nuevos
significados” (Ausubel, 2000). Aprender significa comprender, aqui se utiliza los organizadores
previos, que son materiales usados por el profesor para desarrollar esos nuevos conocimientos.
En nuestro caso el organizador previo viene a ser cada una de las actividades presentes en el
ambiente virtual, en las que se instruye al nifio como realizar la estimacion de operaciones de

suma y resta. El profesor ayuda al individuo a encajar los conocimientos previos con los nuevos.

La interaccion con el ambiente virtual como estrategia didactica para la comprension,
asimilacion del concepto de estimacion, suma y resta, mediante el aprendizaje representativo que
esta dado en la tutoria o instruccion dada a través de las actividades realizadas, también
encontramos que el nifio relaciona no solamente como un objeto a una idea sino su comprension
abstracta del concepto de estimacion, es decir, para el nifio su aprendizaje es significativo cuando

entiende la finalidad de la actividad y su uso.
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Finalmente se puedo tener una apreciacion mas compleja de la teoria y la forma como utilizar
ese concepto, teniendo en cuenta que la estratega didactica del juego, permite mostrar al
individuo su téermino Estimacion como concepto y uso a la vez como una adquisicion de un

nuevo conocimiento de una manera ordenada y organizada.

43 DISENO DE AMBIENTE DE APRENDIZAJE

La estrategia pedagdgica del ambiente virtual de aprendizaje, basada en el juego para la
estimacion de operaciones de suma y resta en nifios de 8 y 9 afios de edad, que estan cursando
grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo Federici, es una aplicacion realizada en un
entorno HTML, la estrategia didactica, esta disponible en ambientes computacionales a
disposicidn de los estudiantes dentro y fuera del aula de clases, siempre y cuando estos tengan
acceso a una conexion de Internet debido a que los insumos que se utilizaron estan alojados en la
web y mediante la direccion URL en Dropbox,
https://www.dropbox.com/sh/24s0oyopixcln6h/AAA7QjorfJ5XSsGRaqgH1QVKa?dI=0, ,
en este sitio se debe iniciar sesion y a continuacion descargar la carpeta denominada
pksumaypkresta2017, la cual al ser copiada en el equipo y extraer todos sus archivos, luego
buscamos el archivo index.html, el cual es la pagina inicial del ambiente virtual de aprendizaje;

la cual esta disefiada a partir de los principios del modelo Constructivista, de la siguiente manera:
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4.3.2. MENU PRINCIPAL. La péagina principal donde el usuario encuentra cuatro opciones:
Instrucciones, Juegos, Cuestionarios y Comentarios. EI AVA esta apoyada en actividades ludicas
como es el juego, ademas contiene actividades visuales como son los videos y actividades
académicas las cuales se reflejan en los cuestionarios que estan en la web. Contiene una
presentacion de colores vivos, con un encabezado que se denomina Pke Suma Y Pke Resta, este

nombre se debe a los conceptos que se van a trabajar dentro del ambiente virtual de aprendizaje.

Aqui esta presente el principio de interactividad del individuo con el medio, es decir, es la
estrategia hecha para ayudar al nifio a construir el concepto y uso de la estimacion para el
desarrollo de las operaciones basicas de suma y resta. Se aprende acompariado de un guia o
instructor que en este caso es el ambiente virtual de aprendizaje, cuya herramienta tecnoldgica
sirve de apoyo, acompafiamiento y ademas es un modo de motivacion hacia el nifio en el

aprendizaje.

Ademas, el principio de la experiencia previa como condicién del conocimiento a construir,
son todos aquellos conocimientos ya adquiridos hasta el momento, como es el escribir, leer,
sumar, restar y el manejo basico de un computador, lo cual es necesario para adquirir o mejorar
un nuevo concepto a partir de los anteriores, el aprendizaje es un proceso activo, donde el nifio
construye nuevas ideas o conceptos basados en sus experiencias, el proceso es muy importante

en su construccion.
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Pksuma y Pkresta

INSTRUCCIONES 0S CUESTIONARIOS COMENTARIOS

BIENVENIDO

EL AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE PKSUMA Y PKRESTA ESTA
HECHO ESPECIALMENTE PARA TI, AQUI ENCONTRARAS VIDEOS,
JUEGOS Y PREGUNTAS QUE TE AYUDARAN A REALIZAR LA
ESTIMACION DE OPERACIONES DE SUMA Y RESTA .

NAVEGA Y DIVIERTETE...

Grafico No. 2: Men0 Principal

4.3.3 INSTRUCCIONES. En esta opcion del menu principal contiene dos videos los cuales son
la instruccién inicial del ambiente virtual de aprendizaje con el fin de crear el concepto y el

objetivo de la estrategia para la estimacién de sumas y resta en nifios de 8 y 9 afios de edad.

Aqui el nifio encuentra dos videos, los cuales son instrucciones como realizar el proceso de la
estimacion, es un breve recuento y generalizacion del concepto y la manera como usar este
concepto. El nifio selecciona la informacion més importante del video para transformarlo en

aprendizaje.

Los videos estan encaminados a facilitar la exploracién y comprensién del concepto de
estimacion para su uso en el desarrollo de las operaciones de suma y resta. En la opcion
Instrucciones se presentan una serie de contenido digital para reforzar los conocimientos previos

de los conceptos de suma y resta y el nuevo concepto de estimacion, mediante videos educativos
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acordes a la edad de los estudiantes, donde se muestre formas de realizar estas operaciones con
ayudas didacticas, en estos videos se mostrara objetos y simbolos numéricos asociados a la

estimacion de operaciones de suma y resta.

Es importante destacar la motivacion que el ambiente pueda brindar al nifio, ya que siempre las
matematicas son motivo de negatividad en los estudiantes, por lo tanto, se pretende incentivar de
manera ludica y visual al estudiante con la finalidad de reforzar el conocimiento de estimacion de

suma y resta en los nifios de grado tercero.

i Pksuma y Pkresta 'ﬁ

INSTRUCCIONES JUEGOS CUESTIONARIOS ‘COMENTARIOS

SUMA Y APROXIMA

estimacion de suma ~»

Ahora intentalo
ta, aproxima el

v ';v de los
siguiente U
numeros

Gréfico No. 3: Video Suma y aproxima
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- Pksuma y Pkresta
C

ESTIMACION DE SUMA

104 + 143 =

L]

ESTIMACION DE RESTA

Estimar sumas o restas (4) - LATAM

Gréafico No. 4: Videos de Estimacién de suma y Resta(Tomados de Smartick
Matematicas para nifios)

4.3.4 JUEGOS. En la opcion Juegos se realizan actividades ltdicas donde el estudiante podra
interactuar de manera activa, mediante la diversion y entretenimiento al usar el AVA donde se
aplican el concepto de estimacion de operaciones basicas de suma y resta. "iEl Juego es el
disfraz del Aprendizaje, un disfraz libre, divertido y transparente, que no pretende ocultar nada,

mas bien ensefiar todo!" (Yturralde, 2016).

Segun Piaget (1959): “cualquier adquisicion nueva o en curso, es la que es ejercida por el
juego y este ejercicio, desarrollando el mecanizmo de que se trata”, en nuestro caso el juego

favorece el proceso y la comprension de la estimacion de sumas y restas, lo puede contribuir la
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consolidacion del tema. En el menu juegos se realizaron y se llamaron en la web diferentes
juegos los cuales ayudaran al nifios a comprender y realiar ejercicios de estimacion de sumay

resta.

) Pksuma y Pkresta

s

Para iniciar a jugar haz clic en el signo > adrado magico, arastra con el
mouse sostenido cada numero a la celda o casilla deseada. Cada fila, columna y

EPROXHMﬁc'éN “ I-AS DEcENﬁS diagonal del cuadrado 3x3 deberan sumar la misma cantidad.
HAZ CLICK'EN INICIAR

Léeme primero

Grafico No. 5. Juego 1 (Tomado de Clic escuela 2.0)  Grafico No. 6. Juego 2 (Tomado de Jclic)

Pksuma y Pkresta 'a
~d

Estimacion de Suma . >
Estimacion de Resta

BPRQX!MBG'@N - !-BS DEGENES Para iniciar haz clic en el boton COMIENZA, Y juega a

ncontrar el resultado de las restas estimando u resultado.
La practica

Emin diferencias entre dos nimeros - La p

— =
:ZZ <9l

o oo [

11000 § 12000 | 13000 14000 {15000 |
‘m'm

Gréfico No. 7. Juego 3 (Tomado de Clic escuela 2.0)  Gréfico No. 8. Juego 4 (Tomado del sitio AAA Math)
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4.3.5 CUESTIONARIOS. A continuacion, en el menu Cuestionarios se realizan dos evaluaciones
0 cuestionarios, los cuales contienen una serie de preguntas relacionadas con los temas de
estimacion de suma y resta, con la finalidad de que el nifio evalué su propio aprendizaje. Haciendo

activa la posicion del aprendiz frente al instructor.

Cuestionario 1. Estimacion de Sumas
y Restas

Primer Cuestionario con problemas de Estimacion de sumasy Restas

08:00

TIEMPO MAXIMO

Sensible: [X] Mayisculas/Mintsculas
[¥] Acentos

Autor: Maria Elena Estrada Espafia

Grafico No. 9: Cuestionario 1

Pksuma y Pkresta ! ‘
- =

CUESTIONARIOS

Cuestionario 2: aproximacion

Aproxima sumay resta

Sensible: [X] Maytsculas/Mindsculas
[¥] Acentos

Autor: Maria Elena Estrada Espafia

Grafico No. 10: Cuestionario 2
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4.3.6 COMENTARIOS. En el ment Comentarios se realiza una encuesta de satisfaccion al
estudiante, es decir, una apreciacion del ambiente virtual de aprendizaje por parte del nifio como
valoracion de la estrategia pedagdgica, este es un instrumento de recoleccion de datos, el cual se
hace desde la aplicacion de la estrategia para determinar en Google Formularios una escala de
actitudes y opiniones del ambiente virtual de aprendizaje disefiado con el fin de ayudar a mejorar

en los estudiantes de grado tercero la estimacion de operaciones de sumas y restas.

) Pksumay Pkresta 'a‘ -

ol

Quiero agradecerte por tu valioso tiempo para realizar esta actividad,
por favor dejanos tus comentarios en esta encuesta.

COMENTARIOS

COMENTARICS ACERCA DE PKE SUMAY PKE RESTA

Por favor escribe tu nombre *

1. iLa interfaz de |a estrategia didactica pke sumay pk resta te
gusto? *

O Mucho
O Poco

O Nada

2. ;Te gustaron los videos ? *
O Mucho
O Poco

O Nada

Gréfico No. 11: Comentarios

4.4 IMPLEMENTACION.

El ambiente virtual de aprendizaje Pke Suma y Pke Resta se disefid de una manera sencilla 'y
de facil manejo para los nifios, debido a que su estructura esta dividida en cuatro procesos los
cuales se disefiaron para que el estudiante siguiera una secuencia, la cual es indicada por el

orientador en su implementacién y manejo.



64

La implementacion del ambiente virtual de aprendizaje como estrategia didactica basada en el
juego para la estimacion de las operaciones basicas de sumay resta, se realiza a los once (11)
estudiantes de grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo Federici, con edades entre 8
y 9 afos, a quienes se aplico la estrategia didactica disefiada con el fin de reforzar y/o mejorar

sus habilidades operacionales.

Cada participante se ubico en un computador, en el cual se copi6 con anterioridad la carpeta
Pke Suma y Pke Resta, se desarroll6 en Adobe Muse 2017, debido a su facilidad de manejo y
entorno HTML el cual nos ofrece mayor comodidad y navegabilidad, también permite que el

entorno sea de facil acceso a los recursos utilizados en la web.

El Rol del orientador o guia en el proceso de formacion, es el encargado de disefiar y modelar
el ambiente virtual de aprendizaje, es quien se encarga de organizarlas actividades y dar los
tiempos requeridos para que los nifios trabajen en la construccion de su propio conocimiento, a
través de la estrategia didactica basada en el juego. El orientador seleccion0 las actividades que
se realizaran, también revisa, insta y motiva a los nifios para que puedan alcanzar al maximo

aprendizaje.

Se inici6 con una generalizacién del tema de la estimacion de suma y resta, haciendo hincapié
la importancia de su uso. Se realiza una breve instruccion en el manejo del AVA, dando a
conocer cada uno de los items que contiene el menu principal. Para la navegacion del AVA se

tomo6 como tiempo prudencial de una hora y cuarenta y cinco minutos (1:45), dividida en dos
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sesiones, debido a que la estrategia se contiene varias actividades, las cuales los alumnos podian

volver a revisar sin ningun inconveniente.

Los nifios realizaron la navegacion del mend principal iniciando por el mend
INSTRUCCIONES, donde observaron dos videos explicativos: el primero es la aproximacion de
cantidades y el segundo la Estimacion de Suma y Resta. Estos videos son orientados a ayudar de

forma visual y numérica el desarrollo de las operaciones matematicas.

El siguiente paso es la actividad principal del ambiente virtual de aprendizaje, el JUEGO
existen cuatro submenus: aproximando decenas, cuadrados magicos, estimacion de sumay
Estimacidn de resta. Aqui los nifios pudieron navegar y disfrutar de esta estrategia con la
finalidad de incentivarlos a realizar los calculos haciendo uso de la Estimacion como proceso de

las operaciones matematicas a través del juego.

A continuacion, se dio paso a los CUESTIONARIQOS, son dos cuestionarios cada uno con 4 y
5 preguntas respectivamente, aqui se trata de ejercitar la capacidad de atencion y construccion de
un aprendizaje significativo en torno a toda la estrategia didactica del juego, actividad

desarrollada de manera fluida y divertida a la vez.

Finalmente, cada una de los individuos de la muestra realizaron la digitacion de un formulario
el cual es uno de los instrumentos de recoleccion de datos cono lo es la de ESCALA DE
ACTITUDES Y OPINIONES, donde cada nifio respondio siete (7) preguntas de satisfaccion de

la aplicacion Pke Suma y Pke Resta y cada uno de sus elementos.
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A continuacion, se realizd la prueba escita el cual es un CUESTIONARIO con cinco (5)
preguntas de multiple respuesta a, b, ¢, d. Para este ejercicio final se cont6 con 15 minutos donde

desarrollaron de manera individual la prueba.

Durante todo el proceso de implementacion del ambiente virtual de aprendizaje Pke Sumay
Pke Resta, se utilizo también una LISTA DE COTEJO, el cual es un instrumento de recoleccion
de datos, alli se pudo evidenciar los diferentes comportamientos de los nifios en el uso de la

estrategia pedagogica.
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5 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

5.1 ANALISIS PRE TEST.

En este capitulo se expone a continuacion la comparacion de los resultados obtenidos del Pre
Test y los resultados obtenidos en el Post Test despues de aplicar el Ambiente Virtual de
Aprendizaje Pke Suma y Pke Resta, mediante un cuestionario de entrada y un cuestionario de
Salida con preguntas cerradas con Unica respuesta, las notas Unicamente son 1,2,3,4,5, no existen

notas intermedias.

Para llevar a cabo el andlisis de forma mas ordenada y exacta se cre6 un documento en
Microsoft Excel, donde se realizé la codificacion de todos los datos para posteriormente realizar
el respectivo analisis de los datos obtenidos por medio de tablas y graficas para observar los

resultados.

La prueba Pres Test se realiz6 a los once nifios en un salén, cada nifio en un computador, para
esto se trabajé en el AVA durante un tiempo de 1 hora y media, en el cual se hizo las respectiva
explicacion e instruccion de como iniciar la interaccion con la estrategia didactica basada en el

juego para la estimacion de operaciones de suma y resta.

Luego de aplicar las actividades presentadas en el ambiente virtual de aprendizaje se dio paso
a la realizacion de un Cuestionario por parte de los nifios en una prueba Post Test, en una
segunda etapa se realiza la recepcion de los resultados obtenidos, de alli se obtuvieron algunos

datos estadisticos que fueron de gran utilidad para el respectivo analisis.
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De estos datos se obtuvo la siguiente informacion relacionada con el modelo pedagogico
utilizado, el constructivismo hace parte del desarrollo de principio a fin del objetivo general del
proyecto, el cual es determinar la incidencia de una estrategia didactica basada en el juego para
la estimacion de operaciones de suma y resta en nifios entre 8 y 9 afios de edad, que estan

cursando grado tercero Jornada de la mafiana del Colegio Distrital Carlo Federici.

PRE TEST
Frecuencia
Nota Relativa %
1 0,54545455| 54,55
2 0,36363636| 36,36
3 0,09090909 9,09
4 0,0 0,0
5 0,0 0,0
Total 100
Moda 1
Mediana 1
Tabla No. 1 Frecuencias del Pre Test

De acuerdo a la tabla anterior se pudo observar que un 54% de los estudiantes obtuvieron
calificaciones de 1.0 de la nota maxima, el 36.36% obtuvo calificaciones de 2.0 y el 9.09%
obtuvo calificaciones de 3.0, ninguno de los participantes obtuvo calificaciones ni de 4.0 ni 5.0
puntos, por lo tanto, se deduce que gran porcentaje de los nifios intervenidos en el pre test no
obtuvieron buenos resultados de desempefio, teniendo en cuenta que se obtuvieron notas

inferiores a la media, que sin embargo sigue siendo muy baja, porque no llega ni siquiera a un
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60% del valor total de la evaluacién. Se pudo confirmar que el concepto y manejo de la
Estimacidn de sumas y restas en los nifios ain no lo manejan completamente. (Ver Grafico No.

12)

También se pudo observar un dato importante que es la Moda el cual es el dato que mas repite
dentro de las frecuencias en la prueba Pre Test, que fue la nota 1.0 que es inferior a la media o
promedio. Ademas, analizando la Mediana es el dato central de los resultados con un valor de
1.0, siendo el dato que mas se repite y siendo el dato central se puedo determinar que los
resultados de la prueba Pre test son bajos y por tanto se deduce que los nifios tienen dificultad
con el tema de la estimacion o de las operaciones de suma y/o resta, debido a que gran porcentaje

de las notas obtenidas fueron menores de 3.0 y que su media alcanzo el valor de 1.56.

De acuerdo al modelo pedagogico Constructivista se pudo observar que los nifios que
realizaron la prueba de entrada tienen algunas dificultades tanto operativa como de comprension
en ejercicios de suma y resta. Por lo tanto, se vio que sus bases 0 experiencias previas en el tema

no han sido interiorizadas para el desarrollo de los ejercicios propuestos.
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5.2 ANALISIS POST TEST.
Luego se continuo con la fase del analisis del cuestionario Post Test de cinco (5) preguntas
cerradas, con notas de 1,2,3,4,5, no existen valores intermedios en los resultados de las

calificaciones, ahora observamos los resultados obtenidos en la siguiente tabla de frecuencias:

Frecuencias
Nota Relativa %
1 0,18181818 18,18
2 0,18181818 18,18
3 0,45454545 45,45
4 0,18181818 18,18
5 0,0 0,00
Total 100
Moda
3
Mediana
3
Tabla No. 2 Frecuencias del Post Test

Después de haber aplicado la estrategia didactica basada en el Juego para la estimacion de
operaciones de sumas y restas, se pudo observar que el 18.18 % de los nifios que realizaron las
actividades obtuvieron notas de 1.0, el 18.18% obtuvieron notas de 2.0, lo que significa que aun
después de la intervencion algunos de los participantes aun tienen dificultades en la comprension
del tema de estimacion de suma y resta. Sin embargo, el 45.45% de ellos sacaron calificaciones
de 3.0 y el 18.18% obtuvieron una calificacién de 4.0, lo cual muestra una diferencia marcada
con relacidn al pre test, ya que anteriormente ningun individuo alcanzo a llegar a una nota de 4.0.
Se observa también que ninguno de los sujetos alcanz6 una calificacion méaxima de 5.0 puntos.

(Ver Grafico No. 13)
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En la Prueba Pos Test la Moda es 3.0 lo cual indica que es el dato que mas repite y ademas es
mayor a la nota promedio de 2.6 como resultado y superior a la Moda que se obtuvo en el Pre
Test. En tanto la media de la prueba fue de 3.0 también un dato central dentro de los resultados
del post test, dato mayor que la mediana de la prueba Pre Test. Se puede analizar que los
resultados de la moda, mediana y promedio o media fueron mayores a los resultados de la prueba
de entrada, es decir que en comparacidn un antes y después la estrategia para algunos ha servido

para mejorar su habilidad en la estimacion de operaciones de suma y resta.

En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos en el pre test y post test, donde se
analizaron los datos de tendencia central de la muestra, mediante una prueba T Student
suponiendo varianzas iguales. Se tomo unos datos antes de la aplicacion del AVA (pre-test),
seguidamente aplicamos el AVA, y luego se recolectaron unos datos (post-test). Para poder
afirmar que se obtendran mejores resultados en las notas despues de realizar la intervencion, el

interés es saber si existe esa diferencia haciendo relacion entre las dos medidas.

Pre Post Test
Test nota nota
Media 1,545454545 | 2,636363636
Varianza 0,472727273|1,054545455
Desviacion 0,687551651|1,026910636
Observaciones 11 11
Diferencia hipotética de las medias 0
Estadistico t -2,927700219
P(T<=t) una cola 0,004161252
Valor critico de t (una cola) 1,724718243
Tabla No. 3 Prueba t student para dos muestras suponiendo varianzas iguales
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De acuerdo a la varianza y Desviacion Estandar de los dos momentos de la intervencién a los
once (11) estudiantes se pudo concluir que segun los datos recolectados tenemos que los
resultados de la prueba Pre Test son mas homogéneos que los resultados de la prueba Post Test,
ya que los datos en el pre test estan mas cercanos al promedio y no varian tanto, mientras que en
la prueba Post Test existe mayor variabilidad de los datos con respecto a la media. Lo cual
significa que los resultados en el pre test son notas bajas en comparacién con los resultados de

las notas del post test.

También podemos determinar la Hipdtesis Nula: EI promedio del post Test es mayor al
promedio del Pre Test. Se acepta la hipotesis nula porque tenemos que el valor de p(T<=t) 0,004
por una cola es menor a 0.05 y dado que el estadistico t = -2.9 es menor que el valor de critico de
t (una cola) = -1.7, se acepta la hipotesis nula donde su significancia es que las dos medias del
pre test y post test son diferentes de la siguiente manera, teniendo en cuenta que la media del pos

test final es superior a la media del pre test.

-2.9 -1.7 1.7

Curva normal para determinar el significado de la Hipotesis.

De acuerdo a los analisis hechos en las etapas de pre test y post test, se pueden contrastar los

resultados obtenidos antes y después de la implementacion de la estrategia didactica, de donde se
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pudo observar en los 11 nifios de grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo Federici,

lo siguiente:

Pre Test Post Test
nota nota
Media 1,54545455 | 2,63636364
Varianza 0,47272727 | 1,05454545
Observaciones 11 11
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,30901572
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 10
Tabla No. 4 Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Segun el coeficiente de correlacion de Pearson con un valor de 0,30901572 que significa que los
resultados de las pruebas tienen reciprocidad e indica que a medida que los valores de una
variable aumentan, también aumentan los de la otra en cierta proporcién en este caso en un
30.9%. De aqui los valores de las notas finales en comparacion de las notas iniciales de los
estudiantes, son el resultado de un proceso de aprendizaje que se va construyendo y que al
interactuar con una estrategia didactica, se pudo fortalecer en cierta medida esos mecanismos pre
operacionales , pero también dependen de los resultados que inicialmente arrojo la prueba, por
tanto, la prueba final es el resultado de un camino que se ha venido construyendo durante el

proceso de aprendizaje de cada uno de los nifio que se estudiaron.

También cabe destacar que este trabajo se desarrollé pensando en profundizar temas que son
béasicos, pero al mismo tiempo la comunidad educativa le hemos dedicado poca importancia, de

aqui se puede decir que la estimacion puede llegar a ser un proceso matematico que ayuda a
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mejora la habilidad operacional en ciclos mas avanzados, ya que son temas usados en la vida

cotidiana.

Los saberes 0 experiencias previas tienen una relacion directa con los resultados arrojados en el
post test, debido a que cada estudiante de la muestra trae consigo unos conceptos construidos
hasta el momento, asi como la operacion suma y resta, ademas es importante destacar el medio
social donde cada uno de ellos se desenvuelve en este caso la casa y el colegio estan intimamente
ligados a su aprendizaje, por tanto el resultado de la relacion de Pearson es la demostracion de

cuan facil o dificil se torna un tema nuevo para cada nifio.

5.3 ANALISIS DESCRIPTIVO DE LA MUESTRA.

Para recolectar la informacion acerca de los datos cualitativos del trabajo se tuvo que trabajar
sobre una lista de Cotejo, en la cual se hizo las observaciones al grupo durante la aplicacion de la
estrategia didactica. Esta lista contiene 17 items de los cuales se referencia cada uno en el

porcentaje de aceptacion o de rechazo de los estudiantes.

Observacion | Frecuencia Sl | % Sl | Frecuencia No | % NO
. 1,00]100,0 0,000 0,0
) 1,00]100,0 0,000 0,0
3 1,000 | 100,0 0,000 0,0
4 0,909| 90,9 0,091 91
. 0,909| 90,9 0,091 91
6 0,818| 81,8 0,182| 18,2
. 0,909| 90,9 0,091 91
g 0,818| 81,8 0,182| 18,2
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9 0,818| 81,8 0,182| 18,2
10 1,000|100,0 0,000/ 0,0

0,909| 90,9 0,091 9,1
11

0,909| 90,9 0,091 9,1
12

0,364 | 36,4 0,636| 63,6
13

0,182| 18,2 0,818 81,8
14

0,273| 27,3 0,727| 72,7
15

1,000|100,0 0,000/ 0,0
16

Tabla No. 5 Resultados lista de cotejo

Teniendo en cuenta la tabla anterior de la lista de cotejo donde se recolectaron las
observaciones como evidencia cualitativa de los 11 estudiantes de grado tercero de primaria del
Colegio Distrital Carlo Federici, a quienes se intervino haciendo uso de la estrategia didactica se

tomaron los siguientes datos, con respecto a cada una de las observaciones en el sitio de trabajo.

Se observo que el 100% de los nifios tienen facilidad en el manejo del entorno virtual, les
agrado la interfaz gréafica de Pke Suma y Pke Resta y por tanto se sienten comodos a la hora de
navegar en el AVA durante su aplicacion, a los nifios les gusta trabajar en un ambiente

computacional, debido a que ellos nacieron con ella de la mano.

El 90.9% en los estudiantes estuvieron motivados e interesados en interactuar con la estrategia
didactica, por lo cual tienen disponibilidad para hacer uso de ella, mientras que el 9.1% se noto la
falta de disponibilidad y motivacion para iniciar el trabajo dentro de la estrategia, algunos de

ellos se distrajeron buscando otros juegos o videos fuera del tema.
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El 81.8% de los estudiantes siguen las instrucciones hechas por el guia para el desarrollo de la
actividad, lo cual indica el comportamiento de cada estudiante dentro y fuera del aula, mientras
que el otro 18.2% hacen sugerencias como ver YouTube, entrar a juegos Friv y otros lugares en

internet mientras se inicia la actividad.

El 90,9% de los estudiantes mira y escucha atentamente los videos propuestos en la primera
parte del Ambiente virtual de aprendizaje y el 9.1% sugieren ir de una vez a mirar los juegos que
estan propuestos en el AVA. De aqui parte del aprendizaje que se complementen las actividades

hechas en el instructor para la construccion del concepto y su manejo.

El 81.8% Solicita explicacion adicional en el manejo de la herramienta tecnologica, debido a
gue es un entorno nuevo para ellos y que ademas los computadores que se usaron no todos tienen
la misma capacidad de procesamiento y se tornaron lentos al cargar la aplicacion. Sin embargo,

el 18.2% no tuvo inconvenientes en el manejo del ambiente.

El 81.8% de los nifios estuvieron concentrados en su lugar de trabajo, mientras que un 18.2%
de ellos se levantan, miraban al compafiero de a lado, se distraian revisando otras paginas. Esto

implica la disposicion y atencion que cada estudiante tiene en las actividades en el aula.

El 100% de los nifios realizaron las actividades de juegos de manera entretenida y con mucho
entusiasmo, esto se debio6 a que el juego es una actividad innata de su edad, ademas de que cada

uno se propone ganar o realizar la mayor cantidad de aciertos en los juegos propuestos para
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estimar resultados de suma y resta. Teniendo en cuenta que la actividad se hizo fuera del horario
habitual de clases y se hizo con el fin de mostrarles algo diferente en el area de matematicas, sin

sentirse forzados a realizar una actividad de clase.

El 90.9% de los nifios resolvieron de manera clara y ordenada los cuestionarios, leyendo en
voz baja los ejercicios propuestos, sin embargo 9.1% de ellos se pudo observar que les causo
dificultad el desarrollar esta actividad. Como también la actitud de agrado hacia los ejercicios de
los cuestionarios fue del 90.9% y desagrado fue del 9.1%, debido a que algunos de ellos dicen no
gustarles muchos temas relacionados con las matematicas. En el tema de los conceptos previos
cada nifio ya trae consigo el tema de la sumay la resta algunos ya los han mecanizado y no les es
dificil asimilar el concepto de la estimacion, mientras que los estudiantes que dicen no gustarles
o no irles bien con las matematicas tuvieron dificultades que fueron muy notorias, a pesar de que

la estrategia era puntual y sencilla de manejar.

El 36.4% de los nifios observados realizan con facilidad las operaciones de suma y resta
dentro de los ejercicios propuestos en el ambiente como précticas, pero el 63.6% restantes tienen
dificultades en el calculo basico. El 18.2% de ellos tienen habilidad para aproximar cantidades y
el 82.8% presentan dificultades en su calculo. En esta parte se puede observar claramente que
hace falta mas tiempo en la interaccion con la estrategia pedagogica, para que los nifios se
ejerciten en el tema de la estimacidn y refuercen los temas de suma y resta, debido a que algunos

de ellos aun tienen un fragil manejo de las operaciones basicas en grado tercero de primaria.
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El 27.3% de los estudiantes tienen facilidad para estimar los resultados de sumas y restas en
los ejercicios propuestos en la estrategia pedagdgica, mientras que a un 72.7% se les dificulta la
resolucion de estos ejercicios de estimacion de sumas Yy restas. Finalmente podemos darnos
cuenta que el ambiente virtual de aprendizaje mejord en cierta parte la habilidad en la estimacion
de sumas y restas en algunos nifios de grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo
Federici, mientras que otros siguen teniendo dificultades en el desarrollo de la habilidad en la
estimacion de sumas Y restas, que puede estar ligado a la falta de practica o ejercitacion en las

operaciones a realizar.

Por ultimo, el 100% de los nifios estuvieron prestos a dar sus opiniones y comentarios acerca
del ambiente virtual de aprendizaje Pke Suma y Pke Resta. Teniendo en cuenta que es una
estrategia que no habian visto y que participaron de ella de forma voluntaria y sin ningun tipo de

una nota a cambio.

Ademas, dentro de este trabajo se realizd la encuesta de satisfaccion a los participantes de la
implementacion de la Estrategia Didactica basada en el juego Pke Suma y Pke Resta, mediante
una escala de Actitudes y opiniones, encuestas realizada a través de Google Formularios, donde
cada nifio al finalizar la intervencion pedagogica dio sus opiniones acerca de las actividades que
pudieron observar e interactuar con el ambiente virtual de aprendizaje. A continuacion, se
muestra un resultado de cada pregunta realizada y en que porcentajes lo asimilo cada

participante, en una escala de Mucho, Poco o Nada. (Ver Grafico No. 14)
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A la pregunta ¢ La interfaz de la estrategia didactica Pke Suma y Pke Resta te gust6? EI 90.9%
de los encuestados respondio que le gusté Mucho el 9.1% respondio que poco. El 72% de los
nifios les gusto los videos mientras que un 28% dijeron que poco, que pudo haber sido a causa de
que algunos no tenian disposicion completa para realizar la actividad o querian realizar
actividades diferentes en internet como juegos, videos relacionados con otros temas de su

preferencia diferentes al tema propuesto.

No cabe duda que los nifios a su edad la actividad que mas disfrutan es el juego por lo cual a
la pregunta ¢ Te gustaron los juegos?, el 100% de los nifios respondieron que si. De donde se
pudo afirmar que a toda la muestra poblacional le encanta pasar su tiempo jugando y de alli se
puede deducir, que es importante aprovechar esta estrategia pedagogica como una herramienta

mas para el aprendizaje.

A la pregunta ¢ Pudiste resolver los cuestionarios? El 45.5% de los estudiantes respondieron
que pudieron resolver muchos de los ejercicios propuestos, el 45.5% dijeron que resolvieron
poco y un 9.1% dijo no haber podido resolver los cuestionarios. A esta pregunta se pudo
observar que los estudiantes en gran parte adn tienen dificultades en realizar las operaciones y

que la otra parte estd segura en que si pudieron resolver la actividad de los cuestionarios.

A la pregunta ;Ahora ya puedes estimar el resultado de sumas y restas? el 54.5% de los nifios
respondieron Mucho, es decir, que después de manipular la estrategia didactica ya estan en
capacidad de estimar sumas Yy restas, pero el 45.5 dijeron Poco, porgue aln no estaban

preparados para realizar la estimacion de sumas y restas que deberian practicar mas. Cuando se
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realiza una pregunta generalizada del tema el grupo se divide en dos partes, una de quienes si
creen estar preparados para estimar el resultado de sumas y restas y la otra parte de quienes ain

no se sienten preparados.

El 81.8% de los nifios afirmaron que recomendarian a Pke Suma y Pke Resta a un amigo,
mientras que un 9.1% dijeron poco y el 9.1% que nada, debido a que a la mayoria le gusto
interactuar con la estrategia pedagodgica y la otra parte estuvieron distraidos o no les gusta mucho

las matematicas.

Finalmente, se les pregunto a los nifios ¢Cual fue la mayor dificultad que encontraste al
realizar la estimacion de sumas y restas?, el 27.3% dice dificultarles las operaciones de sumay
resta, el 27.3% se les dificulta la aproximacion de cantidades, el 9.1% se les dificultaba la suma,
resta y aproximacion y el 36.4% respondio gue no tuvo dificultades para estimar las operaciones
de suma y resta. De aqui podemos deducir que el grupo se divide en 54.6% que tienen
dificultades en la resolucién de estimacidn, suma y resta, otra parte que es el 36.4% que son
quienes no tienen dificultad ninguna y una pequefia parte que se dificulta los tres temas de suma,
resta y estimacion. Cada estudiante tiene consigo uno saberes previos que se han ido

construyendo dia a dia.
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6 CONCLUSIONES

La Estrategia Didactica Basada en el juego Pke Suma y Pke Resta, logro en parte el
mejoramiento en la estimacion de operaciones de suma y resta en nifios entre 8 y 9 afios de edad,
que cursan el grado tercero de primaria del Colegio Distrital Carlo Federici, como se pudo
observar en los resultados de las pruebas Pre Test y Post Test, inicialmente se refleja una gran
debilidad en el manejo del tema de la estimacion de suma y resta, y luego al hacer la
implementacion del Ambiente Virtual de aprendizaje algunos mejoraron el estado inicial cuando
empezaron, sin embargo otros estudiantes obtuvieron los mismos resultados iniciales, toda vez
que de acuerdo al modelo pedagdgico, existen unos pilares fundamentales los cuales sirven de
soporte para gque el estudiante pueda aprender o mejorar un concepto dado; “las experiencias
previas”, son fundamentales, los conocimientos que el individuo traiga consigo y el medio en el
cual se desarrolla, esto se ve reflejado en cada uno de los estudiantes a la hora de obtener sus
resultados, dado que dentro del grupo se observa deficiencia en los conceptos previos y basicos
de suma y resta. Todo esta fundamentado en la formacion inicial de los nifios, desde aspectos
como la atencion y motivacion que los instructores o guias imparten desde la escuela y desde la

casa.

El impacto de la aplicacion mediada por un Ambiente Virtual de Aprendizaje a través del
juego en los nifios de 8 y 9 afios de grado tercero de primaria del Colegio Carlo Federici, fue de
gran motivacion y curiosidad en los nifios, despert6 en ellos el gusto por aprender, siendo una
forma mas de utilizar los medios tecnoldgicos y hacer novedosa una actividad sencilla, pero de

gran importancia y con mayor valor significativo en la vida cotidiana, dado que el tema de la
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estimacion siempre se ha visto rezagada y no se le ha prestado la debida atencion a su uso. Sin
embargo, dentro del grupo existen estudiantes que se distraen con facilidad, haciendo la

actividad poco fructifera ya que el estudiante no activa sus potencialidades.

Las bondades de la herramienta tecnoldgica se verian mas reflejadas siempre que el estudiante
pueda interactuar de manera libre y activa desde casa o desde cualquier otro sitio, pero debido a
que algunos estudiantes no cuentan con facil acceso a un computador e internet en casa, por lo
cual se dificulta también el aprovechamiento para mejorar la habilidad de estimacion de sumas y
restas, para crear en ellos el habito de realizar sus actividades por su propia cuenta construyendo

su aprendizaje de manera autonoma.

Es importante destacar la disponibilidad de los nifios ante las Herramientas TIC debido a que
son nifios en la actualidad se habla de nativos digitales a quienes nacieron desde 1999 a la fecha ,
son quienes no tienen problema para interactuar con la tecnologia, *“ no tienen problemas para
entender el funcionamiento de los ordenadores o de los programas y mantienen un actitud
proactiva en este medio en el que se sienten protagonistas, sin llegar a distinguir o establecer
barreras entre los espacios fisico y virtual” (Ovelar Betran, Benito Gomez, & Romo Uriarte,

2009).

Ademas, teniendo en cuenta que una de las actividades favoritas de los nifios a su edad es el
juego, segun Piaget los individuos estan en una etapa operacional concreta, donde realizan

operaciones de seriacion, clasificacion sin dejar de lado el juego, de esta forma se puede apoyar
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con estrategias donde se impartan temas desde sus propias actividades diarias, lo cual puede

ayudar a reforzar conceptos en su proceso educativo.

Segun el modelo pedagdgico Constructivista el principio de interaccion del hombre con el
medio, tiene que ver en el desarrollo de las habilidades de los nifios teniendo en cuenta que cada
individuo es un ser Gnico y su medio en el que se desarrolla. Segun los comentarios hechos por
algunos de los participantes en sus casas tanto padres como familiares hacen parte del
aprendizaje de los nifios, mientras que a otros les hace falta apoyo por parte de las personas que

estan a su alrededor.

Las experiencias previas hacen una parte muy importante dentro del aprendizaje, es una
condicion para poder construir un nuevo conocimiento, por lo tanto, el hecho de que el
estudiante no haya comprendido los conceptos de operaciones de suma y resta, Io mas probable
es que tendran dificultades en su aplicacién en otros temas donde se usen las nociones basicas de
suma y resta, mientras tanto quienes tienen buenas bases en su aprendizaje tendran mejores

expectativas en la construccion de su propio aprendizaje dia tras dia.

En cuanto a uno de los objetivos especificos que es determinar las dificultades en nifios de 8 y
9 afios de edad en la estimacion de sumas Y restas, esta el proceso de formacion que cada nifio
lleva, es decir, las experiencias previas son parte fundamental en cada uno de los nifios, debido a
su edad necesitan de apoyo por parte de sus padres como primeros educadores desde su casa,
ademas es importante inculcar buenos habitos de estudio para que los nifios sientan ganas de

aprender y puedan cada superar las dificultades de aprendizaje que a diario se presentan.
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De acuerdo a Ausubel el individuo debe elaborar un sentido en el mundo de la experiencia, es
poder construir un aprendizaje mas significativo, aqui los nifios a través de la estrategia didactica
basada en el juego para la estimacion de suma y resta, realizaron actividades que pueden ayudar
a mejorar la habilidad de la estimacion de sumas y restas a través del juego. Es importante
destacar que la educacidn es un proceso que se compone de varios elementos como son el
estudiante, el docente, el concepto y la forma como, donde y que aprender y para que aprender

son determinantes en la enseflanza — educacion de nuestros nifos.

Ademas, el estudiante debe ser activo, capaz de interactuar por si mismo con una herramienta
que le provee de apoyo para el aprendizaje y mejoramiento en su aprendizaje, aprovechando las
diferentes maneras de entender y comprender un tema en especial, por tanto, el profesor es un
guia e instructor que se apoya en las Tic con la finalidad de que el estudiante descubra el
aprendizaje por si mismo construyendo sus experiencias para posteriormente abordar otros temas

superiores.
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7 RECOMENDACIONES

Las TIC nos ofrecen facilidad en la obtencion de recursos tecnologicos sobre la web, podemos
encontrarlos desde cualquier lugar, la educacion ya no esta basada en ir a un lugar exacto, el uso
de herramientas tecnoldgicas son de gran importancia en nuestra sociedad, pero a veces hay
deficiencias ya que todos los nifios no poseen elementos basicos como un computador, una
Tablet o un celular inteligente en casa, por tanto, es indispensable hacer hincapié en que las
personas encargadas de la educacion de los nifios y jovenes se debe hacer uso de la tecnologia en

pro del aprendizaje desde la casa y las escuelas.

Los maestros no pueden ser solo transmisores de informacion, sino transformadores de
conocimientos, que faciliten al nifio un aprendizaje significativo, se debe evaluar las bases sobre
las cuales se esta trabajando con los estudiantes desde temprana edad, con la finalidad de que

cada peldafio en el aprendizaje sus conocimientos adquiridos sean la base de los nuevos.

Los educadores debemos invertir mas en nuestra propia capacitacion para poder incorporar la
tecnologia en las diferentes areas, con el fin de aprovechar los recursos que varios colegios
poseen, y de la misma manera poder explorar y aprender al tiempo el hacer uso racional de todos
los recursos que podemos encontrar en la web o que nosotros mismos podemos crear, con la

finalidad de apoyar el trabajo o mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.

También es importante llevar el desarrollo del ambiente virtual de aprendizaje en dispositivos

moviles, ya que inicialmente no se hizo porque la mayoria de nifios a su edad y al sector al que
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pertenecen, no poseen un celular inteligente y algunos de ellos tienen acceso al celular de sus

padres o familiares, para poder implementarla como aplicacién mavil para su facil acceso.

Ademas, teniendo en cuenta que el aprendizaje en niveles inferiores son la base de nuevos
aprendizajes en el futuro, se puede pensar en implementar nuevos recursos en otros niveles
escolares dentro de la institucion educativa, con el fin de evaluar y apoyar el trabajo educativo de
los docentes, reforzando temas académicos y de interés a través de un ambiente virtual de

aprendizaje.
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1. ¢La interfaz de la estrategia didactica pke suma y pk resta te gusto?

@ Mucha
@ Poca
@ taca

2. ¢ Te gustaron los videos ?

@ ke
@ Poca
@ s

@ ke
P

@ oca

4. ;Pudiste resolver los cuestionarios?

@ sk
Paca

Poco
e -

&

Grafico No.

5. ¢ahora ya puedes estimar el resultado de sumas y restas?

@ ke
oo
@ s

6. ;:Recomendarias a Pkesuma y Pkresta a un amigo?

YT
® Pocs
! ® s
Muchs
1)

7. ¢Cual fue la mayor dificultad que encontraste al realizar |a estimacion de

sumas y restas ?

b

14: Escala de Actitudes y opiniones
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Anexo 1.
CUESTIONARIO PRE TEST

1. Aproxima el resultado de la siguiente suma 168 + 207. La mejor respuesta para esta suma

es:
a. 380
b. 115
c. 307
d. 295

2. En el grado de Transicién hay 58 nifios y 37 nifias. Aproximadamente ¢Cuantos estudiantes

hay en total en el salon de clase?

a. 98
b. 80
c. 100
d. 90

3. ¢Cual es el resultado de sumar una 1 hora y 40 minutos con 1 hora y 30 minutos?
a. 3horas

b. 2 horas y 40 minutos

o

2 horas y 60 minutos

o

3 horas y 10 minutos
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4. Carlos tiene 1.150 pesos, su papa le regala 500 y su hermano Daniel le pide prestado 800.

¢ Cuanto dinero le sobra a Carlos? Elige la respuesta que mas se acerque al valor.

a. 700
b. 650
c. 848
d. 900

5. En una jugueteria hay 4.580 juguetes, como ya se acerca la navidad se han vendido 3.725 de

estos. Aproxima el nimero de juguetes que aln quedan sin vender en la jugueteria.

a. 1200
b. 850
c. 900

d. 1500
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Anexo 2.
CUESTIONARIO POST TEST
Este trabajo se realiza dentro de la Especializacion en las Tecnologias con el propdésito de
proporcionar una herramienta educativa mediada por las TIC como estrategia didactica basada
en el juego para desarrollar las habilidades en la Estimacion de sumas y restas. Toda la

informacion recolectada sera utilizada unicamente para fines académicos.

Datos personales

Nombre:

Género: F M Edad: afios Fecha: D M A

Instrucciones. A continuacion, encontraras cinco (5) preguntas de seleccion mdltiple con
cuatro opciones, de donde, deberas encerrar 0 marcar con una X una sola respuesta. Puedes
utilizar 1apiz y papel si lo requieres, esta prohibido utilizar calculadora o cualquier otro artefacto

para esta actividad.

1. Hacer una estimacion inicial y rapida de las siguientes sumas, aproxima la mejor respuesta

de: 395 + 672
a. 900

b. 1.000

c. 1.100

d. 1.200
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2. Eduardo habia ahorrado 1830 pesos. Luego, su abuela le regal6 1050. Ahora,

¢Aproximadamente cuanto dinero ahorro Eduardo?

a. 3.000
b. 2.000
c. 4.000
d. 2.050

3. Juan tarda 37 minutos en llegar al colegio y Luis se demora 1 hora en llegar al colegio.
¢Aproximadamente cuanto tiempo mas se demora Luis que Juan?

a. 30 minutos

b. 20 minutos

c. 40 minutos

d. 25 minutos

4. Una caja contiene 488 discos en total. De ellos, 103 son CDs de musica y los demas son
DVDs. ¢ Cuantos DVDs hay aproximadamente en la caja?

a.470

b. 460

c. 400

d. 500

5. Juliana va de compras al supermercado y lleva 50.000 pesos. Hace compras por valor de

37.760 pesos. ¢ Aproximadamente cuanto dinero le quedo a juliana después de la compra?



a. 80.000

b. 20.000

c. 10.000

d. 21.000
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Anexo 3.

LISTA DE COTEJO
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Implementacion de una Estrategia Didactica basada en el Juego para La Estimacion de

Operaciones de Suma y Resta en nifios de grado tercero que estan entre 8 y 9 afios de edad.

Marque con una “S” si es afirmativo y marque con una “N” si la respuesta es negativa.

No. | 10| 11

Estudiantes
Observacion

1 Tiene facilidad en el manejo del entorno
virtual

2 Le agrada la interfaz grafica del entorno
virtual

3 Se siente comodo al navegar en el menu
de la estrategia didactica.

4 Se muestra motivado e interesado en
iniciar la actividad

5 Tiene disponibilidad para usar la estrategia
didactica

6 Sigue las instrucciones hechas por el guia

7 Mira y escucha con atencion los videos
instructivos

8 Solicita explicacion adicional en el manejo
de la herramienta tecnoldgica

9 Esta concentrado en su lugar de trabajo

10 | Realiza la actividad didactica de juegos

11 | Resuelve los cuestionarios de manera clara
y ordenada
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12 | Su actitud hacia los ejercicios propuestos
en los cuestionarios es de agrado

13 | Realiza con facilidad las operaciones de
suma y resta

14 | Realiza con facilidad la aproximacion de
cantidades

15 | Estima con facilidad las sumas y restas
propuestas en el AVA

16 | Tiene disposicién de dar sus opiniones y

comentarios acerca de la aplicacion.




ESCALAS DE ACTITUDES Y OPINIONES

Nombre:

Fecha:

. ¢Lainterfaz de la estrategia didactica Pke suma y Pke resta te gusto?

. Mucho
. Poco

. Nada

. ¢El video te gusto?
. Mucho
. Poco

. Nada

. ¢ L0os juegos te gustaron?

. Mucho

. Poco

. Nada

. ¢ Resolviste los cuestionarios?
. Mucho

. Poco

. Nada

100



(0]
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. ¢, Ahora ya puedes estimar el resultado de sumas y restas?
. Mucho
. Poco

. Nada

. ¢ Recomendarias a Pke Suma y Pke Resta a un amigo?
. Mucho
. Poco

. Nada

. ¢, Cual fue la mayor dificultad que encontraste al realizar la estimacion de sumas y restas?
. Realizar la aproximacién de cantidades

. Realizar la suma

. Realizar la resta

. Ninguna de las anteriores

. Todas las anteriores
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Anexo 5.

EVIDENCIAS DE LA IMPLEMENTACION DE PKE SUMA Y PKE RESTA

FOTOS
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