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Resumen

Este proyecto de investigacion se encuentra inscrito bajo la linea de investigacion pedagogia
mediadas y con una linea funcional de educacion y desarrollo humano, donde se enfoco en el
fortalecimiento de habilidades de pensamiento l6gico-matematico, en lo que respecta a las
siguientes habilidades: identificacion, comparacion, ordenacion, clasificacion, andlisis y sintesis,
para ello se implemento el aplicativo JClic como herramienta de gamificacion para disefiar y
aplicar talleres interactivos a veintiocho estudiantes de grado segundo de la escuela Normal
Superior de Saboya Seccién Primaria. El pensamiento l6gico-matematico es fundamental en los
estudiantes, dado a que les proporciona bases de razonamiento Utiles para comprender las
diferentes situaciones que se les presente, donde las reglas y los algoritmos tienen sentido pues
proporciona elementos necesarios para determinar la veracidad o no de un argumento u
operacion dada, de esta manera la relacién de cantidades con objetos, los problemas sencillos, la
construccion de imagenes a partir de piezas en desorden, la determinacion de respuestas con
operaciones de suma, resta y multiplicacién y la argumentacion y refutacion de respuestas
obtenidas fueron los elementos fundamentales para incorporarlos en el aplicativo JClic y este

contribuir al objetivo general de este proyecto.

Palabras clave: Pensamiento l6gico, habilidades matematicas, TIC, JClic, juegos

mentales.



Abstrac

This research project is registered under the mediated pedagogy research line and with a
functional line of education and human development, where it focused on strengthening logical-
mathematical thinking skills, with respect to the following skills: identification, Comparison,
ordering, classification, analysis and synthesis, for this the JClic application was implemented as
a gamification tool to design and apply interactive workshops to twenty-eight second grade
students of the Normal Superior de Saboya Elementary School. Logical-mathematical thinking is
fundamental in students, since it provides them with useful reasoning bases to understand the
different situations that are presented to them, where rules and algorithms have to provide the
necessary elements to determine the truth or not of an argument. or given operation, in this way
the relationship of quantities with objects, simple problems, the construction of images from
pieces in disorder, the determination of answers with operations of addition, subtraction and
multiplication and the argumentation and refutation of answers obtained were the fundamental
elements to incorporate them into the JClic application and this contribute to the general

objective of this project.

Keywords: Logical thinking, math skills, ICT, JClic, brain games.



Resumen analitico especializado (RAE)

Resumen analitico especializado (RAE)

Titulo Los juegos mentales mediados por el aplicativo JClic como estrategia
de aprendizaje para fortalecer el pensamiento l6gico matematico en
los estudiantes de grado segundo de la escuela Normal Superior de
Saboya seccion primaria.

Modalidad de Proyecto de investigacion: en este se evidencia el resultado de un

Trabajo de grado

proceso intencionado hacia el fortalecimiento del pensamiento
matematico a partir del disefio de actividades en el aplicativo JClic
como escenario de innovacion educativa, de hecho se evidencia en el
enfoque seleccionado, en la aplicacion de los instrumentos para
indagar y analizar los resultados obtenidos, asi como en los referentes
teoricos acordes al tema, en la discusién de los resultados y en las
recomendaciones que se originaron a lo largo del proceso
investigativo, de hecho este proyecto se abord6 de forma innovadora
para intervenir en la dificultad que presentaban los estudiantes de
grado 2°, a partir de la implementacion de un aplicativo tecnologico,
donde se espera que este sirva de replicador a otras dificultades de
aprendizaje que se presenten en el contexto educativo.

Linea de investigacién

Este proyecto se encuentra suscrito en la linea de investigacién
Pedagogia mediadas, que tiene por objetivo involucrar de forma
oportuna el saber pedagdgico y sus diversas connotaciones y formas
de ser apropiado en los diversos escenarios educativos que se
concatenan sélidamente con el fortalecimiento del pensamiento légico
en los estudiantes a través del aplicativo JClic.

Autores Nohelia Esperanza Camargo Rincén
Yuly Daniela Camargo Rincon
Institucion Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD

Palabras claves

Pensamiento logico, habilidades matematicas, TIC, JClic, juegos
mentales.

Descripcion

El proyecto investigativo presenta los resultados obtenidos en los
estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Escuela
Normal Superior de Saboya seccion primaria sobre el fortalecimiento
del pensamiento légico matematico a través del uso del aplicativo
JClic como herramienta innovadora en los procesos de aprendizaje.
El estudio se realizo a partir de las dificultades que presentaban los
estudiantes para solucionar problemas y ejercicios l6gicos en el area




de las matematicas.

Fuentes

1. Gutiérrez, L. (2012). Conectivismo como teoria de
aprendizaje: conceptos, ideas, y posibles limitaciones. Revista
Educacién y Tecnologia, 1, 111-122.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4169414

2. Ministerio de Educacion Nacional (2020) Archivo,
Lineamientos curriculares, Bogota-Colombia,
https://www.mineducacion.gov.co/1621/article-89869.html

3. Gonzalez, M. (13 de febrero de 2014). Estrategias Ludicas
para el Aprendizaje de la Matematica. FQROMUNDI UNA
LUZ EN EL CAMBIAR EDUCATIVO, https://n9.cl/442uw

4. Cortés, M. F., & Galindo Mahecha, M. L. (2019). La
resolucion de problemas cotidianos, una estrategia para el
fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico. V
Congreso Internacional de Investigacion y Pedagogia.
https://repositorio.uptc.edu.co/bitstream/001/5068/1/Resolucio
n_de_problemas_cotidianos_una_estrategia_para_el_fortaleci
miento_del_pensamiento_logico_matematico.pdf

5. Bertrand Regader (02 de junio del 2015) La Teoria del
Aprendizaje de Jean Piaget. Psicologia y mente.
https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-
aprendizaje-piaget

Contenidos

Resumen analitico especializado (RAE)
Resumen

indice general
Introduccion

Problema de investigacion
Antecedentes
Justificacion

Obijetivos

Marco referencial

Marco teorico

Marco legal

Disefio metodoldgico
Enfoque

Método



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4169414
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4169414
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4169414
https://www.mineducacion.gov.co/1621/article-89869.html
https://n9.cl/442uw
https://repositorio.uptc.edu.co/bitstream/001/5068/1/Resolucion_de_problemas_cotidianos_una_estrategia_para_el_fortalecimiento_del_pensamiento_logico_matematico.pdf
https://repositorio.uptc.edu.co/bitstream/001/5068/1/Resolucion_de_problemas_cotidianos_una_estrategia_para_el_fortalecimiento_del_pensamiento_logico_matematico.pdf
https://repositorio.uptc.edu.co/bitstream/001/5068/1/Resolucion_de_problemas_cotidianos_una_estrategia_para_el_fortalecimiento_del_pensamiento_logico_matematico.pdf
https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-aprendizaje-piaget
https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-aprendizaje-piaget

Tipo de investigacion

Poblacion

Muestra

Instrumentos de recoleccion de informacion

Resultados y discusién

Fase nimero 1: diagnostico sociodemografico

Fase nimero 2: diagndstico y planificacion sobre el pensamiento
I6gico matematico.
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Conclusiones y recomendaciones
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Metodologia

Enfoque: El proceso de indagacién es flexible donde este estudio
implico un proceso cualitativo porque pueden desarrollar preguntas e
hipdtesis antes, durante o después de la recoleccién y el analisis de los
datos.

Método de investigacion: la incidencia que tiene el método inductivo
proceso de investigacion es fundamental dado a que esta en
correlacion con el enfoque cualitativo, el cual facilitara la
interpretacion de los resultados obtenidos de cada uno de los talleres
aplicados a la poblacion seleccionada.

Tipo de investigacion: Se fundamenta en la investigacion accion
educativa que “es un proceso de reflexion y experimentacion
cooperativa que puede favorecer propuestas de cambios a niveles
educativos sociales y propicia el surgimiento de una didactica
renovadora en la teoria y practica” (Elliott, 1989, p 54).

Poblacion: La poblacion de esta investigacion es en la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de Saboya, la cual es de caracter
oficial, rural y mixta, con jornada Unica, prestando un servicio
educativo desde el nivel de preescolar, mediay el programa de
formacion complementaria, la sede principal se encuentra ubicada en
la vereda resguardo, del municipio de Saboyéa departamento de
Boyaca.

Muestra: La muestra poblacional seleccionada corresponde a 28
estudiantes del grado segundo de la Escuela Normal Superior de
Saboy4, es importante mencionar que las edades de cada uno de los
estudiantes oscilan entre los 7 a los 9 afos de edad respectivamente,
de esta manera fueron seleccionados para trabajar el proyecto debido
a los resultados arrojados mediante la prueba diagndstica la cual
permitid evidenciar dificultades en la resolucion de operaciones
algoritmicas y solucionar problemas matematicos
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Conclusiones

Durante la aplicacion de la prueba diagndstica pretest, se pudo
establecer que en los resultados arrojados los estudiantes presentaron
dificultades para solucionar de manera logica cada uno de los
ejercicios, donde la ausencia para identificar, resolver problemas y dar
a conocer las posibles soluciones, fueron la constante, razon por la
cual se afecta el rendimiento académico en las diferentes areas del
conocimiento principalmente en el area de matematicas.

Las matematicas juegan un papel trascendental en los estudiantes de
la basica primaria, puesto que es alli donde se forman las bases y la
motivacion de esta importante area, que les ensefia a los estudiantes a
interpretar, analizar, argumentar y mejorar su capacidad de respuesta
frente a las diferentes situaciones a las que se ven expuestos.

Las TIC en el aula se han convertido en una herramienta valiosa para
el docente, puesto que permite a los estudiantes disfrutar de juegos,
videos, imagenes entre otros recursos educativos que estimulan su
aprendizaje y liderazgo, proyectando el area de matematicas en un
mundo agradable y de disfrute, con grandes posibilidades para que los
estudiantes construyan sus propias herramientas y den solucion a
cualquier situacion que se les presente; ademas de esto ha permitido
que la interaccion entre pares sea activa y solidaria con los
comparieros que no logran en primer momento comprender la
situacion, y buscan apoyo para interpretar de manera mas facil lo que
deben realizar para luego generar competencia entre ellos mismos y
decir que todos son los mejores.
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Introduccion
La matemaética es una de las disciplinas mas importantes dentro del curriculo escolar, puesto que
permite a los estudiantes adquirir habilidades que seran puestas en préctica en su vida cotidiana,
asimismo es una de las areas en las que més se presentan problemas aprendizaje, al observar en
el contexto se ha podido evidenciar en los estudiantes del grado segundo de la institucion
educativa Escuela Normal Superior de Saboya la existencia de dificultades al momento de
desarrollar operaciones algoritmicas y solucionar problemas matematicos, en este sentido se
generd la necesidad de disefiar de forma fisica y digital una serie de talleres a partir de la
incorporacion de juegos mentales como estrategia metodoldgica en el fortalecimiento del

pensamiento I6gico-matematico.

La implementacion de juegos mentales dentro del proceso de aprendizaje, facilita la
interaccion de los estudiantes con los contenidos, a su vez es una estrategia que generan disfrute
en la adquisicion de saberes, permitiendo reafirmar sus conocimientos previos y generar nuevos
aprendizajes, donde herramientas como el computadores y celulares se articulan
significativamente con los talleres fisicos para que los estudiantes demuestren los conocimientos
adquiridos para elaborar acciones que les permita resolver las diferentes operaciones a partir de

la identificacion, composicion ordenacion, clasificacion, analisis y sintesis.

Del mismo modo es importante destacar que el procesos de razonamiento, juicios valorativos,
posibles soluciones y discernimiento de respuestas que son fundamentales en el area de las
matematicas, permiten formular la pregunta de investigacion: ;De qué manera influyen los

juegos mentales en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de grado



21
segundo de la Escuela Normal Superior de Saboya Seccion Primaria?, en este sentido se
establecen dentro del proceso investigativo; los antecedentes, la descripcion, el objetivo general
y especificos, la justificacion, el marco tedrico, el disefio metodoldgico, los recursos y el
cronograma, que permiten comprender la intencionalidad y finalidad de la investigacion,
orientada con referentes tedricos como George Polya, Carlos Vasco, Miguel de Guzman,
Ausubel, Vigotsky, y Piaget, quienes con sus aportes permiten clarificar e implementar las

diferentes estrategias que fortaleceran el proceso investigativo.
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Planteamiento del problema
La relevancia que tiene los procesos légicos matematicos en el proceso formativo son
fundamentales para el estudiante, donde ha de ser capaz de razonar, resolver, interpretar, probar,
soluciones, hacer conjeturas y dar solucion a las diversas problematicas que se les presente, en
este sentido las competencias se van adquiriendo y fortaleciendo a lo largo de cada nivel
educativo, de esta manera se aborda en los diferentes conceptos matematicos de razonamiento
I6gico, de exploracion y de solucion necesarios para las relaciones entre elementos abstractos;
resaltado la importancia del pensamiento l6gico y sus implicaciones en los estudiantes es
necesario referenciar que existen dificultades en el contexto educativo con los estudiantes de
grado segundo de la institucion educativa Escuela Normal Superior de Saboya en lo concerniente
con lo expuesto anteriormente.
Asi pues, es necesario partir de los resultados de la prueba PISA arrojados en el afio
2019, donde Colombia qued6 con la peor nota en la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos (OCDE ), resaltando que el area de las matematicas fue la mas baja con
391 puntos; en este sentido los estudiantes colombianos se encuentran por debajo de paises como
Chile y México, donde s6lo un 35% alcanzaron el nivel 2 o superior en el area, cifra insuficiente
que genera interpretaciones frente a la carencia de interpretar y reconocer, asi como representar
matematicamente una situacion sencilla.
En secuencia, el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES)

menciona que las ultimas pruebas saber 11, realizadas en el afio 2021 mostraron una caida
significativa a nivel general, de hecho, al centrar el puntaje en el area de las matematicas, esta

bajo 1 punto quedando con 51 sobre 100. Al analizar los datos se puede inferir que la mayoria de
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los estudiantes no estan alcanzando los niveles basicos que establece el Marco Comun Europeo,
encontrandose en los niveles A'Y Al que corresponden a los mas bajos.

Teniendo en cuenta el documento Boyaca sigue avanzando sobre el nivel de desempefio
de los estudiantes frente a las areas que evalla el ICFES, menciona que en el area de las
matematicas la ponderacidn de puntos en los afios 2016 a 2018 fue de 52, en el afio 2019 de 53
mientras que en afio 2020 bajo dos puntos a 51, puntaje que coincide con el ponderado general
del pais.

En lo concerniente a las pruebas saber para el grado 3° teniendo como referencia el
documento mencionado anteriormente relaciona datos del afio 2012 hasta el 2017, donde
concluye que los estudiantes en el area de las matematicas su desempefio es insuficiente, donde
el nivel minimo en el afio 2012 fue del 34%, en el afio 2013 disminuyd a 31%, en el afio 2014
descendio a 28%, en el afio 2015 disminuyd a 26% Yy en el afio 2016 se mantuvo en el 26%,
permaneciendo estable, el afio 2017 subid a 31% desmejorando en 5%. de esta manera los
indicadores que arroja el ICFES evidencian que los estudiantes no llegan ni a la mitad
porcentual.

En este sentido la institucion educativa escuela Normal Superior de Saboya no es ajena a
presentar resultados bajos en las pruebas saber 3, de hecho es preocupante las estadisticas que
arroja a nivel departamental, es por ello que surge la necesidad de implementar acciones
metodoldgicas y pedagogicas innovadoras dentro de la institucion educativa especificamente en
el grado 2° de la seccion primaria para fortalecer el pensamiento 16gico matematico porque “ a
través de la escolaridad y la formacion en y a través de las matematicas, los nifios, nifias y

jovenes colombianos se enfrenten a situaciones que les exijan y promuevan los denominados
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procesos generales de la actividad matematica” (Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacidn [Icfes], 2020, p.11)

Es decir, razonar para apropiandose en formas matematicas, identificar, plantear y
solucionar situaciones problémicas con ayuda de la validacion de resultados, en otras palabras, el
estudiante ha de:

“apropiarse de formas matematicas de comunicacion de— ideas o conceptos

matematicos, estrategias de encarar o solucionar un problema, maneras de uso de los

conocimientos matematicos, modos de razonar y argumentar, algoritmos o

procedimientos, etc., utilizando racional y conscientemente el lenguaje informal o formal

de las matematicas y de los sistemas (sintacticos y semioticos) de representacion

matematica” (Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion [Icfes], 2020,

p.11)

Formulacion del problema
¢De qué manera los juegos mentales fortalecen el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico en los estudiantes de grado segundo de la Escuela Normal Superior de Saboya

Seccién Primaria?
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Antecedentes

Para la elaboracion de los antecedentes se tuvo en cuenta los ultimos cinco (5) afios de una serie
de estudios en el &mbito educativo a nivel nacional e internacional, en esta perspectiva Carlino,
2021 menciona que este proceso “sitia la propia investigacion en el contexto de otras
investigaciones mas o menos recientes sobre temas similares” p. 2, en este sentido cada uno de
los estudios que se involucran en este trabajo provienen de fuentes documentales como: Redalyc,

Scielo, Scopus, Dialnet, repositorios de universidades entre otras

Nivel internacional

La exploracion tedrica realizada en el marco internacional arrojo una diversidad de
estudios concernientes al desarrollo 16gico matematico, donde hubo la implementacion de
elementos tecnoldgicos para su implementacion, de hecho, Gualdron et, al., (2020) orientaron su
estudio hacia la determinacion e impacto de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) en
el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de grado quinto, donde se
reflejé la alta influencia que tienen estos ambientes al permitir la interaccion activa y directa para
generar aprendizajes significativos en los estudiantes en el area de las matematicas, afianzando la

capacidad para resolver y analizar situaciones tipo problema.

Un segundo estudio corresponde al realizado por Vargas, et, al., (2020), aplican el
aprendizaje basado por proyectos (ABP) mediante las TIC para superar las dificultades que se
presentan en el area de las matematicas en lo concerniente a las operaciones basicas, de hecho

enfatiza en la necesidad de introducir metodologias innovadoras que estan estrechamente
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correlacionadas con la cotidianidad de los estudiantes para generar una mayor comprension de
los diversos conceptos y estos a su vez faciliten su aprendizaje, es asi que la implementacion de
test interactivos virtuales tenian como horizonte integrar contenidos de razonamiento l6gico
matematico, conceptual de operaciones basicas de matematicas (OBM) y competencias de
solucion de OBM, permitié aumentar los niveles de concentracion, motivacion en el uso del
ordenador y disminucion de la dificultad en la solucion de ejercicios matematicos.

De la misma manera y atendiendo al pensamiento matematico, Lidioma (2022) realiza
una investigacion sobre estrategias ludicas interactivas para el desarrollo del razonamiento I6gico
en los estudiantes de basica primaria, en este sentido incursiona en la adicion, la sustraccion, las
tablas de multiplicar y los problemas matematicos como conceptos necesarios para el disefio e
implementacion de actividades internacionalizadas en medios digitales, esto contribuy6 en el
fortalecimiento del pensamiento a partir de la curiosidad y el interés que generd la practicay la
constante interaccion del estudiante con cada una de las actividades realizadas.

Es de resaltar que, la autora Ledesma (2016) oriento su proyecto de grado sobre la
importancia que tiene el juego en el aula de clase para mejorar la concentracion y fortalecer el
pensamiento 16gico matematico de los estudiantes del grado noveno, de hecho propende a
optimizar el rendimiento académico de los educandos para permitirles poner en practica la
creatividad de pensar y resolver problemas en los diferentes contextos matematicos, generando
un aprendizaje significativo y simultdneamente forjando un cambio de ensefianza tradicional a
uno mas interactivo entre estudiantes y docente, en esta perspectiva incorporo un lenguaje y un
liderazgo acorde a las necesidades de los estudiantes para fortalecer las dinamicas interactivas en

el salon.
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La autora Yarasca (2015) realizo una investigacion para identificar las estrategias
metodoldgicas que se implementan para fortalecer el pensamiento I6gico matematico en
estudiantes de 3 afios y concluyé que las matematicas deben ser explicadas de manera claray el
lenguaje acorde a las edades de los estudiantes, promoviendo el enfoque constructivista segun los
aportes teoricos de Piaget, para fortalecer y desarrollar los aprendizajes de la l6gica matematica
mediante los materiales que tiene en el medio, con el fin de lograr mantener una didactica
flexible, capaz de promover cambios segun los ritmos de aprendizajes de los educandos.

De la misma manera Quintana (2022) realizo una investigacion para fortalecer el
pensamiento I6gico matematico mediado por material didactico audio visual en los nifios y nifias
del grado sexto de educacion basica en la Unidad Educativa “Machachi” de Ecuador, logrando
establecer que los sentidos juegan un papel trascendental en la recepcidn, analisis, interpretacion
y toma de decisiones, desarrollando habilidades como la abstraccién, el razonamiento
matematico y la memoria. Los materiales didacticos, acompafiados de componentes
audiovisuales, generan una gran motivacion en los estudiantes, puesto que son recursos que ellos
saben manejar a la perfeccidn y se convierte en un reto para realizar cada ejercicio propuesto de
manera auténoma, grupal e individual.

La trascendencia de las matematicas en la educacion le genero a la autora Lema (2017)
dirigir sus esfuerzos a determinar cuél es la incidencia del pensamiento 16gico matematico en el
razonamiento abstracto en los estudiantes de Cuarto afio de La Unidad Educativa Provincia de
Chimborazo de la Ciudad de Ambato Provincia Tungurahua, donde identifico que los procesos
de ensefianza sigue siendo tradicionales a causa de la falta de tecnologia y el desconocimiento
por parte del docente, lo cual genera desmotivacion en los procesos matematicos y se convierten

en rutinarios y poco Ilamativos para los educandos, presentando dificultades en los aprendizajes
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sin avanzar de manera significativa en el desarrollo de habilidades. Para lo cual establecio que su
nivel de razonamiento abstracto es basico a causa de la poca estimulacion recibida desde la
familia y el plantel educativo.

Del mismo modo Valenzuela & Ruby, (2015) realizaron su investigacion para fortalecer
el pensamiento l6gico matematico, mediante el disefio y aplicacion de una guia didactica basada
en juegos tradicionales, que busca mejorar la concentracién, analisis y respuestas acordes a cada
situacidn, es por esto que utilizaron el juego como mecanismo de socializacion y participacion
activa para fortalecer las habilidades matematicas, donde lograron establecer que los juegos
grupales potencian de manera significativa las habilidades del pensamiento I6gico, puesto que
ponen en practica la memoria y el desarrollo de estrategias creativas para ganar cada uno de los

juegos de manera individual y grupal.

La autora Inguillay (2019) realizé una investigacion basada en la incidencia de las
herramientas tecnoldgicas para el fortalecimiento del aprendizaje 16gico matematico en los nifios
y nifias del grado cuarto utilizando programas como JClic, Ardora y Educaplay, basados en las
mallas curriculares del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie donde lograron
establecer que este tipo de actividades deben ser complementarias para fortalecer los
conocimientos previos y realizar las respectivas evaluaciones de las tematicas, con el fin de
generar aprendizajes significativos. Resaltan la importancia de forjar escenarios de discusion y
participacion activa, para el buen uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
propendiendo al fortalecimiento de las habilidades del pensamiento I6gico matematico desde las
etapas iniciales escolares, para promover una conciencia de aprendizaje y busqueda de

conocimientos.
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Nufez et, al,. (2021) realizo un proyecto orientado en la gamificacion y el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico en los estudiantes de 6°, para ello implementaron la
gamificacion como técnica de aprendizaje a partir de la incorporacion constante de juegos
interactivos para fortalecer el pensamiento 16gico matematico, de hecho disefiaron material
didactico a través de paginas web y actividades ladicas, donde se obtuvo como resultado la
concentracion activa de la poblacion investigada y participacion contante en cada uno de las
actividades implementadas, de hecho tuvo un impacto positivo porque la gamificacion

contribuyo al cumplimiento del objetivo en lo concerniente al desarrollo del pensamiento légico.

Del mismo modo el proyecto realizado por Espinola (2016), apunta a identificar el
impacto de la aplicacidn tecnoldgica del programa de estimulacion y del juego ladico para
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de grado 5°, donde se
implemento el juego como estrategiacer metodoldgica para el analisis de conceptos y formas de
figuras geométricas que se incorporaron de cada una de las pruebas realizadas, de hecho al
analizar y determinar los resultados obtenidos se evidencio mayor predisposicion a interactuar y
aprender en el area de matematicas, ademas evidenciaron un aprendizaje significativo en la

poblacidn investigada.

En esta misma linea Sanabria & Villamizar (2020), abordaron las TIC en estudiantes de
grado primero como factor determinante en el fortalecimiento del pensamiento légico
matematico que propenda a generar aprendizajes significativos en lo concerniente a los

conocimientos basicos de esta area, de hecho los resultados obtenidos fueron enriquecedores al
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mencionar que el uso del computador, celular o Tablet fueron un medio facilitador en el
cumplimiento de los objetivos propuestos.

El abordaje de las matematicas ha sido una constante en el ambito educativo, donde
Martinez et,al., (2022) disefio una serie de actividades ludicas a través de una herramienta
tecnoldgica llamada Scratch como eje transversal para el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico en una muestra de 24 estudiantes de educacion basica primaria, donde los resultados
arrojaron una mejoria significativa en un 75% en el componente numérico-variacional, y
geométrico-métrico ademas de impactar significativamente en la atencion y motivacion de la
poblacién seleccionada.

Valbuena y Alvarado (2020) indagaron sobre la incidencia que tiene la interactividad de
herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de
bésica secundaria, donde fue necesario la incorporacion de un software y la seleccion de
actividades en internet, necesarias para su implementacion y esto a su vez genero empatia en los
investigados ademas de lograr 6ptimos resultados en el uso y solucién de cada actividad
implementada.

Oyana (2021) implemento un aula virtual en modle 3.0 para contribuir al desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de grado sexto en la escuela Abelardo Moncayo
de Chico Ecuador, en este sentido disefiaron e implementaron actividades en la plataforma lo
cual arrojaron resultados 6ptimos en la poblacion investigada, ademas que propendi6 a la
motivacion en el area de las matematicas.

Agila, (2020) realizo una investigacion acerca de la implementacion de una plataforma
virtual con actividades interactivas en matematicas para mejorar el razonamiento logico en los

estudiantes de grado sexto, septimo y octavo, para ello propuso un conjunto de actividades
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interactivas en la plataforma Wednode, donde se pudo evidenciar que la herramienta brindo los

elementos necesarios para fortalecer habilidades de razonamiento en los estudiantes.

Comina, (2022) indago sobre estrategias ludicas interactivas para el desarrollo del
razonamiento ldgico- matematico en estudiantes de grado 4° de educacion bésica, donde
concluyo que los docentes requieren de una cualificacion constante para manejar de forma
Optima las herramientas digitales, hay desaprovechamiento de actividades interactivas que
pueden aportar al conocimiento de los estudiantes, lo anterior generd dificultades en los
estudiantes en solucionar los diferentes algoritmos de forma interactiva por tener escaso contacto
con las herramientas digitales.

Ramos (2019) implemento estrategias ltdicas para desarrollar el pensamiento 16gico
matematico en los nifios de educacion inicial, de hecho realiz6 una revision sistematica que le
permitio sintetizar que es necesario la implementacion continua de estrategias ludicas, juegos
intencionados e interaccion con material visible para generar cambios y aprendizajes

significativos.

Ancajima, (2022) incursiono en determinar la manera en la cual influye el software
educativo JCLIC para el desarrollo del Pensamiento l16gico matematico en los estudiantes de 5
afios de la I.E. Inicial 093 Tambogrande- Piura-2020 con una muestra de 13 estudiantes
evaluados a través de una lista de cotejo, a traves de la técnica de observacion, donde al usar el
aplicativo JClic se evidencio un proceso de mejoria al 77% lo cual indica que el uso de este tipo

de software contribuye a fortalecer el pensamiento l6gico.
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Vargas, (2017) dirigio su trabajo de grado a determinar la influencia del software Jclic y
el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado tercero de la I.E. Santa Rosa, en
este sentido partié de aplicar un Pre test, sequido del software Jclic y finalmente un Pos test, los
cuales le permitio establecer comparaciones de tipo cuantitativo y cualitativo que dio como
resultado final resultados favorables en lo concerniente al razonamiento y demostracion de
situaciones problemas y algoritmos.

Sachahuaman, (2019) se enfoco en determinar la Influencia del uso didactico de los
softwares educativos FreeMind y Jclic en el rendimiento académico de los estudiantes en el area
de Ciencia Tecnologia y Ambiente se aplicé un pre test y post test, de hecho utiliz6 como
herramientas de recoleccion de informacion el cuestionario y sus caracteristicas y el test los
cuales fueron analizados con medidas de tendencia central, los cuales arrojaron que los softwares
educativos impactan significativamente en el aprendizaje de los estudiantes.

Urquizo & Castro (2019) realiz6 un estudio sobre la aplicacion del software Jclic como
elemento fundamental en la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de grado 4°
de la institucién educativa N° 40052 el Peruano del Milenio Almirante Miguel Grau, planteando
como objetivo favorecer el proceso de ensefianza de los docentes capacitandolos en el uso del
software educativo JClic, a fin de mejorar la capacidad de razonamiento de los estudiantes para
resolver los problemas matematicos de cantidad, en este sentido los resultados arrojaron que es
necesario que los docentes reconozcan las facilidades que tiene el aplicativo y para ellos es
fundamental la cualificacion, de otro modo los estudiantes mostraron habilidades para resolucién
a partir de la utilizacion del software, mientras que presentaron dificultades significativas en la

pre prueba.
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Nivel nacional
En el contexto nacional, se identificaron varios estudios que tienen relevancia y

correlacion con este proyecto de investigacion, desde esta perspectiva un primer estudio
realizado por Cortés, (2019) se centr6 en implementacion de una estrategia didéctica basada en la
modelacion de fenémenos para el fortalecimiento de la competencia I6gico matemaética en los
estudiantes de cuarto de primaria, donde predomind situaciones cotidianas en las cuales se
encontraba inmerso el estudiante, de esta manera la modelacion facilito recrear la realidad,
analizar el problema, formular posibles hipotesis, identificar la pregunta, reconocer variables y

comprobar las conjeturas asi como el uso de la tecnologia.

En segundo lugar, el estudio de Tovar que encerraba las TIC como protagonista en el
desarrollo de las habilidades del razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de grado
segundo, donde permitié generar nuevas experiencias en torno a la ensefianza aprendizaje con la
implementacion de las TIC, dado al alto grado de motivacion en los estudiantes sumado a la
necesidad de intervenir pedag6gicamente en el fortalecimiento de las habilidades en lo

concerniente a las matematicas.

En esta misma perspectiva de integrar las TIC a los procesos educativos, Durango y
Ravelo, (2020) realizan un estudio sobre los beneficios del programa Scratch para potenciar el
aprendizaje significativo de las matematicas, de hecho las estrategias utilizadas estimularon el
pensamiento en lo concerniente a la capacidad de sintetizar, comparar, abstraer, clasificar y

relacionar los diferentes ejercicios que se implementaron en el programa, ademas de mostrar la
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capacidad para hacer conjeturas y proponer varias soluciones a una incégnita porque el programa
tenia una funcion de interfaz sencilla y personalizada para interactuar de forma individual.

Una investigacion realizada por Salamanca y Lopez, (2021) se enmarcan en la
implementacion de las TIC en la préctica pedagdgica como estrategia de fortalecimiento,
motivacion y desarrollo del pensamiento l6gico matematico , donde la enmarcan como una
estrategia innovadora y atractiva para ensefiar las matematicas de forma ltdica e interactiva a los
estudiantes, en este sentido disefiaron actividades en diferentes plataformas que se encuentran en
la web, y asi lograr implementar estrategias metodoldgicas y motivadoras para contribuir en el
proceso Yy desarrollo de las habilidades del razonamiento I6gico matematico que a su vez se
genera interés, motivacion y confianza por aprender e interactuar en torno al desarrollo de
gjercicios matematicos.

En esta misma linea, Borda y Latorre, (2022) realizaron una investigacion sobre la
implicacion de la gamificacion medidas por el uso de las TIC para fortalecer el razonamiento
cuantitativo de estudiantes de tercero de primaria, donde los resultados arrojaron que los
estudiantes se motivan al hacer uso de elementos tecnolédgicos para resolver diferentes
actividades que el docente implemente, asi mismo fortalece las habilidades para identificar,
observa, razonar, argumentar, realizar conjeturas y socializar posibles soluciones, donde es claro
en una de las conclusiones gque es necesario que el docente se apropie de la amplia variedad de
recursos que existen en las paginas web y de esa manera logre implementarlas en su
cotidianidad.

Los autores Escorcia et al. (2018) realizaron una investigacion con el fin de potenciar
algunas de las habilidades del pensamiento l6gico-matematico propuestas por el teérico Howard

Gardner en los estudiantes del grado tercero-cuarto y quinto de primaria del Instituto Alexander
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von Humboldt. Donde lograron determinar que las metodologias tradicionales con las cuales se
educa a varias generaciones estan quedando en el olvido a causa de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion que proporcionan una ensefianza mas agradable para los
estudiantes. Por lo anteriormente expuesto proponen una iniciativa hacia la estimulacién
temprana de los procesos logicos para fortalecer las habilidades y esto contribuya a mejorar el
analisis y la interpretacion de la realidad.

Los avances tecnologicos se han venido incorporando en la vida cotidiana de los seres
humanos de una manera significativa, puesto que permite mejorar a través del tiempo los
procesos comunicativos, y de aprendizaje, es por esto que el uso de estas herramientas han
generado un impacto positivo en la construccion de nuevos saberes segun lo manifiesta Garcia
(2015) “las alternativas de solucion que en el presente y en el futuro involucran a las TIC, pues
para mantener motivados a los estudiantes se requieren herramientas tecnoldgicas innovadoras y
pedagogicas.” (p.130) por esto que el disefio metodologico para la adquisicion de los saberes, es
fundamental en la parte académica puesto que promete generar estrategias de solucién
innovadoras y eficaces.

Para Marin (2012) en su investigacién implementa una estrategia didactica para la
ensefianza y aprendizaje de la tabla periddica y sus caracteristicas a través de la utilizacién de las
Tics, para ello fue determinante la interaccion con la herramienta moodle y wiki ya que
permitieron la creacion de paginas donde los estudiantes se motivaron y aprendieron, ya que
experimentaron nuevos ambientes de aprendizaje, ademas pusieron a prueba sus conocimientos a
través de la tecnologia como gama de motivacion.

Para Cardenas (2019) en su investigacion permitio establecer los avances significativos

de los estudiantes en cada una de las clases, brindando herramientas para que la comunidad
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educativa generara una motivacion intrinseca por adquirir conocimientos permanente mente
donde el autor manifiesta que “las herramientas TIC en el desarrollo de la practica educativa

permitido mayor motivacion por parte de los estudiantes en querer aprender ” (p.1206)

En la investigacion realizada por Cardenas et, al., (2019) basados en la sociedad del
cocimiento evaluaron la importancia de generar conocimientos en los docentes en el uso y
utilidad de las TIC en el desarrollo de actividades, para fortalecer los procesos educativos como
lo manifiesta el autor “incluir instrumentos de apoyo como son las TIC, TAC y TEP que ofrece
la Web, e irlas incorporando en el quehacer académico, generando cambios en los estudiantes,
siendo los docentes los facilitadores y dinamizadores de los procesos educativos” (p.4) para
generar un progreso significativo en el aprendizaje de los docentes y los estudiantes, con el
animo de comprender y la forma como los estudiantes de cada colegio u universidad aprenden y
se faciliten los procesos de adquirir cualquier conocimiento de manera préactica y significativa

En esta investigacion realizada por parte de Diaz, (2014) su objetivo principal es
identificar el impacto que tiene la tecnologia de la informacién y comunicacion Tics en el
aprendizaje de la geometria a través de la implementacién del aplicativo geogebra,, como
estrategia para fortalecer las habilidades cognitivas, se pudo establecer que los resultados fueron
positivos, pues los estudiantes se motivan al estar en contacto con actividades de juego. Por
parte del docente puedo establecer que se mejoraron las practicas educativas para generar un
aprendizaje significativo en el area de matematicas.

Dentro de esta investigacion Rodriguez, (2018) plantea dentro de su pregunta de
investigacion ¢en qué forma la de las TIC como mediacion didactica contribuye al

fortalecimiento de los procesos de ensefianza en el modelo Escuela Nueva? Para lo cual dentro
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del resultado obtenidos se puede evidenciar que, en de los contextos rurales se deja a un lado la
implementacion de las TIC se concentran en aspectos tradicionales debido a la falta de recursos
tecnoldgicos, por tal sentido se niega la posibilidad a los docentes como educandos la
interaccion con las TIC. Asi mismo el aprendizaje mediado por la las TIC sin duda alguna
permite reflexionar, lidera y analizar la manera para potencializar el aprendizaje, por ultimo
dentro de las conclusiones se pudo establecer que cada uno de los talleres fueron determinantes
para la participacién y trasformacion a las necesidades de la comunidad educativa

El autor Vargas, (2019) es una propuesta didactica encaminada en la ensefianza
aprendizaje de las ciencias sociales, implementa las tic como estrategia para la ensefianza
aprendizaje, enmarcadas en los juegos digitales como estrategia para motivar los estudiantes,
ademas de exaltar el constructivismo , la relacion de los juegos en el aprendizaje, la tecnologia
en | actual sociedad del conocimiento y la manera como los estudiantes logran aprender. Dentro
de sus resultados se logré determinar que la utilizacion de los serious games en el proceso de
ensefianza genera interés en la asignatura, y que el modelo pedagdgico constructivista es
favorable para la ensefianza aprendizaje.

Para Martinez, (2018) dentro de investigacion implementa una secuencia didactica
mediante el uso de las tic con el fin de potencializar procesos de pensamiento que conlleven al
desarrollo del razonamiento matematico, en los estudiantes del grado 1003 del colegio Guillermo
ledn Valencia, durante la ejecucion de los diferentes talleres, se logré determinar que los
estudiantes se motivaron a realizar las secuencias matematicas, ademas se establecer que dichas
secuencias mediadas por las tic, favorecio el desarrollo del proceso de pensamiento matematico

en los estudiantes , de manera particular las acciones realizadas en los diferentes talleres en lo
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concerniente a GeoGebra, comparacion, similitudes, diferencia fueron determinantes para el
fortalecimiento de del aprendizaje y el desarrollo del razonamiento matematico.

Para Barrera, C. (2017) en su investigacion implemento el desarrollo de un ambiente de
aprendizaje mediado a través de las tic mediado por el desarrollo de proyectos tecnoldgicos, para
la ensefianza de operadores mecanicos, dirigido a estudiantes de grado 7 de colegio Boyac,
para cual fue indispensable para el mejoramiento de del nivel académico.

Dentro de sus conclusiones principales resalta que, una de las plataformas utilizadas
fueron: Moodle, que permitié la utilizacion de objetos de aprendizaje para interiorizar conceptos,
estructura y funcionamiento en el area de tecnologia, sin duda alguna permitid la validacién
respecto al rendimiento de los estudiantes influyo positivamente en el aprendizaje de los
operadores mecanicos.

Para Quitian (2015) en el desarrollo de su proyecto “Disefio de un software educativo
para desarrollar el pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de cuarto grado de la
institucion educativa Infantas sede Miramar” proponen implementar una didactica cotidiana
basada en las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién vy la practica docente, el cual
obtuvo como resultado el interés y motivacion por parte de los estudiantes, en pro de fortalecer el
pensamiento 16gico- matematico mediante actividades que generan interés y retos significativos
en los procesos de aprendizaje.

Para Ramirez Y. (2019) en su investigacion sefiala la importancia de crear escenarios
donde las TIC sean una de las estrategias para el desarrollo del pensamiento matematico, para lo
cual disefio una estrategia pedagogica basada en la ensefianza de la programacion a traveés de

recursos multimedia como puente que permitan el fortalecimiento del pensamiento logico.
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Dentro de sus conclusiones sefiala que la ensefianza de la programacion desde edades tempranas
fortalece el pensamiento lIdgico

El proyecto titulado “la matematica desde otro nivel” esta basada en el constructivismo
segun Piaget, Ausubel, Vygotsky segun el autor Bustos (2019) quien busca que el estudiante
sea el protagonista de sus propios conceptos, teniendo en cuenta esquemas cognitivos actuales
con la nueva informacion para generar nuevos aprendizajes significativos.; todo esto gracias a las
herramientas que brindan las tecnologias, las cuales dieron como resultado el fortalecimiento del
pensamiento 16gico matematico mediante actividades disefiadas de manera creativa, rompiendo
con las brechas tradicionales que se utilizan usualmente en el desarrollo de las tematicas e
implementando el liderazgo y conocimientos de las estudiantes.

El proposito de la investigacion su principal objetivo es mostrar la incidencia de la
aplicacién de la tableros digitales en el comunidad del colegio Liceo De Cervantes, en lo
concerniente a el impacto de la incorporara en la gestion escolar y la trasformacion de los
procesos educativos en Tic, para ello se pudo establecer que la implementacion de los tableros
digitales inciden significativamente den los procesos de ensefianza aprendizaje, ademas se puedo
detectar que las nuevas tecnologias en el aula permiten facilitar la comprension de los
contenidos.

Monsalve et al (2020) realizo una investigacion basada los ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA) con el apoyo de especialista que brindaron sus conocimientos para el disefio
de un software basado en la neuro didactica para el fortalecimiento del pensamiento logico
matematico, basados en mejorar la resolucion de problemas e Incorpora el razonamiento
numerico, obteniendo resultados satisfactorios a la hora de obtener resultados en cada una de las

evaluaciones que se aplicaban a medida que iban pasando las etapas del proyecto. El autor
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concluye que se debe seguir profundizando en la neuro didactica para lograr identificar modelos
de aprendizajes en los planteles educativos y lograr la articularlos con tematicas y herramientas

tecnoldgicas para promover la construccion del conocimiento.
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Justificacion

A traves de una prueba diagndstico y diarios de campo realizados a una poblacion de grado 2° de
la escuela Normal Superior de Saboya y luego del analisis se logro determinar que los
estudiantes poseen dificultades al momento de razonar, solucionar, interpretar, probar, realizar
conjeturas y dar solucion lo cual es fundamental dentro de los procesos educativos que influye de
manera transversal en las diferentes areas de conocimiento y como eje central en el area de las
matematicas:; es importante mencionar que dentro del tipo de habilidades matematicas se aborda
para este tipo de dificultades el pensamiento ldgico precisamente por sus caracteristicas por tal
sentido “el proceso 16gico matematico se enfatiza en la construccion de la nocion del
conocimiento, que se desglosa de las relaciones entre los objetos y desciende de la propia
produccidn del individuo (Piaget, 1975, p.20) por tal sentido el individuo es capaz de construir

un pensamiento logico a través de acciones que lo motiven y mantengan su concentracion activa.

Es importante mencionar que dentro de las areas del conocimiento las matematicas es
una de las disciplinas mas importantes dentro del curriculo escolar, puesto que les ayuda a los
individuos a ser l6gicos, confrontar situaciones, razonar, ordenar entre otras actividades
cognitivas; asimismo esta area permite generara seguridad y confianza en los procedimientos y
por ende confianza en los resultados. Sin duda alguna las matematicas ocupan un lugar
importante por ser el modelo de pensamiento la cual se presenta de manera exacta buscando la
resolucion de problemas mediante los denominados pensamientos matematicos, dadas las
caracteristicas es una de las areas donde mas se presentan problemas aprendizaje, por tal sentido

al observar en el contexto se ha podido evidenciar que los estudiantes del grado segundo de la
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institucion educativa Escuela Normal Superior de Saboya se les dificulta el desarrollo de

operaciones algoritmicas y solucionar problemas matematicos l6gico matematicos.

Es importante reconocer las dificultades y las motivacion es con las que cuentan los
estudiantes, para generar estrategias pertinentes, por tal sentido se identifica que uno de los
pensamientos a fortalecer es el pensamiento l6gico matematico mediante la utilizacion de juegos
mentales lo cual facilita la interaccion de los estudiantes con los contenidos, a su vez es una
estrategia que generar disfrute en la adquisicion de saberes, y permite reafirmar los ya
aprendidos en diferentes espacios, donde las habilidades matematicas se evidencian con la
ejecucidn de acciones y operaciones a partir de la identificacion, composicion ordenacion,
clasificacion, analisis y sintesis que conllevan a desarrollar el proceso de razonamiento, juicios

que son fundamentales en el area de la matematica

El fortalecimiento de habilidades matematicas son Utiles en el proceso educativo del
estudiante ya que la implementacion, disefio y aplicacion de los diferentes juegos mentales
contribuyen a fortalecer el proceso de aprendizaje, en la educacién basica primaria donde la
apropiacion que se tenga sera fundamental a la hora de solucionar los diferentes talleres que
presentan ejercicios con algoritmos y problemas matematicos, asi mismo la utilizacion de
espacios genera un escenario para confrontar, comparar y mostrar los resultados a través del
procedimiento que se realice.

Sin duda alguna una de las motivaciones actuales es el permanecer en artefactos
tecnoldgicos como el computador el cual brinda herramientas necesarias en cuanto a busqueda,

interaccion y aprendizaje para lo cual se incluyen herramientas dindmicas como J clic, la cual se



caracteriza por permitir la construccion de juegos segun las necesidades del contexto donde se

interactuar, en este caso permite el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.

43
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Objetivos
Objetivo general
Fortalecer el pensamiento l6gico- matematico a través de juegos mentales en la
aplicacion JClic en los estudiantes del grado segundo de la Institucion Educativa Escuela Normal

Superior de Saboya.

Objetivos especificos

Identificar las dificultades que presentan los estudiantes para aplicar el pensamiento légico
matematico.

Disenar y aplicar talleres ludico-pedagdgicos en el aplicativo JClic para el fortalecimiento de
las habilidades pensamiento matematico.

Evaluar como lo estudiantes de grado segundo aplican el pensamiento I6gico matematico en

situaciones problema.



45

Marco tedrico
En este apartado se relacionan los conceptos y aportes mas significativos que enriquecen y
sustentan este proyecto de investigacion, el cual esta direccionado al fortalecimiento del
pensamiento 16gico matematico, donde contribuye identificar, comprender y analizar de manera
técnica cada estudio realizado por diferentes autores, es por ello que se genera una seleccién de
contenidos anteriores, conceptos claves y caracteristicas esenciales que tienen por finalidad
dilucidar las ideas y las finalidades de quienes investigaron, para aportar significativamente a

este proyecto.

Aprendizajes estructurantes en el area de las matematicas

DBA son un mecanismo de aprendizaje para las diferentes areas del conocimiento. por
tanto, los aprendizajes como engranaje de conocimientos, habilidades y actitudes que son
adquiridos, en determinados contextos, en tanto son estructuras que expresan unidades basicas y
fundamentales sobre las cuales se puede codificar el desarrollo de los individuos.es importante
mencionar que los lineamientos curriculares y los estandares basicos en competencias plantean
elementos para construir caminos en pro de la ensefianza aprendizaje.

Por tal sentido la articulacion que actualmente existe con cada uno de los documentos que
otorga el Ministerio de Educacion Nacional a las instituciones educativas, marcan un derrotero
que brindan un horizonte claro para estipular los contenidos acordes a las necesidades
contextuales de los estudiantes tal como lo expresa el Ministerio de Educacién Nacional (MEN)
(2006) ““ los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA), son estructurantes en tanto expresan las

unidades basicas y fundamentales sobre las cuales se puede edificar el desarrollo futuro del
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individuo” (p.6), asi pues propenden a la construccion de rutas de ensefianza, metodologias,
enfoques y estrategias que requieren de una articulacion con el Proyecto Educativo Institucional
(PEI) y del plan de area definido para cada uno de los niveles educativos con un alto grado de
flexibilidad porque cobijan de forma general los aprendizajes y requieren de varios tiempos y
actividades para alcanzar los mismos.

Donde ¢l MEN (2006) menciona que “su importancia radica en que plantean elementos
para construir rutas de ensefianza que promueven la consecucion de aprendizajes afio a afio para
que, como resultado de un proceso, los estudiantes alcancen los Estandares Basicos de
Competencias propuestos por cada grupo de grados.” (p.6), del mismo modo presentan una
estructura que clarifican el quehacer educativo en primer lugar se encuentra el enunciado que
referencia el aprendizaje que se realizara, en segundo lugar esta las evidencias las cuales sefialan
si el docente esta alcanzando el aprendizaje y finalmente el ejemplo facilita la solidez de
concretar las evidencias, es asi que las tres estan concatenadas para desarrollar experiencias que
propendan a alcanzar varios enunciados de forma simultanea y permanente, para lo anterior sera

fundamental la observacién minuciosa para determinar si se ha logrado o no el aprendizaje.

Competencias en matematicas

Se denomina competencias matematicas a la habilidad de aplicar los nimeros y simbolos
a traveés de diferentes operaciones, desde la interpretacion, razonar, resolucion de problemas e
incrementar el conocimiento, por tal sentido abordar este campo en el area de las matematicas

resulta interesante dado a que el MEN (2006) menciona que cobija dos significados:
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“El primero concierne a la significatividad del aprendizaje, dado a que este se extiende a
la insercion de las practicas sociales necesarios para darle sentido, utilidad y eficacia, y
en segundo lugar menciona que se relaciona con los desempefios de comprension, donde
se abordan actividades, tareas y proyectos en los cuales se muestra la comprension

adquirida.” p. 49

En este sentido las acciones que se adelantan en las instituciones educativas van
encaminadas a engranar de forma simultanea las tematicas con los documentos que orientan los
aprendizajes que deben saber los estudiantes en el nivel educativo que se encuentra y ello
generar un aprendizaje acorde a las exigencias sociales actuales; el MEN (2006) afirma que “ las
competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren de
ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas,
que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos.” (p.49), en este sentido
se genera la necesidad de incorporar una serie de metodologias y tecnologias de la informacion y
comunicacion para posibilitar un aprendizaje que propenda a la exigenciay a su vez a la

adquisicion de habilidades para ser aplicadas en cualquier situacion que se presente.

Asi pues la matematica es una disciplina que necesariamente requiere de ser
potencializada desde los niveles educativos inferiores para fortalecer capacidades y habilidades
de forma procesual, lo anterior para dar posibles soluciones y respuestas a diversas incognitas, de
esta manera se direcciona hacia el empleo de técnicas, reglas y justificaciones que se traduce en
el hacer y en el comprender para darle validez a las conjeturas obtenidas, en este sentido apuntar

hacia el “dominio de procedimientos y algoritmos matematicos y conocer como, cuando y por
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qué usarlos de manera flexible y eficaz. Asi se vincula la habilidad procedimental con la

comprension conceptual que fundamenta esos procedimientos”. MEN, 2006, p. 56

Estandares basicos de competencias

En el marco de la calidad educativa los estandares basicos de competencias (EBC)
“constituyen uno de los parametros de lo que todo niflo, nifia y joven debe saber y saber hacer
para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo y la evaluacion
externa e interna” (MEN, 2006) asi pues, surgen como horizonte que permite visibilizar los
parametros que los estudiantes en los diferentes niveles educativos han de alcanzar, asi mismo es

un instrumento que determina el cumplimiento de calidad establecida pos los mismos.

La importancia que tiene los EBC, son fundamentales para incorporarlos a los
documentos que cada institucion educativa tiene y debe implementar por las condiciones de ley

que existen actualmente, de esta manera el MEN 2006 expresa que:

“Las instituciones educativas tienen autonomia en aspectos cruciales relacionados con la
definicidon del curriculo y los planes de estudio, también se pronuncia a favor de unos
referentes comunes, que espera en primer lugar que orienten la incorporacion en todos los
planes de estudio de los conocimientos, habilidades y valores requeridos para el
desempefio ciudadano y productivo en igualdad de condiciones; en segundo lugar,
garanticen el acceso de todos los estudiantes a estos aprendizajes; en tercer lugar
mantengan elementos esenciales de unidad nacional en el marco de una creciente

descentralizacion, en cuarto lugar sean comparables con lo que los estudiantes aprenden
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en otros paises, y por ultimo faciliten la transferencia de estudiantes entre centros

educativos y regio” p. 10

De esta manera el documento cobija diversidad de elementos que son claves para
entender el funcionamiento de la educacion, ademas de encauzar los contenidos que se
pueden abordar en correlacion con los niveles educativos por los cuales debe pasar el
estudiante, es asi que la autonomia se evidencia en la medida que las instituciones
educativas realizan una lectura de contexto que permita atender las necesidades de los
estudiantes en lo que respecta a los procesos formativos.

En la misma perspectiva se encuentra saber, saber ser y saber, los cuales hacen referencia
a la formacion permanente bajo la denominacion de competencias; las cuales constituyen de
recuerdos personales, comprensién de la realidad, y acciones que incluyen saber pensar, sery
hacer.

En la educacion colombiana el estudiante debe saber y saber hacer en contexto, la escuela
estd encargada de dirigir acciones a través de ejercicios que le permitan a los estudiantes poner
en practica dia a dia sus habilidades y competencias, liderando un conocimiento autbnomo y
trascendental en cada uno de los proceso, para que cada vez mas se realicen aportes valiosos a la
sociedad y la cultura regidos por principios de orden légicos y especificamente basados en

métodos y procedimientos que justifique el porqué de las cosas y los fendmenos naturales.

Los nifios en su afan de descubrir el mudo utilizan el juego como estrategias para
organizar la informacion que les brinda la cultura y la sociedad, determinando de esta manera
una realidad, acompafiada de los conocimientos practicos que le brinda el docente y la familia

para garantizar que sus aprendizajes sean significativos y que a traves de la construccion y
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reconstruccion de esquemas mentales se logre fomentar un ambiente agradable para que los
estudiantes logren interactuar de manera armoénica con los principios basicos del conocimiento
para que ellos interactien y logren determinar su propio concepto de lo que estan analizando,
puesto que como nos indica los estandares basicos de educacion “Las matematicas son una
herramienta intelectual potente, cuyo dominio proporciona privilegios y ventajas intelectuales”
de lo que se puede inferir que las actividades que proporcionen al estudiante sean de manera
flexible de analizar el problema proporciona una ejercitacién cognitiva que permite innovar y dar
respuesta ante cualquier situacién con mayor rapidez y acompafiada de una estructura que
involucra la comprobacion de los resultados teniendo en cuanta un método de aplicacion que de
cdémo resultado una respuesta logica a la situacion.

Los factores en los cuales estan inmersos los nifios, les permiten ir ejercitando sus
estructuras cognitivas, que luego se veran reflejadas en los procesos intencionados que dirige el
docente para construir las bases solidas en conocimiento y de esta manera ir disponiendo del
grado de dificultad segun el ritmo de aprendizaje de los educandos. EI pensamiento l6gico-
matematico se deriva de la capacidad de todo ser humano para cuestionar los fendmenos
presentados en su entorno, donde se torna en un juego de preguntas y respuestas las cuales dar
inicio a un camino de conocimientos de construccion y reconstruccion en cada una de las estepas

hasta llegar al objetivo principal.

Implicaciones de la ensefianza aprendizaje en el pensamiento l6gico matematico.

Los seres humanos desde su nacimiento forman una serie de estructuras cognitivas que

son fortalecidos a lo largo de la vida y las diferentes etapas por las que atraviesa, por ello Piaget
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dentro de su teoria del desarrollo cognitiva afirma que los nifios desarrollan sus estructuras
mentales mediante las etapas por las que debe atravesar, es importante decir que su intelecto esta
ligado con el orden cronoldgica pues su pensamiento avanza con su lenguaje y su capacidad

motriz ello le permite interactuar con las personas y adquirir nuevos conocimientos.

Por otro lado la primera etapa que sefiala Piaget es la sensorio motora estd comprendida
entre los cero meses es decir desde su nacimiento hasta los dos afios se caracteriza por que
empiezan entender el mundo que los rodea, perciben sus sentidos y la capacidad de interactuar
con el mundo mediante gestos y miradas, llanto y sonrisa, son capaces de mantener por un
determinado tiempo un objeto el cual le resulta atractivo por su textura y color, ademas el juego
permite concebir una mayor seguridad y atencion de lo que le rodea, luego inicia la etapa de los
2 a los 7 afios denominada la etapa pre operacional en esta los nifios interactdan con su entorno
de una manera mas compleja pues adquieren un lenguaje y la representacion de imagenes
mentales, en esta etapa se enmarca el egocentrismo en el cual se caracteriza por qué piensa que
las personas acttan de la misma forma ademas creen que los objetos y vida y sentimientos igual
que los seres humanos una segunda caracteristicas de esta etapa es la capacidad de entender las
cantidades las cuales se conservan si se cambian de lugar un ejemplo que puede clarificar es si el
agua contenida en un vaso corto y ancho se vierte en un vaso alto y fino, los nifios en esta etapa
creeran que el vaso mas alto contiene mas agua debido solamente a su altura, ademas ya razonan,
infieren, dan opiniones y ejemplos de situaciones vividas o escuchas, ademas intenta dar

explicaciones logicas de fendmenos de su entorno.

Es importante mencionar que en cada una de las etapas los nifios se motivan méas cuando

se propician espacios de juego, pues adquieren conocimientos con mas facilidad, adquiriendo un
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lenguaje nuevo cambiando su forma de pensar. Uno de los factores con mayor influencia es el
entorno que lo rodea pues genera la capacidad de expresar gustos e intereses mediante palabras,

ademas sus sentidos juegan un papel importante en la evolucion cognitiva.

La tercera etapa comprendida entre los siete y doce afios, en esta se establece las
operaciones concretas, ya que se disminuye el pensamiento egocéntrico, su pensamiento entiende
semejanzas y diferencias, reconoce reglas, estructuras de juegos y actividades, ademas una de los
rasgos de esta etapa hace referencia a los conocimientos que se dan mediante la observacion, el
uso de sus sentidos: tacto, oidos gusto y vista lo que no se ha observado continua carece de

validez.

Por ultimo esta la etapa de las operaciones formales, comprende desde los doce afios en
adelante, en esta su desarrollo cognitivo se establece gradualmente pues su visién es méas
objetiva, da caracteristicas propias, profundas y no relevantes como se pueden observar a simple
vista ademas la I6gica permite que el nifios tenga la capacidad de refutar, analizar, crear hipdtesis
y dar soluciones a las mismas de hecho el individuo esta en la capacidad de razonar con
situaciones que eventualmente se presente, esto se ve fortalecido mediante el transcurso de los

anos.

Ensefianza - aprendizaje

La educacidn en contexto de la ensefianza-aprendizaje, constituye una actividad de gran
importancia para el desarrollo econémico, social y educativo de Colombia. Los procesos de
ensefianza-aprendizaje se caracterizan por la complejidad debido a la influencia de diversos

factores que intervienen de forma directa es espacios de formacion.
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En este sentido el proceso de ensefianza aprendizaje se relaciona  directamente en
escenarios educativos y como principal mecanismo la generacion de canales de comunicacion
continua para provocar el denominado aprendizaje, para ello el educando es quien toma el papel
con mayor relevancia siendo este el precursor del conocimiento, en el cual su propdsito
fundamental es la trasmision de conocimientos a través de estrategias metodoldgicas encamina a

la formacion y empoderamiento de los sujetos.

En la cotidianidad, el docente es quien emerge de todos los procesos dentro de la
actividad educativa esto permite resolver todas y cada una de las situaciones que se puedan
presentar, asi mismo cumplir una tarea usando apoyos verbales y estructuracion a través de la
tecnologia. En este sentido el aprendizaje se da mediante la aprehension cultural disponible
donde la interaccion es el origen y el epicentro del aprendizaje. “El docente debe provocar
desafios y retos que hagan cuestionar esos significados y sentidos y lleven a su modificacion en
el infante, por lo tanto, es conveniente planear estrategias que impliquen un esfuerzo de

comprension y de actuacion por parte de las estudiantes” salas, a. I. ¢. (2001) p.64

El aprendizaje depende de la existencia anterior de estructuras mas complejas en las que
se integran los nuevos elementos, pero estas estructuras son antes sociales que individuales. por
tanto, el aprendizaje mas que un proceso de asimilacion-acomodacién, es un proceso de
apropiacion del saber exterior. en este sentido las herramientas que se adhieren cotidianamente
como el uso permanente del TIC es determinante dentro de la actividad educativa. para ello es
importante identificar las percepciones que tiene la comunidad educativa en el uso y apropiacion

de elementos tecnoldgicos.
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La didactica y el aprendizaje significativo y los contextos de aprendizaje para la ensefianza

de las matematicas

En el marco de la educacion se configuran una serie de caracteristicas que contribuyan a
adquirir habilidades, capacidades y saberes necesarios en cada nivel educativo que le permita al
estudiante apropiarse de su rol en el contexto a interactuar para reflexionar, criticar, indagar,
proponer, en este sentido “educar en el gusto por la curiosidad, por descubrir aspectos ocultos de
la realidad social implica dominar los factores geogréaficos del espacio y los histéricos del
tiempo.” (Souto, 2014, p.3), por lo anteriormente expuesto la responsabilidad que tiene el
educador es enorme en el proceso de ensefianza, dado a que debe aplicar y evaluar las diversas
estrategias y metodologias segun el contexto educativo que permita fomentar competencias
formativas a través del disefio minucioso de los ambientes de aprendizaje y de construccién

social de conocimiento.

En la actualidad la didactica juega un papel fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje que facilite la adquisicion de saberes de forma sencilla y til, de hecho se parte de las
caracteristicas que existen al interior de las instituciones educativas y las necesidades que
presentan los estudiantes, para crear, incorporar, disefiar e implementar acciones intencionadas
que permitan el proceso académico en correlacion con los lineamientos establecidos por el

Ministerio de Educacién Nacional.

El docente debe generar espacios de interaccion entre el estudiantes y los contenidos,
teniendo en cuenta que los educandos fungen como agente activo en el proceso de la

construccién del saber de las diferentes disciplinas donde constantemente se esta buscando



55
estrategias metodoldgicas que generen espacios de interaccion agradable y de confianza, ello
permita que lo adquirido sea aplicado en las diferentes escenarios y disciplinas, se tiene en
cuenta que el area de matematicas es el pilar de la educacion por sus diferentes aportes hablar y
pensar, por ello se debe estimular a la interrogacion cuestionar formular hipétesis donde les
permita a los estudiantes ser el precursor de su conocimiento dando la importancia necesaria, por
ello el MEN ministerio de educacién nacional promovio foros en pro de la calidad de educacion
y las gestiones para mejorar los aprendizajes de los estudiantes teniendo en cuenta aulas
matematicas, es decir concebidas de forma dinamica y efectiva para los estudiantes y no como
tediosa , es asi que se convierten en eje primordial para centrar la atencion y participacion de los

estudiantes.

Las matematicas mediadas por estrategias didacticas creativas se pueden considerar pilar
de la educacidn, debido a que realizan un aporte valioso en la creacion de escenarios
significativos y enriquecedores, los estudiantes son atraidos por adquirir nuevas tematicas
permitiendo la solucién de problemas y el razonamiento de los mismo, para poder apropiarse de
capacidades argumentativas y llegar a controvertir resultados, un ejemplo de ello es la
demostracién como medio para validar y demostrar conjeturas que permita la dominacion de
procedimientos y algoritmos como cuando y por qué usarlos de manera asertiva desde luego ha

de servir como puente hacia la reflexion continua y la formulacion de nuevas situaciones.

La ensefianza de las matematicas, han venido presentando desde hace tiempo como dificil
y rutinario lo que hace que los estudiantes expresen apatia y disgusto con las ciencias exactas.
por ello los docentes deben estar en la capacidad de creen estrategias para superar las diferentes

dificultades, mediante actividades en el aula tomando como excusa el juego y se apoyan en
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documentos curriculares como los estandares basicos en competencias (2006) planteados con el
ministerio de educacion nacional que estan direccionados por concebir las matematicas como
una herramienta Gtil e interesante que permite la formacién de ciudadanos competentes,
matematicos que interactden de forma coherente y asertiva en contextos escolares y

extraescolares.

Las matematicas en la educacion basica primaria

La matemaética es una herramienta Gtil en la vida de los seres humanos, puesto que
facilita la comprension y el desarrollo de algunos acontecimientos presente en la vida diaria de
cualquier individuo, es por esto que responde a una serie de procesos para dar respuesta de
caracter l6gico y secuencial a los intereses y procesos que se llevan en los acontecimientos
sociales. Donde el educador en matematicas debe brindar sus mejores conocimientos
conceptuales y tedricos para entrelazar los conceptos previos de los estudiantes y de esta manera
iniciar a orientar un proceso con alternativas para que el estudiante potencie sus habilidades para
lo cual afirma el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2000) “las matematicas son una

herramienta intelectual potente, cuyo dominio proporciona privilegios y ventajas intelectuales”

(p.6),

En este sentido cada uno de los estudiantes debe manejar una serie de conocimientos
basicos que permite desenvolverse a nivel social y cultural y por esto es necesario orientar los
esfuerzos al inicio del proceso educativo para fijar las metas a lograr con los estudiantes en un
lapso de tiempo definido y estructurado para llegar a obtener objetivos significativos en dicho

proceso.
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Uno de los determinantes en los procesos cognitivos de los estudiantes es desarrollar
ejercicios matematicos de manera agil y exacta, esto como resultado de una serie de ejercicios
realizados en la escuela, la sociedad y la cultura que permite ejercitar y poner en practica los
procesos de analisis y resultados como opcion , para interpretar una situacion vivida, siendo la
matematica una de las areas de mayor utilidad en las diferentes carreras universitarias, brindando
un escenario totalmente rico en respuestas logicas, donde no se aceptan errores puesto que la
precision y los procesos matematicos deben ser correctos, para tener resultados exitosos, lo
anterior con el animo de resaltar la importancia de la educacién basica primaria y las
competencias que se deben desarrollara en el nifio para generar un sentimiento de agrado y

participacion en los ejercicios planteados y segun el grado de complejidad.

El docente juega un papel trascendental en la educacion matematica de los estudiantes,
cumpliendo con una serie de competencias y habilidades para poder orientar los conocimientos
de manera idonea, siendo la parte activa del desarrollo, implementacion y evaluacion de cada una
de las tematicas abordadas, para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje, garantizando
la formacion integral en matematicas para abordar y orientar los conceptos cada vez con mayor
grado de dificultad , pertinentes para el grado de escolaridad en el cual se ubica cada uno de los
estudiantes.

Las matematicas son el puente entre el conocimiento y el desarrollo de habilidades, se
hace pertinente que el docente incentive a los estudiantes a explorar de manera dinamica y
participativa la construccion de procesos l6gicos y veridicos en el contexto en el cual se
encuentra inmerso él estudiate, para llegar a generar debate y dialogos de reconstruccion de

saberes para formar una cadena de secuencias que conlleve a la participacion, con mayor
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compromiso e imaginacion para seguir procesos acompafados de pensamientos abstractos segun
lo requiera la actividad a desarrollar para lo cual afirman los lineamientos curriculares en
matematicas que “Las competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino
que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativa y
comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos”
(lineamientos curriculares, p, 49).

Donde los escenarios de participacion de los educandos, deben ser agradables a cada momento,
brindando motivacién por parte del docente durante el desarrollo de las tematicas, para fortalecer
la autonomia y la participacién activa, para brindar y fomentar la comunicacion asertiva, en la
socializacion y dialogos de cada uno de los saberes adquiridos y por aprender. Por otra parte, es
de resaltar el compromiso de los padres de familia en el desarrollo de actividades extra escolares
para seguir generando oportunidades de aprendizaje y reflexién en familia y comunidad, para
apoyar al docente en su quehacer pedagogico y las metodologias y didacticas utilizadas para
lograr objetivos significativos y estructuras cognitivas con mayor potencial para dar respuesta a

cualquier problematica presentada en el ambiente escolar y social.

Pensamiento I6gico- matematico

Hace referencia a la manera en la que se piensa, es decir infiere de manera directa en los
diferentes procesos cognitivos conscientes, donde el cerebro juega un papel fundamental para el
procesamiento de la informacion analisis y posterior respuesta ante las diferentes situaciones,
donde el ser humano tiene la capacidad de desarrollar el pensamiento a traves de diferentes

estimulos como manera de hacer un paralelo con la realidad y la adquisicion de conocimientos
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Las matematicas es un mecanismo activo de participacion que permite interpretar la
realidad de una manera concreta , que al ser expresada de manera numérica o verbal da como
resultado la expresion de una serie de procesos conceptuales y procedimentales para dar a
conocer la solucién a un ejercicio planteado o identificado en el contexto es asi que “el
pensamiento 16gico matematico consiste en determinar que métodos y procedimientos son
fiables y seguros en la determinacion de la validez o invalidez de cierto argumento
dado”(segtiillon 2001 p. 8), teniendo en cuenta lo anterior se puede inferir en la importancia de
integrar en el aula conocimientos seleccionados que le permitan al estudiante poner en préactica
su competencia argumentativa y practica para defender sus resultados teniendo en cuenta los

procedimientos y los métodos utilizados para llegar a resultados basado en experiencias.

Clasificacion Operaciones légico matematicas

La ensefianza de las matematicas esta vinculada con las estrategias y métodos que utiliza
el docente para dar a conocer de forma agradable y didactica los contenidos, y asi con ello,
genere en el estudiante la adquisicion de saberes significativos, el estudiante memoriza
secuencialmente a medida que se le presenta conceptos y procedimientos organizados, esto a
nivel cognitivo permitiendo ser adquiridos o reafirmado dado a que “El conocimiento se
adquiere, por tanto, mediante la adquisicion de relaciones y el aprendizaje se hace por uno de
estos dos procesos: asimilacion, o sea, estableciendo relaciones entre las informaciones nuevas y
las ya existentes en el sujeto o por integracion que son conexiones entre trozos de informacion

que permanecian aislados”(Piaget 1982. p 66).
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De acuerdo a lo anterior se permite inferir que crear escenarios de interaccion donde se
genere la visualizacion de conocimientos previos que son entrelazados con los nuevos saberes

permite fortalecer las habilidades que el estudiante posee.

Es importante mencionar que la utilizacion de estrategias con actividades de conteo
secuencialmente desde los primeros afios de vida en los nifios estimular sus habilidades a nivel
cognitivo, teniendo en cuenta que las matematicas abarcan un gran porcentaje del curriculo
escolar y estan presentes en el diario vivir de todos los sujetos, es necesario la adopcion de
estrategias pedagdgicas y didacticas que permitan surfear las problematicas que se presentan en
el apoderamiento de las habilidades matematicas, de igual manera el desarrollo cognitivo es
considerado pilar y eje fundamental ya que permite inferir, comprender, analizar y refutar, por
ello la importancia de las operaciones logicas, la clasificacion, la seriacion y la correspondencia

en el desarrollo del proceso cognitivo el cual puede estar mediado por las matematicas.

El juego como estrategia metodoldgica parte de la premisa que esta implicito en la
naturaleza del sujeto, ya que desde los primeros afios de vida el juego aflora de forma innata y
natural para el ser humano, pues resulta atractivo y motivante, desde luego genera conocimiento,
propicia el desarrollando habilidades y destrezas que son obtenidas y reafirmadas a lo largo de la
vida, estas se van fortaleciendo en cada una de los ciclos por las que debe cruzar el ser humano
como lo afirma Piaget en sus diferentes etapas de desarrollo, una de ellas es la pre operacional,
donde el nifio adquiere su conocimiento mediante la observacion para llega a razonar. Se da de
los 0 a los 2 afios, donde el menor utiliza un lenguaje para comunicarse con los demas a través de

seflalamientos a diferentes objetos que se encuentran a su alrededor para identificarlos y realizar
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una clasificacion que se enlaza con el nombre del objeto en especial que conlleva a un mismo

resultado que permanece en la memoria.

Cabe mencionar que el nifios continua por los diferentes etapas, una de ellas y se puede
decir la mas importante denomina operaciones concretas, pues en esta tiene un pensamiento mas
dinamico, comprende de forma mas rapida las implicaciones de su comportamiento, son capaces
de pensar de una forma ldgica y estructurada lo cual permite inferir de forma coherente y precisa
cuando la relacién entre pensamiento y logica simbdlica conlleva a la participacion de los
agrupamientos es decir pensar reuniendo las caracteristicas de l6gica y pensamiento antes
mencionadas; en esta reune las etapas que ya culmind y que siguen persistentes en cada una de

las actividades que realiza.

Se tiene en cuenta que el estudiante percibe el conocimiento mediante la interaccion de
materiales reales y precisos que le generen estimulacion y respuestas a las actividades, de igual
forma del anélisis de situaciones que se generan cotidianamente pues conllevan al aprendizaje y
permite una funcion motivadora e interesante, una de ellas son las operaciones que llevan a al
estudiante a pensar como la representacion de simbolos que representan un lenguaje sin
necesidad de hablar, de esta manera el autor “Considera que la conducta de la l6gica comprende

que el desarrollo de numero sigue al desarrollo de la 16gica” (Piaget 1982 p 53.)

El pensamiento légico y la incidencia de las operaciones mentales

El pensamiento l6gico matematico en la etapa de la educacion basica primaria es un
factor que resulta determinante para la solucion a problemas los cuales requieren de procesos que

contribuyen al logro del mismo, en este sentido Piaget (1975) exalta que “El proceso ldgico
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matematico se enfatiza en la construccidn de la nocion del conocimiento, que se desglosa de las
relaciones entre los objetos y desciende de la propia produccion del individuo™ p.20. En esta
perspectiva el valor trascendental que tienen los procesos escolares frente a la ensefianza de las
matematicas es constante, donde es necesario implementar y disefiar estrategias que faciliten la
ensefianza a partir de objetos, imagenes, situaciones cotidianas, uso de elementos tecnoldgicos,
interaccion en sitios interactivos de informacion y gamificacion, acordes al contexto, que

encamine al estudiante a discernir y dar solucion a las situaciones problémicas.

En la etapa de operaciones concretas concerniente a los nifios entre los 7 a los 11 afios

Piaget (2007) afirma que:

“El pensamiento muestra menor rigidez y mayor flexibilidad. El nifio entiende que las
operaciones pueden invertirse o negarse mentalmente. Es decir, puede devolver a su
estado original un estimulo como el agua vaciada en una jarra de pico, con solo invertir la
accion. Asi pues, el pensamiento parece menos centralizado y egocéntrico. El nifio de
primaria puede fijarse simultdneamente en varias caracteristicas del estimulo. En vez de
concentrarse exclusivamente en los estados estaticos, ahora esta en condiciones de hacer
inferencias respecto a la naturaleza de las transformaciones. Finalmente, en esta etapa ya

no basa sus juicios en la apariencia de las cosas” p.11

La idea expresada por Piaget muestra los procesos cognitivos que los nifios son capaces de hacer
en lo concerniente a la realizacion de conjeturas y llegar a conclusiones, donde los sentidos son
un factor determinante para su raciocinio frente a las situaciones que se les presente, por ello en

esta etapa la abstraccion no es absoluta.
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En hilo conductor con lo expuesto, las operaciones que tiene el nifio en esta etapa le
permite realizar transformaciones mentales con los objetos de tal manera que pueden ser
organizadas, internalizadas y/o reversibles, de hecho, en esta etapa, Piaget menciona habilidades

mentales:

tres tipos de operaciones mentales: la seriacion, la clasificacion, la conservacion, la

reversibilidad,

La seriacion: concebida como la capacidad de ordenar los objetos en progresion logica en
una dimensién cuantitativa, como longitud o peso, de una forma metddica, asimismo pueden
construir mentalmente relaciones entre los objetos, inferir entre los mismos y deducir en la regla

de la transitividad, la conservacion y la transitividad.

La clasificacion: es un proceso en el cual las experiencias cotidianas, la interactividad y
el vocabulario que van aumentando de forma significativa, donde aprenden a clasificar objetos
de acuerdo a sus semejanzas, en este item es necesario mencionar tres tipos de contenidos
basicos: en primer lugar esta la clasificacion simple la cual consiste en agrupar objetos en
funcion de alguna caracteristica, en segundo lugar se encuentra a clasificacion multiple, enfocada
en la disposicion de objetos simultaneamente en funcion de dos dimensiones y finalmente la

inclusion de clases, la cual ha de comprender las relaciones entre clases y subclases.

La reversibilidad: en palabras de Piaget (1979) “es la caracteristica mas definida de la
inteligencia, en este sentido si el pensamiento es reversible, entonces puede seguir el curso del

razonamiento hasta el punto del cual partié.” p.205 de esta manera el ser humano logra organizar
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su pensamiento en estructuras ldgicas; es decir, puede realizar operaciones l6gico-concretas,

como clasificaciones, seriaciones, mediciones y numeracion.

La conservacion: apunta a la capacidad de lograr una coordinacion logica basada en las
acciones o transformaciones y no solo en los resultados finales, en este sentido Piaget (1979)
menciona que “la conservacion, es entendida como la capacidad de deducir que la cantidad de
objetos se mantiene independientemente de su apariencia empirica” p. 206 de hecho esta

intimamente ligada al orden mental, relacién y diferencia de elementos.

La transitividad: es la capacidad de entender cdmo los objetos se relacionan uno al otro,
donde se establece la relacion que hay entre los elementos a partir de patrones de semejanza y

diferencia, los cuales no han sido comparados previamente.

Habilidades matematicas

El desarrollo de habilidades del pensamiento permite al alumno modificar su forma de
pensar. Esto implica la regulacion de sus procesos de aprendizaje, basado en factores cognitivos,
afectivos y sociales, con base en su propia identidad, donde desarrolla su capacidad mental para
fortalecer su aprendizaje, modificarlo y enriquecerlo, teniendo en cuenta el aporte de Jean Piaget
quien describe las etapas de desarrollo del nifio. La etapa pre operacional concreta o 16gico segun
este reconocido autor el nifio esta en la etapa de organizar, sus ideas mentales segun las
operaciones de la l6gica simbolica. Ademas, Vasquez cita Moseley (2004, p.7) el cual define el
proceso de pensamiento como consciente donde estan implicados: la memoria, la formacion de

conceptos, la planificacion en el sentido qué hacer y qué decir, el imaginar situaciones, el



65
razonar, la resolucion de problemas, el considerar opiniones, la toma de decisiones, la realizacién

de juicios y la generacion de nuevas perspectivas.

La habilidad matematica supone el desarrollo e interiorizacion de las operaciones
mentales, que se facilitan cuando se domina el calculo de forma automatica y se aplica a él el
pensamiento 16gico, donde el estudiante puede resolver situaciones cotidianas, para mejorar el
entendimiento de los conceptos matematicos, fortalece estructuras analiticas, de pensamiento
I6gico y sistematico; de esta manera se relacionan los pasos fundamentales para desarrollar

destrezas y habilidades del pensamiento.

La habilidad matematica es a construccion, por el estudiante, del modo de actuar
inherente a una determinada actividad matemaética, que le permite buscar o utilizar conceptos,
propiedades, relaciones, procedimientos matematicos, utilizar estrategias de trabajo, realizar

razonamientos, juicios que son necesarios para resolver los problemas y algoritmos matematicos.

Identificacion

Capacidad mental para organizar y codificar la informacion para que esta pueda ser
utilizada posteriormente. Esta habilidad es fundamental en el proceso del pensamiento porque
permite percibir la caracteristica de objetos, situaciones o sucesos a través de los sentidos del ser
humano. Comprende tres pasos: pensar en el objetivo, elegir los aspectos a identificar e
identificar las caracteristicas. En esta perspectiva se relacionan las siguientes habilidades que

permiten la comprension de cada una.
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Comparacion
Es el proceso que permite establecer semejanzas y diferencias entre objetos, situaciones o
sucesos. Cuando un estudiante es capaz de identificar caracteristicas a través de la observacion,
puede identificar semejanzas y diferencias logrando el proceso de comparacion; esta habilidad
lleva tiene los siguientes pasos: observar el objeto, situacion o suceso, identificar las

caracteristicas semejantes y diferentes y verificar.

Ordenacion
Capacidad que permite organizar los elementos de un conjunto de datos a partir de un
criterio previamente establecido, lo que implica reunir, agrupar, listar y seriar para la secuencia

progresiva dando lugar a un conjunto ordenado en forma creciente o decreciente.

Clasificacion

Es el proceso que consiste en separar un conjunto de objetos en grupos de acuerdo a un
aspecto seleccionado; la seriacion y jerarquizacion son parte de este proceso; el criterio de
clasificacion se elige tomando en cuenta las caracteristicas semejantes y diferentes del conjunto
de objetos, situaciones o sucesos. Las semejanzas permiten formar las clases y diferencias que
separan una clase de otra. Esta habilidad tiene cuatro pasos: observar los objetos, identificar las
caracteristicas semejantes y diferentes, identificar los nombres de las clases y tomar las clases
con sus respectivos elementos.
Analisis

Es el proceso del pensamiento que permite descomponer un todo en sus partes, donde el

estudiante requiere de destacar los elementos basicos de una unidad de informacion e implica



67
acciones como comparar, destacar, distinguir y resaltar para ordenar ideas en una secuencia para

ampliar la percepcion analitica y modificar la manera global de acercarse a la realidad.

Sintesis
Es el proceso que permite integrar las partes para formar un todo significativo. La
sintesis se complementa con el analisis y viceversa, es decir, cuando se realiza uno de estos

procesos necesariamente se lleva a cabo el otro.

Cuatro pasos para solucionar un problema matemaético

Segun Polya las estrategias para la resolucion de problemas esta basado en un método de
distincion del "ejercicio” y "problema”. Para resolver un ejercicio, se aplica un procedimiento
rutinario que lo lleva a la respuesta. Para resolver un problema, se hace una pausa, reflexiona 'y
hasta puede ser que ejecute pasos originales que no habia ensayado antes para dar la respuesta.
Esta caracteristica de dar una especie de paso creativo en la solucién, no importa que tan

pequefio sea, es lo que distingue un problema de un ejercicio.

Polya en sus estudios estuvo interesado en el proceso de descubrimiento o la manera en la
que se derivan los resultados, es importante mencionar que dentro de sus estudios menciona que
un problema puede definirse como aquella situacién que requiere de una bisqueda constante y
consciente para alcanzar un determinado objetivo, ademas argumento que para entender una
teoria se debe conocer como fue descubierta, por ello su ensefianza enfatiza en el proceso de
descubrimiento, aun mas en desarrollar ejercicios apropiados que permitan la involucrar a los
estudiantes en la solucidn de problemas, generaliz6 sus métodos en cuatro pasos que fue su

contribucion en la ensefianza de las matematicas.
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En concordancia con lo anterior se profundiza en los cuatro métodos para la resolucion de
problemas, se expone la primera técnica la cual es entender el problema enfocada en un proceso
de andlisis consciente sobre las caracteristicas, para ello se deben realizar preguntas de qué,
cdémo, cudles, ... para lograr una contextualizacion que contribuya a realizar el proceso de
analisis necesario para que el estudiante aplique sus habilidades y conocimientos que poseen, por
tal sentido, este primer paso es de gran relevancia pues permite entender el primer enunciado que

se muestre, ademas de identificar los datos necesarios para su resolucion.

El segundo método aborda la configuracién de un plan, esta relacionado con la
utilizacion adecuada de los conocimientos, destrezas y habilidades (imaginacion y creatividad) lo
cual ha de permitir encontrar el camino correcto de las operaciones que se debe realizar para
resolver adecuadamente el problema ademas que la capacidad de andlisis juega un papel
fundamental donde su capacidad cognitiva inicia el proceso sobre el planteamiento de preguntas

orientadoras y posibles estrategias que contribuyan a su posible solucién.

El tercer método aborda la intencidn de ejecutar el plan, es decir adoptar la estrategia
pertinente seleccionada con los anteriores pasos para que permitan la solucion de manera

definitiva al problema.

El altimo método es examinar la solucién obtenida, donde el estudiante sea capaz de
reflexionar de manera contundente sobre los procedimientos asegurandose de no haber cometido
algun error, esto permitira sin duda alguna a la puesta en practica de estrategias para determinar
lo que se desconoce, despejar el problema de elementos distractores y por Gltimo conocer las

exigencias del problema.
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La resolucion de problemas es considerada en la actualidad la parte mas esencial de la
educacion matematica dado que los estudiantes logran desarrollar una serie de habilidades que
facilitan su proceso. Del mismo modo a Ausubel (1963) afirma que “(...)el aprendizaje
significativo es producto siempre de la interaccion entre un material o una informacion nuevay
la estructura cognitiva preexistente”(p. 25), de tal manera que se genera una construccion
individual, intima, ya que la comprension o asimilacion de un material implica siempre una
deformacion personal de lo aprendido, como lo afirma Ausubel (1963) “ aprender significa
comprender y para ello es condicion indispensable tener en cuenta lo que el estudiante ya sabe

sobre aquello que se quiere ensefiar” (p. 25)

La connotacidn, tiene un problema matematico es trascendental para el desarrollo del
pensamiento, de hecho, el “resolver un problema es encontrar un camino alli donde no se
conocia previamente camino alguno, encontrar la forma de salir de una dificultad, encontrar la
forma de sortear un obstaculo, conseguir el fin deseado, que no es conseguible de forma

inmediata, utilizando los medios adecuados” (Polya 1945 p 60).

Este autor, considerado para muchos el padre de la heuristica matematica, se puede inferir
que en sus estudios estuvo interesado en el proceso de descubrimiento o como es que se derivan
los resultados, ademas argumentd que para entender una teoria se debe conocer como fue
descubierta, por ello su ensefianza enfatiza en el proceso de descubrimiento, ain mas en
desarrollar ejercicios apropiados que permitan involucrar a los estudiantes en la solucién de
problemas, generaliz6é sus métodos en cuatro pasos los cuales son: comprension del problema,
concepcidn de un plan, ejecucion de un plan y vision retrospectiva, en cada una de las fases

sugiere una serie de preguntas que el estudiante se puede hacer, o de aspectos que debe
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considerar para avanzar en la resolucion del problema, para utilizar el razonamiento heuristico, el
cual se considera como las estrategias para avanzar en problemas desconocidos y no usuales,
como dibujar figuras, explorar analogias, trabajar con problemas auxiliares, reformular el

problema, introducir elementos, generalizar, especializar y variar el problema.

Influencia de las TIC en la educacion e importancia de los juegos mentales en el

pensamiento l6gico

La tecnologia de informacion y la comunicacion (TIC) cobra un gran sentido en espacios
educativos donde se impone generando rupturas en aspectos tradicionales, para lo cual se genera
espacios de interaccion en la era tecnoldgica descritas como revolucionarias, creativas que
permiten un sinfin de posibilidades y deja atras las tecnologias antiguas “las tecnologias son
aquellas que rompen con las que existian hasta el momento, generando resultados novedosos en
sus aplicaciones, como hacer que los objetos hablen entre ellos.” Leon Pérez, J. C. P. 5 (2019) en
los escenarios educativos su valor impacta de manera significativa puesto que permite en lo
individuos la interaccion y la motivacion por descubrir el mundo que los rodea, tanto asi que
permite casi obligar a su uso y a la apropiacion de conceptos que llegan a ser nuevos, uno de
ellos el almacenamiento de informacion a través de objetos pequerios, la res realidades virtuales,
entre otras como actividad como manera para comprender las alternativas de aprendizaje como

uso comunicativo.

La actual sociedad esta enmarcada en una serie de patrones que han emergido por las
necesidades de los diversos contextos, por tal motivo es importante sefialar las diferentes

funciones, caracteristicas, cambios contantes de los estilos de vida del aprender y desaprender
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tecnoldgicamente, sin duda alguna uno de los patrones considerables dentro de la sociedad es la
etapa de la modernidad caracterizada por la conectividad como una vision que permite el de
discernimiento en la innovacién tecnoldgica de la informacion y la comunicacion, en la que su
uso se hace necesario en todos los aspectos, para Gutiérrez, L. (2012). “la tecnologia juega un rol
significativo, la antigua estructura de la era industrial se transforma en una sociedad donde la
revolucion de la tecnologia de la informacidn ha transformado los modos de hacer negocios, la
naturaleza de los servicios y productos, el significado del tiempo en el trabajo, y los procesos de
aprendizaje” (p. 112) desde esta Optica se hace necesario generar escenarios de interaccion

tecnoldgica con el proposito de fortalecer la formacion en tecnologia.

Continuando con la idea anterior es importante mencionar el rol que ejerce la educacion,
como primer transformador de sociedades y que como tal tiene la funcion de garantizar un
cambio pertinente, donde se inicia con la reflexion del que hacer docente y como se concibe en
los individuos, para que se genere una conciencia hacia el sentir y pensar a través de experiencias
significativas con el uso de las tecnologias, es por ello que se deben crear estrategias necesarias
para la incorporacion de contenidos que contribuyan en su formacién y que como tal trascienda

en todos los aspectos de la vida cotidiana.

Es pertinente la creacion de escenarios para el disefio de experiencias de aprendizaje
tecnoldgico donde su uso de la tecnologia permita el empoderamiento de los estudiantes, con un
enfoque para la ensefianza aprendizaje en tecnologia, ademas de contribuir a un aprendizaje

significativo.
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Continuando con la idea anterior es importante sefialar que para dar un mayor horizonte
es de vital importancia generar situaciones de experiencia, encuentros sincronicos, actividades
que fomenten la disfuncion y actividades que permitan la creacion de recursos parta la vida

cotidiana.

Al hacer hincapié en la importancia de propiciar espacios de interaccion, se trae a
colacion el conectivismo el cual surge como necesidad de crear nuevas estrategias de aprendizaje
basada en las tecnologias, y por ende en la importancia de generar acciones encaminadas a la
identificacion y reconocimiento de los aspectos tecnoldgicos como estrategias de ensefianza
aprendizaje. En este sentido los procesos de cambios se transforman y con ello su concepto y
significado donde se apodera la globalizacion y encierra aspectos, sociales, politicos y
tecnologicos; para Gutiérrez, L. (2012). “Es un hecho que los programas educacionales estan
haciendo uso de las tecnologias digitales como una herramienta fundamental en las experiencias
de aprendizaje.” P(112) , en concordancia con lo expuesto, el hablar de los ambientes educativos
implica visualizar no solo aspectos superficiales si no que permite generar una toma de
conciencia que traspase todas las barreras que aparentemente se encuentran bien, para lo cual se
sefiala que cada una de las acciones dirigidas a la formacion de individuo con capacidad de
reconocer y utilizar el aspecto tecnoldgico como la posibilidad de interactuar alrededor de un

conocimiento generard un a transformacion profunda y permanente.

Es importante sefialar que el propiciar espacios de resignificacion, donde todos los
individuos estén en la capacidad de identificar algunos aspectos en torno a la creacion de un
aprendizaje autonomo que se enmarca en la era digital, sin duda alguna abrira la puerta a la

interaccion y preparacion para la actual sociedad del conocimiento. En este sentido es pertinente
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mencionar que el docente en su quehacer debe identificar los factores mas trascendentales que
sin duda alguna impactara dentro de la ensefianza aprendizaje de los individuos, para lo cual se
establecen algunas metas a partir de interrogantes de su diario vivir dentro de las aulas de

aprendizaje de manera interactivas, ahora bien, en palabras de Gutiérrez, L. (2012).

“El Conectivismo define el aprendizaje como un proceso continuo que ocurre en
diferentes escenarios, incluyendo comunidades de practica, redes personales y en el desempefio
de tareas en el lugar de trabajo.” p. (113) para lo cual este juega un papel fundamental por las
oportunidades desde el acceso a informacion, como la interaccion contante en diferentes
espacios, ahora bien el conectivismo abarca desde la utilizacion de las redes, la innovacion,
maximizacion del uso de las tecnologias esto permite generar estrategias pertinentes como un

aprendizaje profundo.

Por lo anterior un aprendizaje profundo requiere de algunas habilidades como el
concentrarse, las actividades por motivacion, las habilidades cognitivas, conllevaran a un
aprendizaje duradero donde cada una de sus habilidades se fortaleceran y generaran un
pensamiento critico, esto sin duda alguna se dara a través de aquellas experiencias brindados en
las aulas de clase por docentes capacitados y las motivaciones de la vanguardia, por ello la

trascendencia que tiene las tecnologias en la actualidad.

La educacion en la actualidad esta en constante transformacion, donde las tecnologias
han sido en los ultimos afios un factor determinante para garantizar una educacion acorde a las
necesidades contextuales y sociales en donde la incidencia que tiene la tecnologia es

fundamental en la educacion, como lo sefiala Henao (1997):
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“El enorme potencial pedagogico y didactico: permite un aprendizaje muy dindmico y
responde a diversas modalidades sensoriales; soporta la ensefianza individualizada, el
aprendizaje centrado en el desarrollo de proyectos, y nuevas formas de evaluacion;
simula fendbmenos complejos y estimula procesos de abstraccion; almacena grandes
volumenes de informacidn y realiza operaciones con mucha rapidez y exactitud; permite
el intercambio &gil de informacidn en diversos formatos, y es facilmente controlable por

el usuario.” (p.1)

En este sentido el uso adecuado que se le dé a los recursos tecnoldgicos en el aula de

clases potenciaran habilidades y destrezas en los estudiantes, dado a que puede ser usado de

forma transversal con las diferentes areas del saber, asimismo los recursos de multimedia,

actividades online y aplicativos ladico pedagdgicos son herramientas que enriquecen el quehacer

pedagdgico y simultdneamente contribuyen a que los estudiantes tengan un aprendizaje

significativo.

que:

En esta misma dinamica Mumtang (2005) citado por (Gomez y Macedo, 2010) expresa

“Los principales factores que influyen en el uso de las TIC por parte de los docentes son:
el acceso a este tipo de recursos, calidad de software y equipos, facilidad o simplicidad de
uso, incentivo para cambiar las practicas pedagogicas usando tecnologia, el apoyo y
solidaridad de las escuelas para usar las TIC n el curriculo, las politicas nacionales y
locales sobre TICs, compromiso con la superacion profesional, y la capacitacion formal

recibida en el uso de las TIC” p. 4
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En hilo conductor con la idea anterior, la implicacion que posee las tecnologias en la
actualidad esta marcada por un infraestructura que no solo basta con la dotacion de ordenadores,
sino que requiere de acceso a la informacion digital para seleccionar los contenidos, disefiarlos e
implementarlos segun las necesidades educativas que se presenten en los procesos de ensefianza
aprendizaje, es decir, implementar nuevas formas de ensefiar y por consiguiente de aprender,

permitiendo asi la innovacion a partir de la experiencia y la interactividad.

Un aspecto muy trascendental en la educacion es motivar a los estudiantes por aprender,
donde el querer hacer las cosas es un elemento fundamental para el aprendizaje, donde usar los
medios que existen en la institucion como es el ordenador ha de ser de forma intencionalizada
porque le permitira al estudiante adquirir saberes de forma diferente, de hecho Gomez y Macedo
(2010) expresan que “La versatilidad e interactividad del ordenador, la posibilidad de “dialogar”
con él, el gran volumen de informacidon disponible en Internet..., los atrae y mantiene su

atencion” p.7

Los Juegos mentales en la ensefianza de las matematicas

En la escuela se genera una serie de acciones encaminadas a facilitar la comprension de
los diferentes contenidos tematicos, por ello la importancia y trascendencia que tiene el juego en
la etapa escolar, donde le ayuda al estudiante a comprender mejor los conceptos o procesos, y
afianzar los ya adquiridos que fortalece el desarrollo del pensamiento matematico, esto ayuda a

“(...) construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la
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realidad incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” (Piaget, 1985, p

20).

Los juegos mentales tienen un alto potencial educativo, debido a la interaccion entre los
estudiantes, logra que aprendan de manera activa y permanente en torno a tematicas que se
abordan, por ello la importancia de generar espacios para el desarrollo de las habilidades que
permitan potenciar el aprendizaje y promover el conocimiento de los objetos y su uso.

Miguel de Guzman relaciona el juego y la ensefianza de las matematicas mediante el
siguiente pensamiento: “Si los matematicos de todos los tiempos se la han pasado tan bien
jugando y han disfrutado contemplando su juego y su ciencia ¢Por qué no tratar de aprender la
matematica a través del juego y de la belleza?” (p. 10).

Es asi que el juego es un instrumento didactico que ayuda significativamente en
procesos intelectuales, afectivos, al intercambio de opiniones y puntos de vista, al trabajo
colectivo que propicia la creatividad e imaginacion en el estudiante necesarias para el
fortalecimiento de las habilidades matematicas.

La utilidad que adquiere los juegos en la educacion bésica es la mejor forma de
despertar el interés y el deseo para experimentar, descubrir, resolver problemas y reflexionar en
torno a las situaciones que se plantean, ello con la intencion de desarrollar una serie de procesos
mentales en el estudiante que se complementan con el entusiasmo, diversion, interés y
motivacidn que se propician a través de su interaccion entre varias personas.

Las reglas supone unas relaciones sociales y una regularidad impuesta por el grupo
para establecer normas en torno al juego, de hecho a la edad de los 8 afios es el tiempo en el cual

se desarrolla el pensamiento reflexivo, es asi que la implementacion de estrategias que permitan
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potenciar el proceso reflexivo del estudiante resulta ser una herramienta efectiva y util para
aprender determinados contenidos y contribuir significativamente al razonamiento l6gico, dado a
que interviene en casi todas las actividades mentales, especialmente en el lenguaje y en la

capacidad para operar, deducir y ejecutar frente a situaciones anteriores y nuevas.

Trascendencia de los juegos logicos en el area de las matematicas

Una de las grandes motivaciones de los estudiantes es juego, en el cual interacttan los
sentidos del tacto, la vision, el olfato, el gusto y la audicion que le permiten al ser humano
conocer el mundo y generara una gran variedad de pensamientos que a su vez potencian la
curiosidad de los nifios por conocer cosas nuevas y diferentes, para esto se hace indispensable
proponer y desarrollar actividades que le permitan al nifio avanzar en su agilidad mental para
generar respuestas y argumentar sus conocimientos, estructurando de una manera logica basada
en preguntas y respuestas que le proporcionan una serie de mecanismos para dar como resultado

la afirmacidn o la negacion de un proceso.

El juego es uno de los medios que utilizan los nifios para expresar su creatividad y poner
al descubierto su potencial para proponer y discutir las cosas que desea realizar durante una
actividad de integracion y participacion de conocimientos previos, la construccion de escenarios
perfectos para su goce y disfrute durante un lapso de tiempo. Es ahi donde el docente
aprovechando el liderazgo y motivacion de cada uno de los nifios, interviniendo con conceptos y
procedimientos, para que el educando integre a su vida cotidiana una serie de reglas y

conocimientos basicos que le permiten seguir explorando su entorno de manera significativa,
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produciendo como resultado un desempefio 6ptimo para seguir indagando en el mundo del

conocimiento.

Los juegos mentales permiten motivar a los individuos puesto que se muestra de una
manera divertida e interesante para resolver algunas actividades, por tal sentido propicia la
estimulacién de algunas partes cerebrales mas exactamente su parte cognitiva, en lo concerniente
a las aptitudes I6gico- matematicas, el fomentar la creatividad, la resolucion de problemas,
sintesis y analisis, pensamiento critico comprension lectora, que sin duda alguna se logra en los

primeros afios de escolaridad a través de estrategias pertinentes y necesarias dado el contexto.

Los juegos mentales tienen un alto potencial educativo, debido a la interaccion entre los
estudiantes, logra que aprendan de manera activa y permanente en torno a tematicas que se
abordan, por ello la importancia de generar espacios para el desarrollo de las habilidades que
permitan potenciar el aprendizaje y promover el conocimiento de los objetos y su uso.

Miguel de Guzman relaciona el juego y la ensefianza de las matematicas mediante el
siguiente pensamiento: “Si los matematicos de todos los tiempos se la han pasado tan bien
jugando y han disfrutado contemplando su juego y su ciencia ¢Por qué no tratar de aprender la
matematica a través del juego y de la belleza” (p, 228)? Es asi que el juego es un instrumento
did4ctico que ayuda significativamente en procesos intelectuales, afectivos, al intercambio de
opiniones y puntos de vista, al trabajo colectivo que propicia la creatividad e imaginacion en el
estudiante necesarias para el fortalecimiento de las habilidades matematicas.

La utilidad que adquiere los juegos en la educacion bésica es la mejor forma de despertar
el interés y el deseo para experimentar, descubrir, resolver problemas y reflexionar en torno a las

situaciones que se plantean, ello con la intencién de desarrollar una serie de procesos mentales en
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el estudiante que se complementan con el entusiasmo, diversion, interés y motivacion que se

propician a través de su interaccion entre varias personas.

Las reglas supone unas relaciones sociales y una regularidad impuesta por el grupo para
establecer normas en torno al juego, de hecho a la edad de los 6 afios es el tiempo en el cual se
desarrolla el pensamiento reflexivo, es asi que la implementacion de estrategias que permitan
potenciar el proceso reflexivo del estudiante resulta ser una herramienta efectiva y util para
aprender determinados contenidos y contribuir significativamente al razonamiento l6gico, dado a
que interviene en casi todas las actividades mentales, especialmente en el lenguaje y en la

capacidad para operar, deducir y ejecutar frente a situaciones anteriores y nuevas

JClic en el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico

Segun EcuRed (2020) EI Software educativo JClic , fue creado por : Francesc Busquet
Burguera, quien sostienen que: “JClic es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de

actividades educativas de multimedia, desarrollado y ejecutado en la plataforma Java”.

“Se trata de un entorno virtual que posibilita disefiar, crear, evaluar y realizar actividades
educativas. El antecesor de JClic es Clic 3.0 una aplicacion del 1992 ha sido utilizada por

educadores de diversos paises como herramienta de creacion de actividades didacticas”

(Ecured,2020).

En este sentido JClic es una aplicacion informatica, la cual permite hacer asociaciones
para identificar las relaciones con la informacion dada, juegos de memoria para hallar las parejas

de elementos iguales que se encuentran ocultos y en diferente orden, los puzles que apuntan a
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reconstruir una informacion de forma textual o en imagenes y presentandola inicialmente de
manera desordenada, asi mismo actividades de respuesta escrita que tiene por finalidad leer un
enunciado y escribir la respuesta que puede ser en una palabra, letra o frase que seria un nivel

mas complejo.

Segun Carrefio (2019) “el proposito fundamental de la creacion del rompecabezas es que
el estudiante mediante la organizacion de diferentes elementos de diversos grupos de
informacidn que han sido mezclados puede ser en forma de texto o gréafico los
rompecabezas se formulan en cuatro clases diferentes entre ellos podemos mencionar
Ilamadas, intercambio, doble, agujero, y memoria. Estos mecanismos permiten al

estudiante facilitar con mayor precision las actividades a realizarse” (p.17)

En este sentido la concentracion es un eje fundamental que se evidenciara a lo largo del
uso que se le dé, es por ello que en el ambito educativo resulta significativo estimular la
capacidad de resolver problemas de forma practica y a partir de los elementos dados, como lo
afirma Ariza y Romero, (2009) los rompecabezas son la actividad mas idénea para trabajar con
estudiantes, porgue fortalece la capacidad visual, promueve el desarrollo de la concentracion,
desarrolla la habilidad espacial como la matematica asi como el autocontrol y reflexion para

determinar las posibles soluciones.

En esta perspectiva en el aplicativo JClic las asociaciones se pueden utilizar de forma
simple o de forma compleja de acuerdo a las intencionalidades pedagdgicas, en esta perspectiva
Arizay Romeo (2009) establece que la asociacion simple corresponde a “dos conjuntos de

informacion que tienen el mismo namero de elementos de forma y pueden establecer entre ellos



81
una aplicacion de correspondencia biunivoca, es decir, que a cada elemento del conjunto original

le corresponde un tnico elemento del conjunto imagen o fina” p.46

En esta perspectiva las actividades de exploracion ,identificacion y deduccion, y
actividades de respuesta escrita basados en preguntas y respuesta que los individuos escriben de
manera educativa, siendo esta una herramienta didactica multimedia que facilita al docente la
creacion de actividades segun las necesidades y el area, para lo cual se trabajan aspectos
procedimentales que incluyen reglas, técnicas, destrezas y habilidades que permiten estar
ordenadas secuencialmente que dan paso a el logro de la motivacion entre los individuos, los
componentes de JClic hace posible el uso de actividad educativas, permite el intercambio de

ideas y de aprendizaje que se debe concebir y el preexistente.

Este sistema operativo facil de utilizar permite sin duda alguna generara motivacién en
los estudiantes, por tal sentido los individuos logran interactuar en torno a la aplicacion mediante
las diferentes actividades para ello se editan y publican actividades, de esta manera permite

recoger datos estadisticos de las actividades que se desarrollan.
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Marco Legal
El marco legal de este proyecto, parte del articulo namero 67 de la constitucion politica de
Colombia de 1991 el cual establece que “la educacion es un derecho de la persona y un servicio
publico que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a
la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura.” (Constitucion Politica de Colombia,
1991, Articulo 67).

Partiendo de las fijaciones que se encuentran establecidas en el estado necesarias para
solidificar las bases y a su vez orientar la organizacion de las instituciones, se deriva la ley
general de educacion (115 de febrero 8 de 1994) que en su articulo 21 establece los objetivos
bésicos de la educacidn basica que constituyen el ciclo de primaria, donde menciona en el literal
f “el desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar operaciones
simples de calculo y procedimientos légicos elementales en diferentes situaciones, asi como la
capacidad para solucionar problemas que impliquen estos conocimientos” a (Ley 115, 1994,

Articulo 21)
Tabla 1

Precisiones normativas en educacion

Ley  Articulo Literal o Establece
numeral
11. Nivelesdela B La educacién basica con una duracion de nueve (9) grados
educacion formal. que se desarrollara en dos ciclos: La educacion basica

primaria de cinco (5) grados y la educacion basica
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18. Ampliacién -

de la atencién

19. Definicibny -

duracion.

21. Objetivos E
especificos de la
educacion bésica

en el ciclo de

primaria.

115 23. Areas 8y9
de obligatorias y

1993 fundamentales

secundaria de cuatro (4) grados

La educacion basica para la poblacion entre seis (6) y

quince (15) afios.

La educacidn basica obligatoria comprende a nueve (9)
grados y se estructurara en torno a un curriculo coman,
conformado por las areas fundamentales del conocimiento y

de la actividad humana

El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios
para manejar y utilizar operaciones simples de calculo y
procedimientos ldgicos elementales en diferentes
situaciones, asi como la capacidad para solucionar

problemas que impliguen estos conocimientos.

Establecen areas obligatorias y fundamentales del
conocimiento y de la formacidn que necesariamente se
tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el

Proyecto Educativo Institucional. Matematicas y tecnologia

Nota: precisiones marco normativo tomado de ley 115 de educacion. Autoria Propia.
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Disefio Metodoldgico

Parra McMillan, Schumacher y Baides (2005) “La investigacion proporciona informacién valida
y conocimientos precisos sobre la educacion con el proposito de tomar decisiones informadas”
(p. 7), en concordancia con lo expuesto por los autores la accion investigativa, permite generar
posibles soluciones a un problema o necesidad educativa, donde requiere de un procedimiento
rigurosos y sistematico para intervenir en el mismo, de hecho los procesos educativos deben
estar en constante reinvencion y andlisis de la practica, para lograr un proceso eficiente de
andlisis de la actividad educativa, dicho en otras palabras, la investigacion en el campo educativo
permite conocer la realidad en la que se encuentra, identificar las causas y posibles soluciones
relacionadas a un problema especifico.

Al correlacionar lo anteriormente expuesto por los autores con este proyecto de
investigacion enfocado hacia el fortalecimiento del pensamiento 16gico mateméatico mediado por
las TIC en los estudiantes de grado segundo de la escuela Normal Superior de Saboya seccion
primaria, se plantea de forma detallada y descriptiva el enfoque, el método vy el tipo de
investigacion, asimismo la muestra, la poblacion, las técnicas de investigacion y el

procedimiento realizado.

Enfoque investigativo

El proceso de indagacion es flexible, donde se mueve entre los eventos que se presentan y
su interpretacion entre las respuestas y la teoria que la sustentan; el proposito consiste en
“reconstruir” la realidad, tal como la observan los actores de un sistema social previamente
definido; los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipotesis antes, durante o

después de la recoleccion y el andlisis de los datos, de hecho Sampieri 2006 menciona que , “la
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accion indagatoria se mueve de manera dinamica en ambos sentidos: entre los hechos y su
interpretacion, y resulta un proceso mas bien “circular” en el que la secuencia no siempre es la

misma, pues varia” p. 7

De acuerdo a lo anteriormente expuesto este proyecto investigativo se enmarca en el
enfoque cualitativo, el cual tiene por objetivo interpretar y evaluar la informacién para investigar
de forma profunda los aspectos mas trascendentales, asimismo encontrar respuesta a
interrogantes de como y por qué surgen y se dan los diversos comportamientos en una poblacion
determinada, en este sentido la recoleccion de datos esta encaminada en facilitar la comprensién
de las experiencias y los significados que la poblacion presenta, para ello el anélisis de la
informacidn partira de reflexiones que surjan a partir de la aplicacion de instrumentos y su

validez para el analisis de los resultados.

Método de investigacion

La incidencia que tiene el método inductivo proceso de investigacion es fundamental
dado a que esta en correlacién con el enfoque cualitativo, el cual facilitara la interpretacion de
los resultados obtenidos de cada uno de los talleres aplicados a la poblacién seleccionada, asi
pues el método mencionado tiene como funcion “ razonar a partir de casos particulares, donde se
eleva a conocimientos generales; o, también, razona de un conocimiento determinado de forma
general a un nuevo conocimiento de mayor grado de generalizacion que el anterior” (Stan, 1980,
p 58), de esta manera se podréa establecer conclusiones sobre el pensamiento l6gico matematico y

la incidencia en situaciones problematicas.
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Tipo de investigacion

Este proyecto se fundamenta en la investigacion accion educativa que “es un proceso de
reflexion y experimentacion cooperativa que puede favorecer propuestas de cambios a niveles
educativos sociales y propicia el surgimiento de una didactica renovadora en la teoria y practica”
(Elliott, 1989, p 54). Lo anterior afirmacion tiene como objetivo facilitar elementos que permiten
la generacion de espacios propicios para la critica, la reflexién en pro de mejorar los
conocimientos y facilitando el empoderamiento de los mismos a través de una serie de
estrategias que permitan fortalecer el proceso formativo del estudiante y resignifica la labor del
docente, por lo anterior es un trabajo en equipo tanto docente como estudiantes del grado

segundo de la Escuela Normal Superior de Saboyéa Seccién Primaria.

Este tipo de investigacion esta dado en el marco del proceso de aprendizaje siendo
flexible, practico, progresivo y educativo para lo cual segin Gonzélez (2014) “Es una forma de
investigacion que permite vincular el estudio de los problemas en un contexto determinado con
programas de accion social, de manera que se logren de forma simultanea conocimientos y
cambios sociales” (p.1) permitiendo transformar desde el planteamiento, la observacion, la
accion y la reflexion que estan encadenadas para dar respuesta y obtener resultados importantes
para dar soluciones asertivas, evaluando las acciones tomadas para determinar si se esta
cumpliendo con el objetivo trazado o se tiene alguna ambigliedad en el proceso, sirviendo como
base para establecer las siguientes fases del proyecto que posibilita disefiar la principales
reflexiones mediante las debilidades y fortalezas que propician los cambios significativos en

cada momento desarrollado de la investigacion.
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En la investigacion accion hay una serie de acciones que permiten enriquecer el quehacer
pedagdgico, donde contribuye al enriquecimiento de la practica cotidiana, se articula de forma
eficaz en lo concerniente a la investigacion, la accion y la formacion en el ambito educativo, asi
pues dentro de esta investigacion se incorpora un modelo de ciclos sucesivos elaborado Kemmis,
quien postula cuatro fases que contribuyen a resolver los problemas y comprender la realidad de

las practicas en la cotidianidad, las fases son las siguientes:

Fase diagnostico: en este primer aspecto abarca lo concerniente al planteamiento de la
situacion inicial el cual se evidencia en el planteamiento del problema, la recoleccion de datos de
acuerdo a los antecedentes a nivel nacional e internacional asi como las acciones que se llevan a
cabo dentro de los escenarios educativos en lo concerniente a las actividades pedagdgicas que se
orientan y el nivel de uso de herramientas digitales, lo anterior con el fin de realizar una
interpretacion de la informacidn para estructurar la justificacion, el objetivo general y los
objetivos especificos de este proyecto.

Fase de planificacion: se analiza de forma minuciosa los aspectos mas relevantes que arrojo
la fase diagndstica, donde se disefian una serie de actividades de acuerdo a un nivel de
complejidad en el aplicativo JClic las cuales tienen consigo sonido, pistas orientadoras, tiempo,
orden y proceso que seran Utiles en el momento de su desarrollo por parte de los estudiantes.
Fase accion: se pone en préactica cada una de las acciones planeadas para observar con
detenimiento los efectos generados en la poblacion seleccionada. Es decir, se observara la
influencia que tuvo el uso del ordenador y acceso a cada uno de los ejercicios disefiados para el
fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico hasta el proceso realizado para llegar a la

solucion.
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Fase de evaluacion y reflexion: el proceso que se presenta en esta etapa es minucioso y con un
alto grado de reflexion, donde se verifica el cumplimiento de los objetivos establecidos en el

proyecto en cada una de las actividades disefiadas y planeadas.

Poblacion

La poblacién de esta investigacion es en la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Saboya, la cual es de caracter oficial, rural y mixta, con jornada unica, prestando un
servicio educativo desde el nivel de preescolar, media y el programa de formacion
complementaria, la sede principal se encuentra ubicada en la vereda resguardo, del municipio de
Saboyé departamento de Boyaca, el cual se encuentra ubicado en el occidente del departamento a
una distancia de 85 km aproximadamente y a 147 km de la capital del pais Bogota: Saboya, se
encuentra a 2600 m sobre el nivel del mar, cuenta con 13 veredas y un corregimiento que tiene

por nombre Garavito.

La Escuela Normal Superior de Saboya Seccidn Primaria, es el centro educativo donde se
desarrollara esta investigacion, esta ubicada en el area urbana del municipio de Saboya, donde la
poblacién objeto esta comprendida por 158 estudiantes, 1 directivo docente y 6 docentes
directores de aula, de los grados preescolar a quinto, de otro modo los estudiantes pertenecen a
estratos 1y 2 donde los padres de familia en su mayoria se dedican a labores agricolas como lo

es el cuidado de semovientes y el cultivo de productos propios de tierra fria.
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Muestra

La muestra poblacional seleccionada corresponde a 28 estudiantes del grado segundo de
la Escuela Normal Superior de Saboy4, es importante mencionar que las edades de cada uno de
los estudiantes oscilan entre los 7 a los 9 afios de edad respectivamente, de esta manera fueron
seleccionados para trabajar el proyecto debido a los resultados arrojados mediante la prueba
diagnostica la cual permitio evidenciar dificultades en la resolucion de operaciones algoritmicas
y solucionar problemas matematicos. Cabe resaltar que los estudiantes pertenecen en su gran
mayoria al grupo poblacional de la ruralidad, con un estrato socio econémico del 1y 2 estrato del
sisben, por tal sentido la principal fuente econémica es la agricultura siembra de papa, mora,

fresa y en proporcion de la ganaderia y cuidado de animales domésticos.

Cada una de las familias cuenta con algun artefacto tecnoldgico lo cual facilita la
identificacion de las motivaciones de los estudiantes y de esta manera generar estrategia
pertinente en los estudiantes, asi mismo se logré visualizar la composicion familiar y las
relaciones, lo cual es fundamental para determinar la manera como aprenden cada uno y apuntar

a generar ambientes de aprendizajes significativos.

Instrumentos de recoleccién de informacién

Teniendo en cuenta que el trabajo de investigacion tiene un enfoque cualitativo se citan

los siguientes instrumentos que contribuyen con la recoleccién de informacion.

Encuesta: es una técnica de recogida de datos mediante la aplicacion de un cuestionario a
una muestra de individuos. A través de las encuestas se pueden conocer las opiniones, las

actitudes y los comportamientos del ciudadano, donde se realizan una serie de preguntas sobre
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uno o varios temas a una muestra de personas seleccionadas siguiendo una serie de reglas
cientificas que hacen que esa muestra sea, en su conjunto, representativa de la poblacion general

de la que procede.

Prueba diagnostica: es un elemento que le permite al investigador obtener informacion
sobre la situacion inicial de los estudiantes, en lo concerniente a capacidades y a saberes que
poseen los estudiantes al desarrollar ejercicios relacionados con el pensamiento 16gico, necesario

para identificar el proceso en el cual se encuentran los estudiantes.

Diario de campo: este instrumento favorece la reflexion sobre pedagogica ya que
posibilita la descripcion, analisis y valoracion de més clara sobre el problema investigativo para
implementar las estrategias y realiza las recomendaciones pertinentes, la dindmica de los
procesos, de hecho, facilita la recoleccidn de observaciones de los sucesos mas relevantes que se

evidencian, de esta manera se genera un espacio en el cual se puede obtener una idea.

Prueba de salida: es un instrumento pedagdgico que permite recolectar las evidencias del
proceso investigativo para ser analizadas de forma objetiva sobre los procesos realizados por los
estudiantes y estos ser registrados de forma descriptiva.

Tabla 2
Sistematizacion de los instrumentos aplicados

Aspecto Objetivo Instrumento Poblacion Sistematizacion
Identificar el Encuestas Estudiantes de
Caracterizacion  contexto de los grado 2° de la

sociodemogréafica estudiantes de institucién Anadlisis de la




de los estudiantes grado segundo a

través de la
caracterizaciéon

sociodemogréafica

educativa
Escuela
Normal

Superior de

Prueba inicial

Establecer las
habilidades
pensamiento
I6gico
matematico
inicial en
ejercicios

sencillos

Saboya
Prueba Seccién

diagnostico Primaria

Talleres en el

aplicativo JClic

Disefar y aplicar
talleres en el
aplicativo JClic
como escenario
de aprendizaje en
los estudiantes
para el
fortalecimiento
del pensamiento

I6gico.

Diario de

campo

informacion

Validacion de

los resultados
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Test final

Evaluar el Rejilla e
alcance de los observacion
talleres disefiados

en el aplicativo

JClic enfocadas

en el

fortalecimiento

del pensamiento

I6gico

matematico.

Nota: Sistematizacion de instrumentos. Autoria propia.
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El estudio se desarroll6 mediante cuatro fases, en razon a los fines especificos propuestos

tal como se muestra en la siguiente tabla.



Tabla 3

Fases de desarrollo de la investigacion
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Fase

Numero 1:
Diagnostico
socio-
demografic

0

Fase

NUmero 2:
diagnostico
y
planificacio
n sobre el
pensamient

o logico

Objetivo

Realizar la
caracterizacion
sociodemogréfica de
los estudiantes de
grado segundo de la
institucion educativa
Escuela Normal
Superior de Saboya

seccién primaria.

Objetivo

Identificar en los
estudiantes de
segundo grado la
aplicacion del
pensamiento légico
matematico en

ejercicios sencillos.

Descripcion

Identificar las
caracteristicas de la
muestra de la poblacion en
lo correspondiente al
aspecto socio cultural y
demogréfico en el cual
permanecen los

estudiantes.

Descripcion

Para este aspecto se realizd
una prueba diagnostica
para identificar las
habilidades de los
estudiantes para resolver
gjercicios matematicos que

requerian del pensamiento

Categorias

Aspecto social

- Aspecto cultural

- Aspecto demografico

- UsodeTIC

- Organizadores graficos

Categorias

- Habilidades de

pensamiento.

- Etapas de desarrollo.

- Contexto de aprendizaje.
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matematico.

NUmero 3:

Accidén

implementa
cibny
aplicacion
de
estrategia
pedagdgica.
“juegos
mentales
mediados
por el
aplicativo

JClic”

Disefar e implementar

actividades

innovadoras en el

aplicativo JClic para
fortalecer el
pensamiento l6gico

matematico en los

estudiantes de

segundo grado.

I6gico.

Disefiar de manera
objetiva cada una de las
actividades producto de
los resultados arrojados en
la fase nimero 2 fueron
determinantes para que los
estudiantes de manera
individual se relacionaran
en primera instancia con
un ordenador y en segundo
lugar con cada una de las
actividades que se
propusieron para su
desarrollo, donde la lectura
de enunciados, la
visualizacion de imagenes

y la identificacion de

- Habilidades de

pensamiento.

- Solucion de problemas

Usodelas TIC
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Numero 4:  Evaluar la incidencia
Evaluacion  del aplicativo JClic en
y reflexion el fortalecimiento del

pensamiento l6gico
matematico de los

estudiantes.

sonidos fueron
trascendentales para
solucionar de forma
correcta cada uno de los

ejercicios establecidos.

Para el cumplimento de - Pensamiento légico.
esta fase se tuvo en cuenta
los resultados arrojados en

la fase nimero 3, donde - Habilidades

fue necesario el disefio y matematicas
aplicacion de una prueba
de salida para precisar de

I - UsodeTIC
manera minuciosa
aspectos relacionados con
la aplicacion del

pensamiento l6gico en

situaciones problémicas.

Nota: Fases de desarrollo de la investigacion. Autoria propia.
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Resultados y discusion

A continuacion, se describen los resultados obtenidos en cada una de las fases implementadas a

lo lardo del proceso investigativo..

Fase numero 1: diagndstico sociodemogréfico

Para el desarrollo de este proyecto investigativo, parte del lugar en el cual se encuentra
ubicado el plantel educativo el cual es en el municipio de Saboya Boyaca, donde las sedes de
béasica primaria rural ocupan el 94%, mientras que el 6% es urbana, este dato es importante
porque la muestra que se tomd hace parte de la poblacion urbana especificamente con los

estudiantes de grado segundo de la seccion primaria.

En este sentido la aplicacion de la encuesta arrojo que la poblacion que conforma el
grado segundo esta compuesta por 15 nifias que corresponde al 46% y 13 nifios que corresponde

al 54% de estudiantes. Ver figura 1

Figura 1

Distribucidn por género de los estudiantes.
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Género de los estudiantes

Nota. Distribucidn por género de los estudiantes de grado 2° de la institucién educativa Escuela

Normal Superior de Saboya Boyaca. Autoria propia.

Los veintiocho (28) estudiantes que se encuentran en grado 2° oscilan entre los 7 a 9 afios
de edad, donde 18 estudiantes tienen 7 afios y conforman la cifra predominante con el 64%,
posteriormente 7 nifios con la edad de 8 afios conforman el 25% y finalmente 3 estudiantes con
la edad de 9 afios hacen parte del 11%, en este sentido se puede inferir que la poblacion se
encuentra en la edad promedio para estar en ese grado, sin embargo en lo que respecta al 11% es
posible que hayan repetido algun afio escolar. En este sentido se puede evidenciar que toda la
poblacion se encuentra en la etapa de operaciones concretas expuestas por Piaget, donde los
estudiantes son capaces de utilizar la légica para llegar a conclusiones frente a diferentes

situaciones que se les planteen. Ver figura 2.
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Figura 2

Edad de los estudiantes investigados.

Edad de los estudiantes

H7 Afios H 8 Afos 9 Aios

Nota. Edades de los estudiantes de grado 2° de la I.E. Escuela Normal Superior de Saboya

seccion primaria. Autoria propia.

El municipio de Saboya esta dividido en 13 veredas y un corregimiento llamado
Garavito, donde se aproxima que este territorio alberga a doce mil quinientos (12.500) habitantes
aproximadamente, en este sentido al indagar con los estudiantes se puede evidenciar que el 75%
de ellos viven en el sector rural, mientras que la minoria correspondiente al 25% en el casco
urbano. Ver figura 3. Lo anterior obedece a que el sustento de muchas de las familias se obtiene

de actividades agricolas, cuidado de semovientes y fincas.
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Figura 3

Lugar de residencia de la poblacion investigada.

Lugar de residencia

B URBANO m RURAL

Nota. Lugar de residencia de los estudiantes del grado 2° I.E. Escuela Normal Superior de

Saboyé seccion primaria. Autoria propia.

Teniendo en cuenta que la poblacion investigada vive en su gran mayoria habita en el
sector rural, los datos arrojados por la encuestas permitié determinar que el 39% deben llegar
caminando, el 32% en moto y el 29% en carro, de esta manera los estudiantes que se encuentran
dentro del casco urbano (ver figura 4) asi como aquellos que viven a pocos minutos del casco
urbano conforman la cifra mayoritaria, mientras que los demas porcentajes corresponden a los
estudiantes que viven a mas de 30 minutos a pie. Cabe resaltar que todos los nifios son llevados
hasta las puertas de la institucidon por un adulto responsable que viene siendo su progenitor,

progenitora o un familiar del nifio.
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Figura 4

Medio de transporte para llegar a la institucion educativa.

Medio de transporte

CAMINANDO
39%

m CARRO mMOTO CAMINANDO

Nota. Medio de transporte que utilizan los estudiantes del grado 2° para llegar a la I.E. Escuela

Normal Superior seccion primaria del municipio de Saboya Boyacé a. Autoria propia.

El trayecto que realizan los estudiantes entre la casa de habitacion de habitacion a la
institucion educativa oscila entre 5 a 20 minutos aproximadamente, donde este factor varia segun
el medio de transporte que usan. Ver figura 4. En este sentido el 36% tarda en llegar de 13 a 16
minutos, el 32% de 9 a 12 minutos, el 21 % de 17 a 20 minutos y finalmente el 11% de 5a 8

minutos como lo muestra la figura 5.
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Figura 5

Tiempo de desplazamiento para llegar a la institucion educativa.

Tiempo de desplazamiento

5 -8 MINUTOS
11%

9 - 12 MINUTOS
32%

13 - 16 MINUTOS
36%

Nota. Tiempo que gastan los estudiantes del grado 2° para llegar a la I.E. Escuela Normal

Superior seccion primaria del municipio de Saboya Boyacéa a. Autoria propia.

En lo concerniente al tipo de familia que compone la estructura familiar del grupo
investigado se puede evidenciar en la figura 6 que la mayoria de los estudiantes en un 57% esta
compuesta por los padres y los hijos, el 29% por varios familiares de consanguinidad y el 14%
corresponde a los estudiantes que estan bajo la proteccidn de su progenitora, se puede evidenciar
que en el contexto aun predomina la figura de familia nuclear, donde esto tiene que ver con las

tradiciones socioculturales de las personas que habitan en el territorio saboyano.
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Figura 6

Tipo de familia de los estudiantes investigados

Tipo de familia con la que viven los nifios

16
16

14
12

10

FAMILIA NUCLEAR FAMILIA EXTENSA FAMILIA
MONOPARENTAL

Nota. Tipo de familia de los estudiantes del grado 2° de la I.E. Escuela Normal Superior seccion

primaria del municipio de Saboya Boyaca a. Autoria propia.

En secuencia de los anteriores datos las casas donde residen los estudiantes en un 54%
corresponde a propia, un 25% se encuentran en arriendo mientras que el 21% estan en viviendas

familiares. Ver figura 7.
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Figura7

Tipo de vivienda de los estudiantes investigados

Tipo de vivienda

16
14
12

10

PROPIA ARRIENDO FAMILIAR

HE%

Nota. Tipo de vivienda de los estudiantes del grado 2° de la I.E. Escuela Normal Superior

seccion primaria del municipio de Saboya Boyaca a. Autoria propia.

Todas las viviendas cuentan con los servicios de agua y luz en un 100%, sin embargo
para la coccién de alimentos el 75% de los hogares lo hacen en estufas de lefia, lo anterior
obedece a la facilidad para obtener la materia prima (madera) en el contexto rural y para ahorrar
en la economia de la familia, el 25% restante tienen la facilidad de contar con gas natural que
distribuye la empresa en el casco urbano, de la misma manera tenemos un porcentaje del 75%
que corresponde a la poblacién del area rural que no cuenta con servicio de aseo y alcantarillado

dado a que la manera como realizan este procedimiento es reciclando, quemando las basuras y
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para las aguas negras las casas cuentan con un pozo séptico, caso diferente con el 25% restante

dado a que hay tiene la facilidad de recoleccion de basuras y alcantarillado. Ver figura 8.

Figura 8

Servicios publicos con los cuales cuenta las viviendas de los estudiantes investigados

Servicios publicos
100%

80%

60% 21 21
40%
0%
AGUA POTABLE  ENERGIAELECTRICA  GAS NATURAL ASEO

Y ALCANTARILLADO

mS| mNO

Nota. Servicios publicos de las viviendas de los estudiantes del grado 2° de la I.E. Escuela

Normal Superior seccion primaria del municipio de Saboya Boyacé a. Autoria propia.

Finalmente en lo que respecta a los elementos tecnoldgicos con los cuales cuentan los
estudiantes, en primer lugar se encuentra el acceso a internet , donde el 60% tienen posibilidad
de navegar mientras que el 40% no tiene este servicio, lo anterior obedece a la falta de recursos
econdmicos y a ello se suma la ausencia de elementos tecnolégicos como lo es el ordenador, en
lo que respecta a tener televisor el 82% cuenta con este electrodoméstico, mientras que el 18%
no, en tercer lugar, las familias poseen celular en un 96%, lo cual significa que deben estar en

permanente comunicacion e interaccion con el contexto social, asi pues el 4% no cuenta con este
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artefacto, en cuarto lugar el 68% cuenta con computador en casa mientras que el 32% no tienen
esta posibilidad, y finalmente, en lo que respecta a la Tablet solo el 18% cuenta con este

electrodoméstico, mientras que el 82% no. Ver figura 9

En lo que respecta a las cifras de los elementos tecnoldgicos es preciso mencionar que
aquellas familias que no cuentan con estos es por falta de recursos econdémicos lo cual deja en

evidencia la brecha entre quienes las poseen y los que no.

Figura 9

Acceso a elementos tecnoldgicos

Acceso a tecnologia

100%
B
60%
40%
20%
0%

INTERNET TELEVISOR CELULAR COMPUTADOR TABLET
INTELIGENTE

mS| mNO

Nota. Acceso a elementos tecnoldgicos en las viviendas de los estudiantes del grado 2° de la I.E.

Escuela Normal Superior seccién primaria del municipio de Saboya Boyaca a. Autoria propia.

En un mundo que avanza a pasos gigantes, se ha observado que los modelos y curriculos
educativos se han transformado de manera flexible, pasando de una educacion tradicional a una

constructivista, acompafiada de una serie de herramientas TIC, que mejoran el proceso de
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ensefianza aprendizaje en el aula y la sociedad, puesto que en el diario vivir las personas se
enfrenten a una serie de situaciones, que deben ser resueltas a través de mecanismos aprendidos
en la etapa escolar como lo manifiesta el siguiente autor; “resolver un problema es encontrar un
camino alli donde no se conocia previamente camino alguno, encontrar la forma de salir de una
dificultad, encontrar la forma de sortear un obstaculo, conseguir el fin deseado, que no es
conseguible de forma inmediata, utilizando los medios adecuados” (Polya 1945 p 60) es por esto
que el 60% de los estudiantes cuenta con acceso a internet lo cual abre un mundo de
posibilidades para realizar sus tareas, indagar por sus motivaciones y apoyar a sus padres en la
busqueda de nuevos conocimientos y un 40% de los estudiantes no cuentan con este servicio
para lo cual utilizan mecanismos tradicionales para realizar sus actividades. puesto que su
vivienda gqueda retirada de casco urbano, del mismo modo el 80% cuenta con un televisor en su
vivienda y un 20% no. los celulares han jugado un papel trascendental en la vida de las personas
y por lo menos hay uno en cada familia, para lo cual el 99% cuenta con uno de estos artefactos y
el 1% no. también se evidencio que el 70% de los estudiantes cuenta con un portatil en su hogar
y el 5% cuentan con una Tablet. Las herramientas tecnoldgicas utilizadas por los estudiantes les
permiten afianzar sus conocimientos y realizar sus actividades académicas para apropiar sus

presaberes y fortalecer sus habilidades en cada una de las areas.
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Fase nimero 2: diagnostico y planificacion sobre el pensamiento l6gico matematico.

La aplicacion de la prueba diagnostica se llevé a cabo dentro del aula de clase con los
veintiocho (28) estudiantes del grado 2°, donde se inicié con la explicacion de la actividad en lo
concerniente a la cantidad de ejercicios que ésta contiene y las operaciones basicas esenciales de
las matematicas a utilizar para dar solucion a cada una, luego se les entregd en una hoja fisica la

prueba. Ver anexo 1

El objetivo de la prueba consiste en identificar las habilidades de pensamiento l6gico de
los estudiantes de grado 2° a partir de ejercicios sencillos, de esta manera se estructura en 5
ejercicios los cuales corresponden a hallar valores a partir de la interpretacion de imagenes, la
identificacion de los signos de la suma, la resta y la multiplicacion para lograr hallar los valores

correspondientes. EIl resumen de esta prueba se evidencia en la tabla 4

Tabla 4.
Criterios generales de la prueba de entrada

Objetivo Establecer las habilidades pensamiento I6gico matematico inicial en

ejercicios sencillos.

Poblacion participante 28 estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Escuela

Normal superior de Saboyéa

Numero de ejercicios 5

Tipo de instrumento Prueba diagndstico

Nota. Criterios generales de la prueba de entrada. Autoria: propia



108
En secuencia con lo anteriormente expuesto se busca establecer el porcentaje inicial a
través de una ponderacion cuantitativa para cada ejercicio de la prueba diagndstica, en este
sentido se tendra en cuenta la tabla 5, la cual contiene 4 niveles de desempefio y un porcentaje
para cada uno, es asi que cada ejercicio se evaluara de forma individual de tal manera que podra
tener un maximo de 100% y un minimo de 10% en cada ejercicio, sin embargo en caso de tal de

no contestar su valoracion sera 0%

Tabla b

Criterios de desempefio

Niveles de desempefio Criterio porcentual por acierto de cada ejercicio
Superior 85% — 100%

Satisfactorio 70% — 84%

Basico 60% — 69%

Insuficiente 10% — 59%

Nota. Criterios de evaluacion para cada ejercicio. Autoria propia.

La prueba diagndstica consta de cinco (5) ejercicios, los cuales se disefiaron en una hoja
fisica para ser resueltos por los estudiantes a partir de la explicacién de cada uno de ellos, de
hecho el primer ejercicio es un cuadrado magico aditivo, el segundo es hallar los valores para
obtener la respuesta de las multiplicaciones, el tercero es determinar los valores de cada fruta a
partir de las operaciones que se establecen (suma, resta y multiplicacion) la cuarta y quinto

ejercicio es dar respuesta problemas sencillos.



Tabla 6

Resumen actividad diagndstica.

Resumen actividad diagnostica

Orden de los

ejercicios

g B~ wWDN

Nota. resumen detallado por ejercicio de la prueba diagnéstica. Autoria propia.

Numero de
estudiantes con
respuestas
correctas

17

9
11
10
7

Namero de
estudiantes con
respuestas
incorrectas

11

18
17
18
21

Numero de
respuestas sin

contestar

I
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Toral de

estudiantes

28
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Figura 10.

Resultados de la prueba diagndstica para establecer las habilidades de pensamiento légico

matematico.

RESUMEN PRUEBA DIAGNOSTICA

B N° RESPUESTAS CORRECTAS N° RESPUESTAS INCORRECTAS
m N° RESPUESTAS SIN CONTESTAR

f 2'."’[‘I

64%

59%
62%

I_‘ '3'.’[{|

38%

0
I 29
B
I 4%
1%
I 359
i 3%

I 4%

B 2%

Nota. Resumen prueba diagndstica. Autoria propia.

De acuerdo a los datos arrojados en la prueba diagndstica se puede evidenciar que solo el
primer ejercicio tuvo aciertos correctos en un 59% , a diferencia de los demas puntos de acierto
con porcentajes de 32%, 34%, 35% y 24% respectivamente, estos datos estan resaltados en color
café en la columna para cada ejercicio, del mismo modo en la columna de color amarillo se
resalta el porcentaje de respuestas incorrectas de la siguiente manera: 38%, 64%, 53%, 62% y

72%, las anteriores cifras son un claro resultados que los estudiantes presentan dificultades para
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solucionar de forma logica cada uno de los ejercicios del pre test, donde hay ausencia para

descubrir, resolver problemas y reflexionar en torno a las situaciones que se plantearon.

Tabla7

Resumen general de la prueba diagnostico

Ejercicios prueba

diagnostico

Ejercicio 1

Ejercicio 2
Ejercicio 3
Ejercicio 4
Ejercicio 5

Promedio

Lo lograron

59%

32%

34%

35%

24%

34%

Con dificultad

41%

64%

53%

62%

72%

40%

Nota. Resultado prueba diagndstica por ejercicio. Autoria propia.

No respondieron

0%

4%

13%
3%
4%

26%
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Figura 11

Resultados de la prueba diagndstico para medir los niveles de pensamiento l16gico matematico.

Resultados de la prueba diagndstico

26%

Sintesisis 40% 1
34% |
0,
Seriaciéon 2% 40% |
34% |
0,
Ordenacion PSS 0% |
34% |
0,
Identificacion PSS 40% |
34% |
0,
Comparacion PR 40% 1
34% |
0,
Clasificacion PA 40% |
34% |
0,
Analisis PIsS 40% |
34% |
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%
NO [ LO LOGRARON [1LO LOGRARON

RESPONDIERON CON DIFICULTAD

Nota. Resumen niveles de pensamiento de la prueba diagnédstica. Autoria propia.

Como se muestra en la figura 11 los niveles de pensamiento l6gico matematico en
ejercicios sencillos, se puede evidenciar que en el promedio general ninguno sobrepasa el 50% es
una cifra que preocupa en la medida que los estudiantes presentan dificultades significativas en
la solucion de ejercicios matematicos que requieren de asociar, identificar, organizar, comparar,
verificar... en este sentido la implementacion de los juegos mentales en esta prueba contribuyo a
un porcentaje menor a resolverlos sin ninguna dificultad, mientras que la mayoria presentaron
desaciertos y respuestas inconclusas, en este sentido se procede a describir cada uno de los

ejercicios y los datos obtenidos para cada una.
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A continuacion, se presenta el ejercicio nimero 1 de la prueba diagnéstica corresponde a

un cuadro magico, el cual contiene con una serie de numeros aleatorios, para que los estudiantes

determinen los numeros faltantes y ello arroje como resultado el nimero 17 de forma vertical
como horizontal, (ver figura 12) en este sentido hay algunas casillas que se encuentran vacias
para que los estudiantes las completen y hallen la solucion correspondiente. De esta manera es
importante sefialar que el ejercicio por sus caracteristicas y teniendo en cuenta los aportes de
Piaget en la teoria del desarrollo cognitivo corresponde a el nivel de pensamiento l6gico de
seriacion y clasificacion, puesto que se engrana en funcion de establecer y ordenar elementos

segun la clasificacion logica.

Figura 12

Ejercicio nimero 1 de la prueba diagnostica.

3|5 5
6 | 3

3 5 4

10 5

] 1 ] I

Nota. Ejercicio de completacion de sumas para obtener un resultado homogéneo.

Como se evidencia en la figura 10, los datos que arroja para este ejercicio es que los

veintiocho (28) estudiantes desarrollaron el ejercicio, de los cuales se puede determinar que, el
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59% de los estudiantes comprendieron la intencionalidad del ejercicio y el objetivo que éste
tenia, de hecho, el tiempo promedio fue de fue de 5 minutos, mientras que el 38% restante

completaron el cuadro magico con un procedimiento incorrecto y excediendo los 7 minutos.

El segundo ejercicio de esta prueba, se basa en hallar el producto o los multiplicando a
varios ejercicios de multiplicacion, para ello los estudiantes deben identificar los multiplicandos
que se encuentran en la parte inferior y posteriormente verificar el resultado de cada uno el cual
se encuentra en la parte superior, ( ver figura 13) para lo anterior es necesario que los estudiantes
identifiquen las partes de la multiplicacion, la relacion entre los tres nimeros y ello les facilite
hallar la solucidn para cada uno, este ejercicio se enfoca segun el pensamiento l6gico de Piaget a
la clasificacion, la reversibilidades y la transitividad porque se componen de la construccion de
propiedades fundamentales para que la relacion prevalezca asi como la deduccion.

Figura 13
Ejercicio nimero 2 de la prueba diagnostica.

d

D aCAEAC
o@e‘goo@
008
098@9'09
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X8l

Nota. Ejercicio de completacion a través de la multiplicacion para hallar la solucion.
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Los resultados obtenidos para este ejercicio deja ver que en un 64% de los estudiantes no
lograron responder de forma correcta a cada uno, donde los nimeros establecidos arrojaban
resultados erréneos, de hecho se equivocaron en 4 de los 16 ejercicios de la multiplicacion,
mientras que el 4% de los estudiantes solo respondieron a la mitad de los ejercicios sin obtener
ninguna resultado correcto, por el contrario el 32% de los estudiantes lograron finalizar el

ejercicio en un tiempo de 10 minutos con respuestas correctas.

El tercer ejercicio tiene por objetivo establecer el valor numérico de cada una de las
frutas, para lo anterior deben reconocer cual es la operacidn que se esta ejecutando dentro de la
primera linea y posteriormente identificar el resultado numérico para cada una, de esta manera
deben determinar el valor de cada manzana, de cada banano y asi sucesivamente teniendo en
cuenta las operaciones para cada una. En este sentido consta de dos sumas, una sustraccion y una
multiplicacidn que es la que permite evidenciar el valor dado a cada fruta resultado teniendo en
cuenta el valor de cada una de las frutas, es decir se reemplaza cada fruta por el valor real. es
preciso mencionar que esta actividad se encuentra relacionada con el pensamiento légico de
clasificacion puesto que se aplican algunas habilidades como la comparacion, observacion y
analisis del mismo modo la conservacién debido a que, asegura la equivalencia numeérica,
aunque la apariencia no sea la misma, es decir se tiene la capacidad de reconocer y discriminar

elementos. ver (figura 14)
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Figura 14

Ejercicio nimero 3 de la prueba diagnostica.

6+ 6+6 —_ 30
SO =2

D *Ox. ) =

Nota. reemplazar numéricamente cada imagen para hallar el resultado.

De acuerdo con la figura 10 se evidencia que a la gran mayoria de los estudiantes
presentaron dificultad al reemplazar cada una de las imagenes para determinar su valor, de hecho
se detecta que tan solo 34% de los estudiantes lograron realizar la actividad en un tiempo de 8
minutos de forma correcta, mientras que el correspondiente al 53% no lograron realizar el
ejercicio de manera correcta y en su totalidad, donde excedieron mas de los 15 minutos
estipulados para su desarrollo, es preciso mencionar que el 13% de los estudiantes omitieron las

valores solicitados para este ejercicio.
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Para el cuarto ejercicio se plantea una pregunta de sentido Idgico la cual es “si tengo
cinco peces de una pecera y se me ahogan dos, /cuantos peces tengo?”, en el cual los estudiantes
deben leer detenidamente y escribir la posible respuesta. por las caracteristicas de la incognita es
preciso ubicar dentro de la teoria cognitiva del pensamiento l6gico que corresponde a la
conservacion y clasificacion, puesto que intervienen una serie de habilidades como lo es razonar,
analizar y sintetizar para dar una posible respuesta ademas interpretar acciones logicas y

secuenciales dentro de la vida cotidiana.

Los resultados obtenidos muestran que el 62% de los estudiantes escribieron que
quedaban los tres peces, porque solo se dedicaron a realizar la sustraccion mas no a comprender
la esencia de la pregunta problémica, para ello tardaron 3 minutos aproximadamente, por su parte
encontramos que el 3% de los estudiantes no escribieron la respuesta y el 35% en su totalidad

plasmaron el valor numérico sin justificar la respuesta.

Como ultimo punto de la prueba diagnostica, se formula un problema de adiccion que
requiere de interpretacidn y analisis, donde se deben reconocer los valores de las unidades y de
las decenas para lograr solucionarlo, de esta manera los datos suministrados y el proceso que se
debe realizar para dar la respuesta dentro de los planteamientos de la teoria cognitiva es la
clasificacion puesto que constituye relaciones mentales en pro de reunir semejanzas, diferencias,
observacion, sintesis y analisis, asi mismo seriacion puesto que compara elementos los relaciona
y genera un orden por Gltimo se relaciona con la reversibilidad puesto que reconoce que algunos
de los valores han sido cambiado por ejemplo el abordar las decenas y no las 20 unidades. Ver

(figura 15)
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Figura 15

Ejercicio nimero 3 de la prueba diagnostica.

Perla tiene 59 gallinas. Sinacen en el comral 9 unidades y 2 decenas de
pollitos ;Cuantas aves tiene en total?

Operacion respuesta:

Nota. Ejercicio l6gico, comprension, analisis, y respuesta de problemas. Autoria propia

En lo concerniente a la aplicacion de este Gltimo ejercicio que conforma la prueba
diagndstica, arrojo que el 72% de los estudiantes no lograron realizar la operacion y por ende la
respuesta, lo anterior puede obedecer a que no hicieron lectura comprensiva el problema lo cual
generd confusion a la hora de establecer la operacion a realizar asi como la justificacion a la
respuesta obtenida, de otro modo el 4% de los estudiante no respondieron, mientras que el 24%
de los estudiantes realizaron la operacion de manera rapida en 5 minutos y justificando el

procedimiento que realizaron.
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Fase nimero 3: Implementacion y aplicacion de estrategia pedagégica. “juegos mentales

mediados por el aplicativo JClic”

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la fase anterior, para dar continuidad con
el trabajo de investigacion se han disefiado una serie de ejercicios que tienen como finalidad
fortalecer el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de grado segundo de la I.E.
escuela Normal Superior de Saboya seccién primaria teniendo en cuenta las habilidades de
pensamiento que presentan los nifios y las nifias en la etapa de operaciones concretas que expresa
Piaget (analisis, clasificacién, comparacion, identificacion, ordenacion, seriacion y sintesis) las
cuales en la fase diagnostica arrojaron como resultado un porcentaje inferior al 55%, razon por la
cual se disefiaron dos talleres con ejercicios interactivos en el aplicativo JClic con la finalidad de
incorporar cada una de las habilidades en cada uno y ello permita el cumplimiento del objetivo

general de este proyecto de investigacion.

La incorporacion de la tecnologia se involucra en esta fase como elemento innovador y
motivador en el estudiante para comprender y aprender de forma diferente los procedimientos
para hallar valores en sumas, restas y multiplicaciones a través de juegos mentales en el
aplicativo JClic el cual permite la incorporacion de mdsica, dibujos, tiempo, mensajes de
motivacion... de hecho cada uno de los ejercicios estan orientados al fortalecimiento del
pensamiento I6gico matematico en lo concerniente a las habilidades de pensamiento que deben

tener los estudiantes de 7 afios.
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Descripcion y resultados de los talleres en el aplicativo JClic

Taller nUmero 1

El taller nimero 1 consta de tres ejercicios los cuales se describen y se establecen los

resultados en gréficas a continuacion:

Ejercicio N° 1: organizar imagen y hacer las sumas

El primer ejercicio consiste en organizar una imagen de 6 piezas, la cual se encuentra en
desorden como se evidencia en la figura 16 lo anterior para que identifiquen el valor numérico
para cada Angry Birds y descubran el resultado de la incognita; para este ejercicio se utilizan
sumas con numeros naturales de dos cifras y se realiza un acompafiamiento a los estudiantes con
un video beam para la primera linea secuencia de ejercicios con el fin de dar claridad al ejercicio

y lograr desarrollarlo de manera exitosa.

Figura 16

Ejercicio nimero 1 ordenacion y sumas.

Nota. Pantallazo del ejercicio nimero 1 en el aplicativo JClic del taller nmero 1.
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La siguiente tabla muestra los resultados del primer ejercicio, donde se establecen los

siguientes valores: nimero de aciertos para organizar la imagen, nimero de aciertos para hallar

la solucion y una variable de tiempo que determina el promedio que duran los estudiantes en

solucionar el ejercicio. Ver tabla 8

Tabla 8.

Resultados del ejercicio N° 1 del taller N° 1

Ejercicio: 1 el taller nUmero 1

Numero de intentos que NUmero de intentos para
utilizaron los estudiantes para cada adicion.

organizar la imagen.

Entre6y8:7 Entre3y4:7
Entre9y 11: 11 Entre5y6: 11
Entre 12y 13: 6 Entre 7y 8: 6

De 14 en adelante: 4 De 9 en adelante: 4

Nota. Resultados de ejercicio numero 1 del taller 1. Autoria propia.

Variable de Tiempo

1 minuto a 3 minutos: 4

3 min con 30 segundos: 5

4 minutos: 8

Mas de 5 minutos:11
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Figura 17.

Resultados del ejercicio numero 1 del taller numero 1

Numero de intentos para armar la imagen

12

10

’llll

Entre6y 8 Entre9y 11 Entre 12y 13 De 14 en adelante

)]

SN

N

HINTENTOS =%

Nota. Resultados nimero de aciertos para organizar la imagen del ejercicio nimero 1
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Figura 18

Resultados del ejercicio nimero 1

Numero de intentos para cada adicion

12 11

10

39% 21% 14%

25%

Entre3y4 Entre5y 6 Entre7y 8 De 9 en adelante

B INTENTOS =%

Nota. Resultados nimero de intentos para solucionar cada adicion. Autoria propia

Ejercicio N° 2: relacion de valores en la sustraccion

Este ejercicio esta disefiado en operaciones matematicas, de hecho en la parte derecha se
encuentran las operaciones y en la parte izquierda las respuestas a cada una, en este sentido el
estudiante debe arrastrar con mouse la el resultado hacia la operacién correspondiente, donde al
hacer el procedimiento de forma correcta el sistema dird “muy bien”, mientras que si es

incorrecto generara un sonido de “error” para que el estudiante se alerte y vuelva a intentarlo
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hasta completar la relacion de las seis operaciones, cabe resaltar que en la parte inferior hay un

tiempo que no se corta y la cantidad de intentos aumenta hasta que se finalice el ejercicio.

Figura 19

Ejercicio numero 2 relacion entre operaciones respuestas en la sustraccion.

4 000
¢ Realiza la resta y busca la respuesta > v 000 [
® 010

Nota. Pantallazo del ejercicio nimero 2 del taller nimero 1 del aplicativo JClic.

En la tabla nimero 9 y figura 19 se establecen los criterios de resultados que se tuvieron

en cuenta para el ejercicio nimero 2, donde se establece nimero de aciertos,
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Tabla 9

Resultados del ejercicio nimero 2 del taller nimero 1

Ejercicio: 2
Numero de aciertos para hallar la Intentos tiempo aproximado
diferencia de cada ejercicio
Entre6y 7 9 04:00
Entre8y9 7 04:30
Entre 10y 11 8 05:00
De 12 en adelante 7 07:00

Nota. Resultados de la relacion de las operaciones con las respuestas. Autoria propia
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Figura 20.

Resultado ejercicio nimero 2 del taller nimero 1

Numero de inentos para determinar la diferencia de cada

operacion
9
8
7
6
5
4
3
2
1 29% 23% o 9
0
Entre6y 7 Entre 8y 9 Entre 10y 11 De 12 en adelante

B INTENTOS ® %

Nota. resultados numero de aciertos para solucionar cada resta. Autoria propia
Ejercicio nimero 3: Operacion y resultado

El tercer ejercicio, tiene como fin realizar las operaciones matematicas de suma, resta y
multiplicacién , donde el objetivo es que el estudiante digite el resultado en el recuadro gris que
se encuentra en la parte derecha como se evidencia en la figura 21, luego debe oprimir la tecla
enter para verificar el resultado, en caso que el resultado digitado sea erréneo aparecera un
mensaje motivador y un sonido de alerta para que el estudiante corrija la respuesta, del mismo
modo hay un sonido y mensaje al responder de forma correcta, esto promueve la competencia y

la motivacion por realizarlo de forma adecuada.



Figura 21

Ejercicio nimero 3 multioperaciones.

Nota: Pantallazo del ejercicio numero 3 del taller nimero 1 del aplicativo Jclic.
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Tabla: 10.
Resultados del ejercicio nimero 3 del taller nimero 1
Ejercicio: 3 operacion y resultados
Numero de intentos de los estudiantes que desarrollaron Variable de Tiempo

las operaciones basicas (Suma, resta y multiplicacion)

Entre6y8: 6 1 minuto a 3 minutos: 2

Entre 9y 11: 10 3 minutos con 59 segundos: 13
Entre 12y 13: 7 4 minutos con 59 segundos: 5
De 14 en adelante: 5 Mas de 5 minutos:8

Nota: Resultados de la aplicacion del ejercicio 3 del taller nimero 1. Autoria propia
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Figura 22

Resultado ejercicio numero 3 hallar los valores a las operaciones.

Numero de intentos para solucionar las operaciones

10
7
6
5

Entre6y8 Entre9y 11 Entre 12y 13 De 14 en adelante

10

=N WA 1O N O ©

M Intentos B %

Nota. Resultados del ejercicio nimero 3 del taller 1. Autoria propia

El registro de cada uno de los talleres se hizo en diarios de campo, los cuales estan
estructurados en titulo del taller, habilidades de pensamiento l6gico matematico, tema, duracién,
recursos utilizados, lugar, objetivo, Derechos Béasicos de Aprendizaje (DBA), logro esperado,
metodologia, experiencia investigativa, resultados cualitativos, resultados cuantitativos y

evidencias fotograficas con la poblacién.
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Diario de campo N°1 Jugando en el aplicativo JClic me divierto resolviendo sumas, restas y

multiplicaciones.

Titulo del taller

Habilidades de pensamiento

I6gico matematico

Tema

Duracion

Recursos utilizados

Sesion

NUmero 1

NUmero 2

Lugar

Objetivo

Jugando en el aplicativo Jclic me divierto resolviendo sumas,

restas y multiplicaciones.

Anélisis, clasificacion, comparacidn, identificacion, ordenacion,

seriacion y sintesis

Fortalecer las habilidades de pensamiento matematico en

operaciones de suma, resta y multiplicacion.

2 sesiones

Computador, hojas, lapiz, tajalapiz, borrador

Fecha: Hora de inicio Hora de finalizacién
28/04/2022 7:15 8:30
06/05/2022 7:00 8:15

Aula de sistemas
fortalecer las habilidades matematicas que tienen los estudiantes

en situaciones de suma, resta y multiplicacion de nimeros
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naturales

DBA “Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de
composicion, transformacion y relacion) que involucren la
cantidad en una coleccion, la medida de magnitudes (longitud,
peso, capacidad y duracion de eventos) y problemas
multiplicativos sencillos.” No 1 (Ministerio de Educacion
Nacional, 2006)

Logro a alcanzar o _
Fortalecer los procedimientos para hallar las soluciones en

operaciones de suma, resta y multiplicacion en ejercicios sencillos.

Metodologia Con el saludo a cada uno de los estudiantes de grado 2°, se

realizan los siguientes pasos:

1. Inicio: Se procede a ubicar en un computador a cada
estudiante, posteriormente se les indica el procedimiento
que deben realizar para encender el computador y
posteriormente abrir la ventana del taller.

2. Explicacion del taller: cuando todos los estudiantes se
encuentran en la ventana del taller se les da la indicacion de
abrir la ventana para empezar a interactuar, donde se les
recomienda lo siguiente:

a. Son tres ejercicios que deben resolver.
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b. Leer el enunciado de cada ejercicio.

c. Sihay error en las respuestas de los ejercicios el
sistema emitira un sonido y un mensaje para que
sea realizado nuevamente.

d. Si larespuesta es correcta el sistema emitira un
sonido y mensaje de felicitacion para seguir en el
siguiente ejercicio hasta finalizarlo.

e. En la parte derecha inferior se encuentra el tiempo,

los acierto y los intentos que cada uno realice.

3. Desarrollo del taller: con las indicaciones dadas, los
estudiantes inician a solucionar de forma ordenada cada ejercicio
teniendo en cuenta los signos + para la suma, - para la resta y x
para la multiplicacidn, se les menciona ademas que la interaccion
en el computador para el desarrollo de estos ejercicios es de 1
hora.4. Realimentacion del taller: cuando todos los estudiantes
hayan terminado con la solucién a los ejercicios se procede a
explicar cada uno y establecer el resultado a partir del analisis que
se realice entre todos, es decir cada estudiante desde el computador
tendra la oportunidad de volverlo a solucionar para comprobar las
soluciones.

Experiencia investigativa
Al iniciar la actividad los estudiantes estaban muy atentos a las
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indicaciones que se les brind6 para, de hecho, mostraron una
actitud receptiva para comprender la dinamica a realizar en el

taller, en este sentido al iniciar hubo muchas preguntas como

29 ¢¢ 99 ¢¢

“;profe aqui que hago” “cémo hago para escribir” “como hago
para unir” entre otras las cuales requirieron de una explicacion

general pero a la vez individual.

Durante el desarrollo de los ejercicios que conforman el taller, los
estudiantes tuvieron un momento de examinacion del aplicativo
para identificar las opciones que contenia, la manera para pasar 0
cambiar de ejercicio, la discriminacion de sonidos de error o de

felicitacion por la respuesta incorrecta o correcta.

Uno de los aspectos significativos en este ejercicio fue la manera
cdémo interactuaron los estudiantes en el computador, donde
sonreian y se preguntaban entre si, algunos con mayor
conocimiento frente a la manipulacién del ordenador mientras que

a otros se les dificulté.

Al finalizar la solucién del taller en sus dos sesiones, los datos

arrojados son los siguientes:

1. Hubo facilidad en la utilizacion del aplicativo Jclic, donde

prevalecié la concentracién plena durante todo el desarrollo
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de los ejercicios matematicos.

2. Los estudiantes se concentraban en la solucion de cada
ejercicio, donde leian y utilizaban sus dedos para hallar
cada uno de los resultados.

3. El ejercicio que mas se les facilito fue el numero 2
relacion de valores en la sustraccion” porque arrastraban de
forma rapida el cursor con la respuesta correcta, ademas
gue se emocionaba al escuchar el sonido de felicitacion y
leer el mensaje “Muy bien”

4. Elejercicio que mas se le dificulto a algunos estudiantes
fue el nimero 3, dado a que estaban combinadas las
operaciones, ademas que debian escribir el resultado para

cada una.

En cada uno de los ejercicios el minimo de estudiantes que
solucionaban de forma correcta fue de 7 a 9 estudiantes, utilizando
el minimo de aciertos, esto indica que lo solucionaron de forma
rapida, es decir que el 31% de la poblacion utiliza las habilidades
I6gico matematicas acorde a la etapa en la cual se encuentra, en
segundo lugar se encuentran los estudiantes intermedio los cuales
son la cifra mas alta con un 38% que logran cumplir con lo
establecido en méas tiempo y con un minimo de errores y

finalmente esta el 31% restante que es los estudiantes regulares
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que demoran mas del tiempo establecido y necesitaron mas

aciertos para solucionar el taller.

Los estudiantes mediante sus habilidades matematicas han
logrado cumplir con el DBA que segun el (MEN) (2006) “ los
Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA), son estructurantes en
tanto expresan las unidades basicas y fundamentales sobre las
cuales se puede edificar el desarrollo futuro del individuo” (p.6),
para lo cual fue necesario realizar actividades que promueven la
motivacion personal y el liderazgo en el grupo en pro de fortalecer
las habilidades matematicas propuestas por el MEN (2006) donde
se los estudiantes mediante las diferentes actividades académicas
adquieran estrategias de metodologias para solucionar problemas
matematicos como los propuestos en cada una da la actividades,
teniendo en cuenta que segun el autor Polya 1945 “resolver un
problema es encontrar un camino alli donde no se conocia
previamente camino alguno, encontrar la forma de salir de una
dificultad, encontrar la forma de sortear un obstaculo, conseguir el
fin deseado, que no es conseguible de forma inmediata, utilizando
los medios adecuados” (p 60). Donde la construccion social que
realizan en el aula los estudiantes, les permite identificar los
procedimientos que deben realizar para dar respuesta a cualquier

situacién a la que se vean enfrentados y esto se obtiene gracias al
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aprendizaje autonomo Yy orientado por el docente segun lo que
indica el autor Ortega, E. M. (2008). “Aprender a aprender
significa ca que los estudiantes se comprometan a construir su
conocimiento a partir de sus aprendizajes y experiencias vitales
anteriores con el fin reutilizar y aplicar el conocimiento y las
habilidades en una variedad de contextos” (p.2)Es de resaltar que
los lineamientos del MEN enfatizan en la importancia de las
matematicas en los procesos escolares, mejorando la capacidad de
analisis y comprension mediante problemas basicos que estimulan
su aprendizaje y su capacidad de innovacion y respuesta como lo
afirma Segaillon 2001 “el pensamiento 16gico matematico consiste
en determinar qué métodos y procedimientos son fiables y seguros
en la determinacion de la validez o invalidez de cierto argumento
dado”( p. 8), el cual se evidencio en el desarrollo de cada una de

las actividades propuestas para este ejercicio.

Evidencias

Nota. Se muestra diario de campo del taller nimero 1. Autoria propia.
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Analisis de las habilidades de pensamiento matematico del taller nimero 1

NUmero Habilidades de
de pensamiento

Ejercicio  matematico

1 Identificacion

Seriacion

Comparacién

clasificacion

Ordenacion

Analisis

Sintesis

Andlisis

Durante el desarrollo del primer ejercicio se evidencié que
solo el 25% de los estudiantes lograron armar la figura de
forma correcta usando un intervalo de 6 a 8 movimientos
minimos y resolviendo la incognita en menos de 4 aciertos;
en lo que respecta al 39% de estudiantes que fue la cifra
predominante en este ejercicio debido a que gastaron entre
9y 11 movimientos y entre 5 y 6 aciertos para hallar la
solucidn final, en lo que respecta al 21% usaron entre 12 y
13 movimientos y entre 7 y 9 aciertos para dar solucion y
finalmente el 14% usaron mas de 9 aciertos para hallar la

solucion. ver figura 11y 12

Teniendo en cuenta los datos arrojados los estudiantes
fortalecieron las habilidades para organizar y codificar el
orden de la imagen asi mismo ordenar de forma ldgica cada

ficha en el aplicativo Jclic, establecer semejanzas



Identificacion

Clasificacion

Andlisis

Sintesis
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numéricas, observar determinar cualidades para clasificarlas
y organizarlas, donde implicé reunir, agrupar, listar y seriar
para la secuencia progresiva dando lugar a un conjunto
ordenado necesario para analizar el valor de cada imagen y

esto facilitar la respuesta a la misma.

Al revisar la tabla numero 8 y figura 14 se puede evidenciar
que los estudiantes resolvieron las operaciones solicitadas,
de hecho, se marcan dos patrones, el primero corresponde a
utilizar el minimo de intentos para solucionar el ejercicio y
el segundo corresponde al tiempo que gastaron para hallar
el resultado. En este sentido el 29% de los estudiantes
utilizaron de 6 a 7 intentos y duraron 4 minutos, en segundo
lugar el 23% realizando 8 y 9 intentos, con una duracion de
4 minutos con 30 segundos, en tercer lugar el 26% usaron
de 10 a 11 movimientos y lo lograron en 5 minutos y
finalmente el 23% requirieron mas de 12 intentos y gastaron

7 minutos.

Segun los datos obtenidos, se evidencia que los estudiantes
identificaron de forma precisa la operacién gue solicitaba,
en este sentido clasificaron las respuestas con la operacion

solicitada, lo cual facilité realizar un proceso de analisis
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para destacar, distinguir, y hallar la solucion correcta.

3 Identificacion Los resultados del tercer ejercicio que se muestra en la

figura 16, muestra que el 36% de los estudiantes utilizaron
Comparacion

entre 5y 6 intentos para solucionar todas las operaciones, el

Clasificacion. 25% lo terminaron con 8 intentos, mientras que el 18%
e necesitaron mas de 9 intentos para terminar el ejercicio, sin
Anélisis
embargo, el 21% lo logré de forma correcta utilizando 4
Sintesis

intentos maximo. En este sentido los estudiantes tuvieron
que codificar la informacion, establecer las diferencias de
los signos que se encontraban en el juego para luego
determinar la respuesta para cada una, de esta manera
analizaron para determinar el resultado correcto segun la

operacion seleccionada.

Nota. Analisis de cada ejercicio que compone el taller nimero 1. Autoria propia

Taller nimero 2
El taller nimero 2 consta de tres ejercicios los cuales se describen y se establecen los

resultados en graficas a continuacion:

Ejercicio N°1: Problemas con operaciones basicas (Sumas y restas)
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El ejercicio nimero 1 consiste en analizar seis problemas matematicos e identificar qué
operacion matematica deben realizar para solucionar cada uno, donde debe digitar el resultado en
la casilla gris y oprimir la tecla enter para verificar la respuesta dada. Este ejercicio tiene dos

sonidos musicales de felicitacion o de error para indicar que el resultado es o no correcto.

Figura 23
Ejercicio nimerol problemas l6gicos

€ 5 C O Achivo | C:/Users/Toshiba0906/Clic/export/investigacion/index.html

En la nevera de Andrés

hay 15 helados. Esta
semana se ha comido 7.
¢,Cuéntos helados le
quedan?

Si tengo 23 peras, yo
me he comido 5y mi
amigo Luis se ha
comido 7. ¢,Cuéntas
quedan?

En una piscina hay 16
nifios y se salen 12.
¢ Cuantos nifios quedan
en la piscina?

Sitengo 4 perros, 5

gatos y 12 gallinas,

¢ Cuéntos animales
tengo en total?

En una fruteria se tenian
15 naranjas. Solo
quedan 12. ; Cuéntas se
han vendido ya?

En un bosque habia 32

péjaros. Ahora hay 45.

¢, Cuéntos péjaros han
nacido?

Resuelve cada uno de los problemas planteados, colocando solo el resultado de la operacion.

Nota. Pantallazo del ejercicio nimero 1 del taller 2 en el aplicativo JClic.
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Tabla 13

Resultados del ejercicio numero 1

NUmero de intentos de estudiantes que desarrollaron  Variable de Tiempo

los problemas con operaciones basicas (Suma y resta)

Entre6y8:9 1 minuto a 3 minutos: 6

Entre 9y 11: 13 3 minutos con 59 segundos: 14
Entre 12y 13: 4 4 minutos con 59 segundos: 4
De 14 en adelante: 2 Mas de 5 minutos:4

Nota. Resultados del ejercicio nimero 1 del taller 2. Autoria propia
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Figura 24

Resultado ejercicio numero 1

Numero de intentos para solucionar los problemas

14

12

Entre6y 8 Entre 9y 11 Entre 12y 13 De 14 en adelante

[e]

)]

S

N

M Intentos %

Nota. Se muestra la cantidad de intentos de los estudiantes para solucionar los problemas. Autoria

propia

Ejercicio N° 2: Identifica las parejas.

El ejercicio nimero 2 tiene como funcidn descubrir las parejas de elementos iguales con
el fin de relacionar las iméagenes entre ellas, por tal sentido se dispuso de 20 cuadros los cuales
contienen imagenes con numeros de conteo del niamero 1 al namero 10 donde el objetivo es que
los estudiantes centre la atencion para identificar y reconocer el lugar donde se encuentran las

parejas iguales en un minimo de intentos, este ejercicio propende al fortalecimiento de la
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agilidad mental en los estudiantes a partir del discernimiento, diferencia y clasificacion de la

mismas.

Figura 25

Ejercicio nimero 2 imagenes y cantidades homogéneas del taller nimero 2

I ¥ activifdad 1 X l-l1 - 9 X

G @ Archivo | C:/Users/AcerPc/Clic/export/activifdad_1/indexhtml A 5 1= B &

S e Activar Windows
Arraastrala Imagen con su pareja. Ve & Configuracion para act

Nota. Pantallazo del ejercicio numero 2 en el aplicativo JClic Autoria propia.



144

Tabla 14.

Resultado ejercicio nimero 2 del taller nimero 2

NUmero de intentos para completar el ejercicio de  Tiempo aproximado

memoria

Entre 15y 30: 15 3 minutos: 14

Entre 30y 40: 9 3 min con 59 segundos: 8
Entre 40 y 50: 4 4 minutos a 5 minutos: 6

Nota. Resultados del ejercicio de concentracion de parejas.
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Figura 26

Resultados estadisticos ejercicio numero 2 del taller numero 2

NuUmero de intentos para completar el ejercicio de
memoria

[ = S S
o N B O

4%

54% 2%

o N B~ O 0

Entre 15y 30: 15 Entre 30y 40: 8 Entre40y 50:5

M Intentos ®%

Nota: Resultados del ejercicio nimero 2. autoria propia
Ejercicio niumero 3: Combinacién de operaciones en problemas lI6gicos

Este ejercicio tiene como propdsito analizar cuatro problemas basicos de suma y resta
mas dos operaciones combinadas entre multiplicacion y suma, poniendo en practica el analisis, la
sintesis, la interpretacion y la conclusién para identificar qué operacion matematica deben
realizar para hallar y determinar el resultado correspondiente. En este sentido los estudiantes
deben sefialar con el mouse el problema u operacion a realizar y posteriormente digitar la
solucién en el recuadro gris que se encuentra en la parte derecha del ejercicio, si este es correcto

desaparecera la casilla del ejercicio y asi sucesivamente hasta solucionar cada uno. Ver figura 27
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Figura 27

Ejercicio nimero 3 “hallando cantidades” del taller nimero 2

C O Archivo | Cy/Users/Toshibadd0e/IChic/export/investigaciont.1.1/indexhtm @t %0 0 :

Andrésfiene7 | Juana fiene 8 Anfonlo compro 4
camosyregalod | monzanasyse  balonesysu papa
{Cudtos le come fres ;Cuatas  le regalod balones

quedan? le quedan? mas ¢ Cudntos
fiene ahora?

Juliana tiene 5
Juguelesy compro

TmasCuantos  2x6=M+1=?  Ax2=l+3=?
tiene ahora?

Nota: Pantallazo el ejercicio nimero 3 del aplicativo Jclic. Autoria propia.
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Tabla 15

Resultados ejercicio N° 3 del taller nimero 2

Orden 1 2 3 4 50 mas
Intento Intentos Intentos Intentos Intentos
PROBLEMA 1 13 7 4 3 1
PROBLEMA 2 13 5 5 4 1
PROBLEMA 3 12 7 5 3 1
PROBLEMA 4 14 6 4 3 1
EJERCICIO 1 15 4 7 2 0
EJERCICIO 2 15 4 7 2 0

Nota. Resultados del ejercicio nimero 3 solucidn a problemas légicos. Autoria propia
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Figura 28

Resultados estadisticos del ejercicio N° 3

RESULTADOS EJERCICIO N°3

ml m2 m3 LI B 50mas
Intento Intentos Intentos Intentos Intentos

&
(=] o] % m
& & w1
(Ve ] (T}
= =
|‘&'~
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i~
|a=:
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E

PROBLEMA1PROBLEMA 2PROBLEMA 3PRO

&
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[Tg]
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11%
14%
14%

4%

I 7 5%

s 7%
0%

I 7 5%

s 7%
0%

R
—
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e 1 4%
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Nota. Resultados del ejercicio numero 3 del taller 2. Autoria propia
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CICIO 1 EJERCICIO 2
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Tabla 16.

Diario de campo N°2 “en el aplicativo JClic me divierto solucionando problemas y ejercicios

logico matemadticos™

Titulo de la actividad En el aplicativo JClic me divierto solucionando

problemas y ejercicios 16gico matematicos

Habilidades de pensamiento Analisis, clasificacion, comparacion, identificacion,
I6gico matematico ordenacion, seriacion y sintesis.
Tema Operaciones y problema l6gico matematicos
Duracion 2 sesiones
Recursos utilizados Léapiz, hojas, colores, borrador.
Sesion Fecha: Hora de Hora de

inicio finalizacion
NUmero 1 12/07/2022 8:00 9:00
NUmero 2 13/07/2022 7:00 8:15
Lugar Saldn de sistemas

Potenciar en los estudiantes del grado segundo el
Objetivo

analisis, la clasificacion, la comparacion, la

identificacion, la ordenacion, la seriacion y sintesis



DBA

Logro a alcanzar

Metodologia

mediante el desarrollo de problemas con

operaciones bésicas y la construccion de figuras.

“Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos
(de composicion, transformacion y relacion) que
involucren la cantidad en una coleccion, la medida
de magnitudes (longitud, peso, capacidad y
duracion de eventos) y problemas multiplicativos
sencillos.” No 1 (Ministerio de Educacion

Nacional, 2006)

Adquirir procedimientos de analisis e
interpretacion para solucionar ejercicios y
problemas con operaciones basicas (Suma, resta y
multiplicacién) acompafiados de la construccion de

imagenes matematicas.

Se brinda un cordial saludo a cada uno de los
estudiantes de grado 2°, para luego realizar el

siguiente paso a paso:

Inicio: Se procede a ubicar en un computador a
cada estudiante, posteriormente se les indica el

procedimiento que deben realizar para encender el

150
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computador. Mediante el uso del video beam se
orientara la carpeta en el ordenador que deben abrir

para iniciar con cada una de las actividades.

1. Explicacion del taller: cuando todos los
estudiantes se encuentran en la ventana del
taller se les da la indicacion de abrir la
ventana para empezar a interactuar, donde

se les recomienda lo siguiente:

a. Son tres ejercicios que deben
resolver.

b. Leer el enunciado de cada
ejercicio.

c. Si hay error en las respuestas de
los ejercicios el sistema emitira
un sonido y un mensaje para que
sea realizado nuevamente.

d. Silarespuesta es correcta el
sistema emitira un sonido y
mensaje de felicitacion para

seguir en el siguiente ejercicio



hasta finalizarlo.
e. En la parte derecha inferior se

encuentra el tiempo, los aciertos

y los intentos que cada uno

realice
3. Desarrollo del taller: Cada una de las
actividades estan acompariadas por el video beam
para resolver las inquietudes de los estudiantes y
explicar uno a uno los ejercicios, donde se les da
instrucciones claras sobre como abrir el juego y la
manera de resolverlos para que lleguen a feliz
término y disfruten de cada una de las actividades

disefadas.

4. Realimentacion del taller.

A medida que los estudiantes van resolviendo la
actividad, se complementa con el apoyo del video
beam para que ellos mismos le expliquen a sus
compafieros como hallaron el resultado de cada
ejercicio si no lo han logrado, promoviendo la
competencia y participacion activa de cada uno de

los estudiantes.
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Experiencia investigativa

En el inicio de las actividades los estudiantes se
mostraron atentos y entusiasmados por saber que
reto les esperaria, la mayoria de estudiantes
fomentaban la competencia y el desarrollo de las
actividades de manera correcta con el animo de
escuchar la masica de felicitacion que genera el

programa cada vez que termina el ejercicio.

Algunos estudiantes, tomaron el liderazgo para
explicarle a sus comparieros al finalizar cada
gjercicio, las metodologias que utilizaron para
hallar las respuestas, y buscar las alternativas de

solucion a cada problema o ejercicio.

los estudiantes al finalizar la actividad preguntaban
cuando seria la proxima clase, qué les parecié muy
divertida y atractivas las actividades, generando un
espacio de conocimiento y juego mediado por el
uso del computador y las herramientas de JClic que
proporcionaban el ambiente académico adecuado,
acompafiado de musica y de mensajes de
motivacion para finalizar el ejercicio en el menor

tiempo.
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Resultados cualitativos Al finalizar la solucion del taller en sus dos

sesiones, los datos arrojados son los siguientes:

1. Se evidencia facilidad en la utilizacion del
aplicativo JClic, donde prevalecid la
concentracion plena durante todo el
desarrollo de los ejercicios matematicos.

2. Los estudiantes se concentraban en la
solucion de cada ejercicio, donde leian y
utilizaban sus dedos para hallar cada uno de
los resultados.

3. Enel ejercicio de los problemas
matematicos con operaciones basicas, 1os
estudiantes se mostraron concentrados por
buscar las respuestas correctas, para lo cual
se emocionaba al escuchar el sonido de
felicitacion y leer el mensaje “Muy bien”

4. En el desarrollo de estos ejercicios a los
estudiantes no se les dificulto identificar las
respuestas, y cumplir con el objetivo del
ejercicio propuesto.

5. Enlos ejercicios de problemas matematicos



Resultados cuantitativos

hubo estudiantes que utilizaron hoja y lapiz

para hallar la solucion a estos.

Al determinar los datos arrojados con la aplicacion
del segundo taller se evidencid un incremento
significativo en los estudiantes que solucionaban de
forma correcta los ejercicios dispuestos en el
aplicativo JClic, donde utilizaron la menor cantidad
de intentos para hallar las respuestas a cada uno, lo
que indica que el 49% que corresponde a 14
estudiantes han leido de forma comprensible los
enunciados, han identificado los signos de las
operaciones a realizar, y han hallado la solucion

correcta.

El 39% correspondiente a 10 estudiantes se
encuentran en un punto intermedio, donde han
incurrido en utilizar méas intentos para solucionar
cada ejercicio, esto indica que hay ausencia de
analisis, de identificacion de operaciones necesarias

para determinar el resultado esperado.

Finalmente, el 12% restante de la poblacién

estudiantil del grado 2° que concierne a 4
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estudiantes han demorado mas tiempo y a su vez
han excedido 4 veces mas los intentos minimos
para encontrar la respuesta en los 3 ejercicios, este
es un factor que incide notoriamente, porque no
estan realizando una lectura comprensiva, hay
dificultad para organizar elementos en un orden
I6gico, asi como para construir relaciones

mentalmente.

Gutiérrez, L. (2012) afirma que “la tecnologia
juega un rol significativo, la antigua estructura de
la era industrial se transforma en una sociedad
donde la revolucién de la tecnologia de la
informacion ha transformado los modos de hacer
negocios, la naturaleza de los servicios y productos,
el significado del tiempo en el trabajo, y los
procesos de aprendizaje” (p. 112) lo cual se
evidencia en los estudiantes, a través de sus
actitudes y aptitudes por desarrollar y cumplir con
el objetivo de cada ejercicio promoviendo la
competencia y felicidad por observar que sus
procedimientos fueron los correctos y que

sobresalen por sus capacidades. del mismo modo



Ausubel (1963) afirma que “(...) el aprendizaje
significativo es producto siempre de la interaccion
entre un material o una informacién nuevay la
estructura cognitiva preexistente”(p. 25) teniendo
en cuenta que los estudiantes se familiarizaron con
la herramienta J Clic para su manejo y el desarrollo

de dichas actividades

El juego es un mecanismo de gran impacto en el
area de las matematicas, porque deja de lado las
metodologias rutinarias, y brinda la oportunidad de
competir a todos los estudiantes, midiendo su
agilidad mental y su capacidad para responder de
manera correcta como lo manifiesta Miguel de
Guzman en “Si los matematicos de todos los
tiempos se la han pasado tan bien jugando y han
disfrutado contemplando su juego y su ciencia ¢Por
qué no tratar de aprender la matematica a través del
juego y de la belleza” (p. 10).donde se observa en
los estudiantes diferentes sentimientos que
experimentan cuando sus compaiieros dicen “Ya
termine” y entre ellos se explican sus métodos y

operaciones para hallar el resultado, y analizar cada
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una de las situaciones presentadas; es por esto que
el juego y las TIC son herramientas que le permiten
a los estudiantes disfrutar de lo que hacen y
fortalecer cada una de sus habilidades en el area de

matematicas, que estimula la creatividad y la

innovacion por hallar cada respuesta.

Evidencias

Nota: Se muestra diario de campo del taller nGmero 2. Autoria propia.



Tabla 17

Resultados del taller nUmero 2

NUmero de Habilidad

Ejercicio

1 Identificacion

Comparacién

Clasificacion

Ordenacion

Andlisis

Sintesis
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Analisis

El primer ejercicio enfocado en la solucion de
problemas sencillos de suma y resta, donde el
medidor para identificar la facilidad o la
dificultad para solucionar los ejercicios son los
intentos que utilicen los estudiantes, en este

sentido la estadistica arroja que:

1. El 32% de los estudiantes lograron hallar
la respuesta correcta entre 6 y 8 intentos
esto indica que tienen la capacidad para
codificar informacién a partir de los datos
dados, los cuales son necesarios para
identificar la operacién a realizar y
posteriormente hallar la respuesta a partir
de la organizacion de informacion y el
orden para determinar la respuesta.

2. El 46% de la poblacion logro desarrollar



el ejercicio usando entre 9 a 11 intentos
posibles, en este sentido hubo
equivocacion en la respuesta a algunos
problemas lo cual indica que les falto leer
comprensivamente los enunciados, asi
como concentrarse para determinar las
cantidades y la operacion a utilizar.

3. El 21% de los estudiantes restantes a
pesar de haber logrado solucionar todos
los problemas de suma y resta, es notorio
gue excedieron mas de 12 intentos para
culminar con éxito el desarrollo del
ejercicio, esto indica que hay una
distraccion constante, una carencia de
analisis del problema, una percepcion
analitica insuficiente y un proceso de

sintesis regular.

Teniendo en cuenta estos resultados y la finalidad
de lograr solucionar cada uno de los problemas
Polya menciona que es fundamental para resolver
un problema, hacer una pausa, reflexionar sobre

el enunciado y posteriormente ejecutar los
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siguientes pasos: el primero es entender el
problema, el segundo es configurar un plan, el
tercero es ejecutar el plan y por Gltimo examinar

la solucion obtenida.

En hilo conductor con la anterior informacion
para este ejercicio los estudiantes hicieron uso del
cuaderno y el lapiz para lograr los resultados de
los problemas, es decir que el porcentaje mayor
les hizo falta entender el problema porque al
comprobar la respuesta el sonido de incorrecto

determina el error. Ver figura 26

Comparacién El segundo ejercicio enfocado en hallar parejas
de imagenes exactamente iguales, donde tiene
Clasificacion
como finalidad identificar y determinar las
semejanzas Y las diferencias entre las imagenes,
para ello los estudiantes deben centrar la atencion
para ubicar las parejas que se encuentran

aleatoriamente, en este sentido los datos

estadisticos obtenidos son los siguientes:

1. El 54% de los estudiantes lograron

solucionar el ejercicio en un minimo de



Identificacion

Comparacién

Clasificacion

Ordenacion

Seriacién
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intentos de 30 intentos
2. El 29% de la poblacion lo solucionaron de
31 a 40 intentos
3. EI 18% de los estudiantes usaron de 41

intentos en adelante. Ver figura 24

Los anteriores datos muestran la facilidad y
dificultad segun el porcentaje expuesto de los
estudiantes para clasificar y relacionar las
iméagenes de acuerdo a sus semejanzas, y
diferencias logrando el proceso de comparacion,
para ello implementaron los siguientes pasos:
observarla imagen, identificar las caracteristicas
semejantes y diferentes y verificar si es 0 no

correcta.

El tercer ejercicio enfocado en la solucion de
cuatro problemas sencillos de suma y resta, y dos
ejercicios combinados de suma resta y
multiplicacion arroja los siguientes datos

estadisticos:

1. En lo correspondiente a la solucion de los

cuatro problemas matematicos la



Analisis

Sintesis

3.

estadistica arroja que el promedio para
solucionar de forma éptima y en el menor
uso de intentos fue el 46%, en segundo
lugar 22% con dos intentos, en tercer
lugar el 16% con tres intentos, en cuarto
lugar el 12% con cuatro intentos y
finalmente el 4% usando 5 0 més intentos,
en este sentido el porcentaje mayor indica
que los estudiantes comprendieron cada
uno de los problemas, donde ejecutaron
los pasos de Polya: el primero
entendieron el problema, el segundo es
configuraron un plan, el tercero es
ejecutaron el plan y por ultimo examinar
la solucion obtenida.

En lo concerniente a la segunda cifra de
porcentaje es evidente que les hizo falta
leer y analizar mejor uno de los cuatro
problemas para entender lo solicitado y de
esta manera implementar los pasos de
Polya.

En lo que respecta a las demas cifras es
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preocupante porque los estudiantes no
realizan el proceso de analisis consciente
sobre las caracteristicas que los problemas
tienen, por ello se deben realizar
preguntas de qué, como, cudles, ...
necesario para que logren aplicar sus
habilidades y conocimientos para resolver
operaciones con el discernimiento de los
datos.

La cifra predominante en la solucién de
los dos ejercicios fue el 54% de los
estudiantes, donde lograron hallar el valor
para las dos incognitas, es necesario
resaltar que en este ejercicio utilizaron el
cuaderno y el lapiz para determinar con
precision el valor, ello se evidencia en
que solo usaron 1 intento. EI 14% de los
estudiantes utilizaron dos intentos lo que
indica que el procedimiento en uno de los
ejercicios no fue el acertado y esto
implico otro intento, en lo que respecta al

25% vy al 7% lograron desarrollarlo, pero
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usando de 3 intentos en adelante.

Segun lo expuesto este ejercicio permitio
despertar el interés y el deseo para experimentar,
descubrir, resolver problemas y reflexionar en
torno a las situaciones que se plantean,
propendiendo al desarrollo de una serie de
procesos mentales, que se concatenaron con la
interactividad en cada uno de los ejercicios y
sumado al sonido y mensaje de felicitacion o

error en la solucién de estos.

Nota. Resultados por ejercicio del taller nimero 2. Autoria propia.

Fase namero 4: Evaluacion y reflexion final

Para esa etapa el objetivo es evaluar el alcance de las estrategias implementadas en el
aplicativo JClic como medio por el cual se fortalece el pensamiento matematico teniendo en
cuenta las habilidades de analisis, clasificacién, comparacion, identificacion, ordenacion,
seriacion y sintesis en los estudiantes de grado 2° de la I.E Escuela Normal Superior de Saboya ,
donde se disefio e implementd un taller final en el aplicativo JClic que consta de cuatro
ejercicios, para lo cual se dispuso de dos sesiones para su desarrollo, donde la tabla 18 precisa

informacion relevante de esta ultima fase.
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Tabla 18

Criterios generales de la prueba final

Objetivo Determinar el nivel de pensamiento l6gico matematico en ejercicios
de suma, resta y multiplicacion.
Poblacién participante 28 estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Escuela

Normal Superior de Saboyéa

Numero de ejercicios 4

Validacion del Diserio de cuatro ejercicios en el aplicativo JClic con un contenido de
instrumento problemas y operaciones matematicas de suma, resta y multiplicacion
Tipo de instrumento Test final

Nota: Criterio de la prueba final. Autoria propia.

La aplicacion del test final se realizd en el aula de sistemas de la institucion, donde se
dispuso de 28 ordenadores para cada estudiante, asi como el uso del video beam para orientar
cada uno de los ejercicios y realimentacién de los mismos, de manera puntual esta prueba busca
registrar el nivel porcentual final que alcanzaron los estudiantes en la solucion de problemas y
ejercicios l6gico matematicos con operaciones de suma, resta y multiplicacion asi como de
deduccidn ello a partir de las habilidades de pensamiento (analisis, clasificacién, comparacion,

identificacion, ordenacion, seriacion y sintesis)

Para evaluar cada uno de los ejercicios que conforma la prueba de salida se tiene en

cuenta una ponderacion cuantitativa para cada ejercicio, donde se tendra en cuenta la tabla 5, la
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cual contiene 4 niveles de desempefio y un porcentaje para cada uno, es asi que cada ejercicio se
evaluara de forma individual de tal manera que podra tener un maximo de 100% y un minimo de
10% en cada ejercicio, sin embargo en caso de tal de no contestar su valoracion sera 0% ; se
aclara que cada ejercicio tiene intentos los cuales seran el medidor para identificar si el
estudiante hall6 o no la respuesta ,es decir entre menos intentos significa que logré solucionar el
gjercicio sin dificultad, mientras que si excede el minimo de intentos significa que tuvo

inconvenientes para encontrar la solucion.

Resultados de la actividad final aplicada para medir las habilidades de pensamiento

I6gico matematico.

Tabla 19

Resultados taller final para medir las habilidades de pensamiento l16gico matematico

Lo lograron Lo lograron No lo

sin dificultad con dificultad lograron
Ejercicio 1 92% 8% 0%
Ejercicio 2 86% 14% 0%
Ejercicio 3 86% 14% 0%
Ejercicio 4 79% 0% 21%
promedio 86% 9% 5%

Nota. resultados del test final. Autoria propia

Figura 29

Resultados test final
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Resultados test final

86% 86% 86% 86% 86%
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Clasificacion Comparacion Identificacion  Ordenacidn Seriacién
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Nota: Resultados del test final del pensamiento l6gico matematico. Autoria propia
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Sintesisis
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Tabla 20

Rejilla de observacion de la prueba de salida

Rejilla de observacion

Test final

Nombre de la  Escuela Normal Superior de Saboya seccion primaria

institucion:

Grado: 2°

Sesion Fecha

NUmero 1 21/07/20
22

Numero 2 29/07/20
22

Lugar: salon de sistemas

Hora de inicio

8:10 a.m.

7: 10 a.m.

Hora de

finalizacion

9:20 a.m.

8:10 a.m.

Objetivo: Evaluar el alcance de los talleres disefiados en el aplicativo Jclic enfocadas en el

fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.

DBA: “Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de composicion, transformacion y

relacion) que involucren la cantidad en una coleccion, la medida de magnitudes (longitud,

peso, capacidad y duracion de eventos) y problemas multiplicativos sencillos.” No 1

(Ministerio de Educacion Nacional, 2006)
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Metodologia:

se inician las actividades, con un fraternal saludo a los estudiantes, realizando las siguientes

indicaciones;

1. Inicio: Se procede a ubicar en un computador a cada estudiante, posteriormente se les
indica el procedimiento que deben realizar para encender el computador y posteriormente abrir

la ventana del taller.

2. Explicacion del taller: cuando todos los estudiantes se encuentran en la ventana del
taller se les da la indicacion de abrir la ventana para empezar a interactuar, guiandolos a través

de un video beam para aclarar las dudas, donde se les recomienda lo siguiente:

A. Son cuatro los ejercicios que deben resolver.

o

Leer el enunciado de cada ejercicio.

C. Si hay error en las respuestas de los ejercicios el sistema emitira un sonido y un
mensaje para que sea realizado nuevamente.

D. Silarespuesta es correcta el sistema emitira un sonido y mensaje de felicitacion para
seguir en el siguiente ejercicio hasta finalizarlo.

E. En la parte derecha inferior se encuentra el tiempo, los acierto y los intentos que cada

uno realice.

3. Desarrollo del taller: Cada una de las actividades estan acompafiadas por el video beam
para resolver las inquietudes de los estudiantes y explicar uno a uno los ejercicios, donde se les
da instrucciones claras sobre cémo abrir el juego y la manera de resolverlos para que lleguen a

feliz término y disfruten de cada una de las actividades disefiadas.
4. Realimentacion del taller.

A medida que los estudiantes van resolviendo la actividad, se complementa con el apoyo del
video beam para que ellos mismos le expliquen a sus compafieros como hallaron el resultado

de cada ejercicio si no lo han logrado, promoviendo la competencia y participacion activa de



cada uno de los estudiantes.

Habilidades
de
pensamiento

matematico

Analisis

Descripcion

Implica
acciones como
comparar,
destacar,
distinguir y
resaltar para
ordenar ideas en
una secuencia
para ampliar la
percepcion
analitica del

ejercicio.

Observo
Si No
X
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Observaciones

Se observé que en cada una de las
actividades, los estudiantes disfrutaban al
realizar los ejercicios y en ocasiones
interacttan entre ellos para buscar las
respuestas, comparar los resultados y
discutir las metodologias que utilizaron,
para soportar sus argumentos del porque

les dio esa respuesta y no otra.

Cada uno de los estudiantes observaron
detalladamente la forma adecuada para

conformar la imagen que estaba en



Clasificacion

Comparacién

Identificacion

Consiste en
observar los
objetos,
identificar las
caracteristicas
semejantes y
diferentes, de
un conjunto de
objetos o

situaciones.

Parte de
observar el
objeto,
situacion o
suceso, para
identificar las
caracteristicas
semejantes y
diferentes y

verificar.

Implica
organizar y
codificar la
informacion
para pensar en
el objetivo, para
reconocer los

aspectos y las
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desorden y tomar la decision si inicias por
la derecha, izquierda, arriba o abajo para
realizar la menor cantidad de intentos
posibles. con el &nimo de lograr leer el
acertijo y descubrir su resultado. lo mismo
sucedia con ejercicios relacionados a
problemas sencillos con operaciones
béasicas (Sumas, restas y multiplicacion)
donde ellos mediante una linea trazada con
el cursor leer la situacion y determinar la
posible respuesta donde contaban con un
maximo de intentos de 12 o 5 minutos, lo

que se cumpliera primero.

Las herramientas tecnoldgicas han jugado
un papel trascendental en el
fortalecimiento de las habilidades
matematicas, puesto que puso a prueba las
competencias y destreza de todos los
estudiantes por desarrollar los ejercicios
que iban aumentando su nivel de
complejidad en nimero de oportunidades
y en ocasiones contra el tiempo, lo cual lo
hacia més divertido, puesto que a
concentracion y la comunicacion asertiva
entre pares aumentaba para lograr cumplir
con la actividad, para lo cual utilizaron
mecanismos como contar con los dedos,
observar la imagen, analizar y comprobar

que los resultados obtenidos fueran los



Ordenacion

Seriacion

caracteristicas.

Implica reunir,
agrupar, listary
seriar elementos
de un conjunto
de datos a partir
de un criterio
previamente

establecido.

Construir
mentalmente
relaciones entre
los objetos,
inferir entre los
mismos y
deducir en la
regla de la
transitividad, la
conservacion y

la transitividad.
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indicados para no cometer errores y llegar
a la felicitacion que estaba incorporada al

finalizar de manera correcta la actividad.

Es por esto que, al finalizar la aplicacion
de todas las actividades, se observé que los
estudiantes se mostraron mas competentes
y &giles a la hora de dar una respuesta
mediante las herramientas tecnoldgicas
que promueven el desarrollo de
habilidades, y ponen a pruebas sus
capacidades cognitivas por imaginar y
razonar los procedimientos adecuados para

obtener éxito en sus procedimientos.



Es el proceso

que permite

integrar las
Sintesis partes para
formar un todo
significativo, es
decir determinar
la respuesta que

se solicita.
Datos cualitativos

las actividades estaban basadas en
provocar una actitud de liderazgo
para promover el desarrollo y
fortalecimiento de habilidades,
para lo cual “El docente debe
provocar desafios y retos que
hagan cuestionar esos
significados y sentidos y lleven a
su modificacion en el infante, por
lo tanto, es conveniente planear
estrategias que impliguen un
esfuerzo de comprension y de
actuacion por parte de las
estudiantes” salas, a. I. c. (2001)
p. 64 donde se observé que los
estudiantes al inicio de cada una
de las actividades una postura

tranquila, pero en el momento

Datos cuantitativos:

La prueba de salida arroja un porcentaje optimo en la
solucion adecuada de cada uno de los ejercicios que esta
contenia, donde cada una de las figuras muestra que el
porcentaje de estudiantes que logro resolver de forma
correcta y en menos intentos es de 65% en adelante,
donde situacién problema era solucionada cada vez en
menos intentos, de hecho al realizar el promedio de los
cinco ejercicios aplicados en lo concerniente a las
habilidades de pensamiento légico matematico (analisis,
clasificacion, comparacién, identificacion, ordenacion,
seriacion y sintesis) arrojo que 86% de los estudiantes
lograron resolver sin dificultades, el 9% lo lograron con
dificultad y el 5% no lo lograron. Esto indica que la
mayoria de los estudiantes fortalecieron sus habilidades
para resolver las diferentes situaciones problema con la
utilizacién de ejercicios dinamicos e interactivos en el

ordenador. De hecho, al comparar los resultados de la
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prueba diagnostico arrojaron que 34% lo lograron, el 40%



que se familiarizaron con estas
actividades, se observd el disfrute
y goce por llegar al éxito de cada
ejercicio mediado por el
computador, para lo cual
Gutiérrez, L. (2012). manifiesta
que “la tecnologia juega un rol
significativo, la antigua estructura
de la era industrial se transforma
en una sociedad donde la
revolucién de la tecnologia de la
informacion ha transformado los
modos de hacer negocios, la
naturaleza de los servicios y
productos, el significado del
tiempo en el trabajo, y los
procesos de aprendizaje” (p. 112)
puesto que las habilidades
matematicas se vieron
fortalecidas en cada uno de los
procesos, teniendo en cuenta el
analisis, la capacidad de respuesta
y el diadlogo constante. es de
resaltar que las matematicas se
convierten en un juego , segun las
,metodologias utilizadas por el
docente como lo manifiesta
Miguel de Guzman: “Si los

matematicos de todos los tiempos
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lo lograron con dificultad y el 26% no lo resolvieron.

Los datos indican que la implementacion de los talleres en
el aplicativo JClic centraron el interés de los estudiantes
por entender cada situacion problema y desde alli
organizar la informacidn, relacionar los objetos con los
numeros, relacionar y determinar las respuestas correctas,
donde los intentos fue un medidor y a la vez una

posibilidad de competencia para los ellos.



se la han pasado tan bien jugando
y han disfrutado contemplando su
juego y su ciencia ¢Por qué no
tratar de aprender la matematica a
través del juego y de la belleza”
(p. 10) es por esto que la
mediacion de las TIC en el
fortalecimiento de las
competencias matematicas
brindan alternativas eficaces para
su disfrute y acompariamiento

pedagogico.

176



Fortalezas Debilidades

Los usos de las TIC permiten
convertir las matematicas en
juego agradable y divertido para
los nifios y nifias del segundo

grado.

Actividades como acertijos
propician un didlogo matematico
entre los estudiantes, para discutir

ideas y soluciones.

El acompariamiento del docente
en procesos intencionados,
proporcionan estrategias que
impulsan a los estudiantes a ser
cada vez mejores en su analisis y

su capacidad de respuesta.

El uso del video beam, permitio
explicar de manera clara 'y
precisa, los objetivos de cada
actividad, promoviendo el orden
y la participacién activa de cada

uno de los estudiantes.

Nota. Rejilla de observacion de la prueba final

Descripcion de los ejercicios y resultados del test final
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En el siguiente apartado se muestran detalladamente los resultados obtenidos del test final
correspondiente a cuatro ejercicios aplicados a la poblacion de segundo grado de la I.E. Escuela

Normal Superior de Saboyé seccion primaria.

Ejercicio N° 1: Problemas l6gicos

Este primer ejercicio consta de seis problemas matematicos, donde cada uno esta en el
centro de una ficha como se evidencia en la figura 30, el objetivo es seleccionar el problema
analizar, discernir y dar digitar el nimero en la casilla que se encuentra de color gris de la parte
derecha, si la respuesta es correcta la casilla se eliminara de manera inmediata para continuar con
los demas problemas, cabe mencionar que al igual que en la fase anterior este ejercicio cuenta
con sonido que se activa al dar la respuesta correcta o incorrecta de cada problema, adicional a
ello se cuenta con un limite de tiempo maximo de 300 segundos y un numero de intentos
maximos de 12, lo anterior para que los estudiantes centren su atencién, lean comprensivamente,
analicen los datos y determinen de forma correcta la respuesta al problema en el menor tiempo
posible; dado el caso que se cumpla con el tiempo o con el numero de intentos, este ejercicio se

bloqueara y volvera a reiniciarse para que lo desarrollen.

Figura 30

Ejercicio numero 1 “problemas Idgicos” del test final
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Nota. Pantallazo tomado en el aplicativo JClic

A continuacion, se presenta la tabla 20 la cual contiene los datos obtenidos para el
ejercicio numero de correspondiente a la prueba de salida, este contiene el orden de los
problemas, y el nimero de intentos utilizados por los estudiantes, en este sentido el problema 1
indicaba “¢Cuanto es la mitad de 18? donde 19 estudiantes digitaron el nimero 9 como respuesta
correcta haciendo uso de un solo intento, esto significa que este nimero de estudiantes
comprendieron el problema, reflexionaron sobre la cantidad dada, identificaron la operacion a
realizar y sintetizaron la respuesta de forma dptima. en lo concerniente a los 5 estudiantes que
usaron 2 intentos para hallar la respuesta esto obedece a que les falto analizar la informacion,
hacer conjeturas y determinar el nimero, sin embargo, el aplicativo facilitaba el reconocimiento
de error o acierto, lo mismo ocurrié con los demas estudiantes quienes a pesar de hallar la

respuesta su proceso de pensamiento logico fue intermitente.
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El problema 2 indicaba “;Cuantas caras tiene un dado?”” donde solo 18 estudiantes

contestaron de forma indicada en un solo intento, esto permite inferir que en sus estructuras
mentales reconocen la figura del dado y lo caracteriza en nUmero para establecer con certeza que
tiene 6 lados mientras que los demas estudiantes requieren de mas intentos para establecer la
correcta, ello sumado a la necesidad de mostrarles el objeto para confirmar que en efecto consta
de 6 lados y que cada cara contiene una cantidad numérica representada en cantidades, este
ejercicio indica que se propende a la comparacion de sus partes, analisis de sus lados y contar

cada una para sintetizar de forma correcta.

El problema 3 presentaba el siguiente enunciado “En el grado tercero hay 20 estudiantes
en total, si la mitad mas uno son hombres ;Cuantas mujeres hay?” el acierto de la respuesta en 1
solo intento la obtuvieron 16 estudiantes quienes utilizaron lapiz y papel para extraer los datos
que este contenia y posteriormente implementaron el método Polya entender el problema,
configurar un plan, luego ejecutarlo y por Gltimo examinaron la solucion obtenida, donde
simultaneamente estaban utilizando las habilidades de pensamiento para hacer el discernimiento
del mismo, cabe resaltar que 8 estudiantes necesitaron 2 intentos porque se enfocaron en un solo
dato del problema el cual fue “la mitad”, sin embargo el sonido de error que les arrojo en el

primer intento les obligo a analizar nuevamente y lograr hallar el resultado.

El problema 4 presentaba el siguiente enunciado “;Cuantos dias tiene una semana?”,
donde 25 estudiantes de un solo intento lograron establecer como resultado correcto el nimero 7
dias, en este sentido se puede inferir que reconocen mentalmente la cantidad de dias de a semana

y logran establecer numéricamente los dias que conforma la semana, mientras que los 3
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estudiantes que necesitaron mas de 2 intentos presentaron confusion en el conteo e inclusive en

determinar el nombre de los dias.

El problema 5 planteaba: “Anita tenia 6 juguetes en una caja. Ayer le regalaron 5 mas.
¢Cuantos juguetes tiene Anita? , en este orden los estudiantes que lograron hallar la respuesta
correcta y digitar el namero 11 en la casilla del aplicativo, esta vez no necesitaron usar el l1apiz y
el papel porgue hicieron la suma mentalmente, mientras que otros usaron sus dedos para tener la
exactitud de la cantidad y esto obedece a que la concentracion y la competitividad por no errar
fueron claves para que los estudiantes hicieran una buena lectura de analisis y reflexién para
determinar la solucion, donde 26 de ellos en un intento cumplieron con lo solicitado, mientras

que 2 de ellos necesitaron de un intento mas.

El problema nimero 6 y ultimo de este ejercicio le solicitaba a los estudiantes analizar lo
siguiente: ““ Paola ha recogido 16 manzanas y Mariana 13 manzanas ;Quién de los dos ha
recogido mas manzanas?, quizéa fue el problema donde menos se demoraron dado a que solo
verificaron las cantidades de cada persona y el resultado es que 26 estudiantes en un intento
lograron determinar que Paola tenia mas manzanas, mientras que dos de ellos se les dificulto

comprender la pregunta para discernir correctamente.

Tabla 21

Resultados generales del ejercicio N° 1 del test final

ORDEN NUmero de intentos



Problema 1

Problema 2

Problema 3

Problema 4

Problema 5

Problema 6

Nota: resultados del ejercicio nimero 1. Autoria propia

De acuerdo a la figura 31 se puede establecer que los estudiantes que los estudiantes
usaron solo un intento lo que indica que mas del 60% comprendieron los enunciados, los

relacionaron en sus estructuras mentales para organizar la informacion presentada y de esta

19

18

16

25

26

26
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manera tomar decisiones para determinar con exactitud el tipo de operacion o argumento valido

para llegar a la respuesta correcta, es necesario sefialar que todos los estudiantes solucionaron

cada problema donde los intentos se diferencian unos de otros por la cantidad de intentos

utilizados.



Figura 31

Resultados ejercicio N°1 test final.

Intentos para solucionar los problemas
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Nota: Resultados porcentuales de cada problema del ejercicio 1 de la prueba final

Ejercicio N° 2: Acertijo
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Es un rompecabezas de 4 fichas que tiene por objetivo armar correctamente la imagen en

un tiempo de 60 segundos, si no lo logra en el tiempo establecido el juego finalizara. Cabe

mencionar que en este ejercicio se acompafia de musica de fondo para el momento de armar la

imagen, en este sentido cuando la figura esté correctamente habra un acertijo el cual dice “Si ta

conduces un autobus con 25 pasajeros y se bajan 15 en el paradero. ;Cuantos afos tiene el
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conductor?,” la respuesta es la edad de cada estudiante, porque al inicio del acertijo Se supone
que ellos son los conductores, entonces los resultados variaran de acuerdo a la edad de cada uno

y estos deberan ser socializados entre todos. Ver figura 32

Figura 32

Ejercicio nUmero 2 ordenacion de piezas y solucion de problema logico” del test final
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Nota. pantallazo del ejercicio nimero 2 del aplicativo JClic

La primera accion que debian realizar los estudiantes era armar la figura en la menor
cantidad de intentos donde el minimo era 3 y el maximo era 5 en adelante. Asi mismo muestra
las respuestas dadas por los estudiantes. Ver tabla 22 en esta indica que 18 de los estudiantes
lograron armar la figura en la menor cantidad de intentos, en segunda posicion 6 estudiantes con
4 intentos, 3 estudiantes en 5 intentos y finalmente 1 estudiante que no lograr armar el puzle, de

la misma manera se evidencia que 21 estudiantes comprendieron el enunciado respondiendo la
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edad que cada uno tiene, sin embargo siete de ellos no lograron determinar la respuesta, esto
puede obedecer a que no comprendieron el enunciado, hubo distraccion con los datos dados y

ello genero tales respuestas.
Tabla 22

Resultados generales del 2 ejercicio del test de salida

N° de intentos N° Estudiantes Respuestas N° Estudiantes
3 Intentos 18 7 afos 14
4 intentos 6 8 afios 4
5 intentos 3 9 afios 3
No lo lograron 1 # diferente 5
No respondieron 2

Nota. Resultados ejercicio nimero 2. Autoria propia.

Como se aprecia en la figura 33el porcentaje mas alto correspondiente al 62% indica que
lograron armar el puzle usando el minimo de intentos, mientras que el 24% usaron uno adicional
y el 10% en 5 intentos, estas cifras apuntan a que la mayoria de los estudiantes estan empleando
reglas y justificaciones que se traduce en el hacer y en el comprender para darle validez y orden a
lo solicitado, en este sentido ordenar cada ficha en progresion l6gica asi como hacer conjeturas
para determinar las respuestas ello se traduce en que es necesario tener una percepcion analitica

que contribuya a modificar y estructurar segun se requiera.
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Figura 33

Resultaos del ejercicio N°2 del test final

Intentos para armar la imagen

4%

= 3intentos = 4intentos = 5intentos No lo lograron

Nota. Resultados estadisticos del ejercicio numero 2. Autoria propia
Ejercicio numero 3: problemas sencillos mediante la asociacion

Para el tercer ejercicio se compone de un enunciado que se encuentra en la casilla gris de
la parte inferior que dice “Andrea tiene 5 patos y” esta frase sera necesaria para que el estudiante
determine, identifique y relacione arrastrando el mouse hacia la respuesta correcta que se
encuentra en la parte derecha del ejercicio. Ver figura 34, de esta manera hay cinco preguntas y
cinco respuestas a contestar, por ejemplo, al usar el enunciado de la parte inferior con la primera

pregunta del ejercicio quedaria: “Andrea tiene 5 patos y se multiplicaron por 6 ;jcuantos patos
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tiene ahora? Para esto, el estudiante debe seleccionar la respuesta “30 patos” para que las fichas
desaparezcan y se reproduzca el sonido de felicitacion, ademas se establece un tiempo limite de
300 segundos el equivalente a 5 minutos los cuales tiene un control regresivo a 0 segundos y con

un maximo de intentos de 12.

Figura 34

Ejercicio nimero 3 “relacion de problema y respuesta” de la prueba de salida
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Realiza cada uno de los ejercicios teniendo en cuenta el inicio de este problema: “Andrea tiene 5 patos y ..."

Nota. Pantallazo del ejercicio N° 3 del aplicativo JClic



Tabla 23

Resultados generales del ejercicio nimero 3

N° 1 2 3 4

PREGUN INTENT INTENT INTENT INTENT

TA (ON) 0OS (ON) (ON)
1 16 7 1 3
2 19 5 3 1
3 17 7 3 1
4 25 2 1 0
5 28 0 0 0

Nota. Resultados detallados del ejercicio 3. Autoria propia
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Este ejercicio consta de 5 problemas l6gico matematicos, donde el estudiante debe hallar

la respuesta teniendo en cuenta el minimo de tiempo y de intentos, en este sentido el primer

problema establece: Andrea tiene 5 patos y le regalaron 5 patos mas ¢Cuantos patos tiene ahora?

donde relacionaron de forma correcta el problema con la respuesta 16 estudiantes en un intento;

7 en 2 intentos y los demas de 3 a 5 intentos, esto indica que el proceso de lectura del problema

ha sido entendido, asi como han clasificado, discernido y determinado las opciones de respuesta.
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El segundo problema dice Andrea tiene 5 patos y vendio 2 patos ¢Cuantos patos tiene
ahora? donde 19 estudiantes lo relacionaron con la respuesta 3 en un intento, siendo esta la
correcta, en este sentido se puede evidenciar que los estudiantes han leido el enunciado de la
parte inferior con la pregunta que se encuentra en la fichas de la parte derecha y lograr
determinar a través de las operaciones mentales el resultado, ademas que hay estudiantes que se
cercioran con sus dedos para confirmar el resultado, caso similar tienen los estudiantes que
tienen 2 intentos quienes por falta de precision con el mouse la arrastraron equivocadamente el

problema con la ficha

El tercer problema menciona “Andrea tiene 5 patos y se multiplicaron por 6 ;Cuantos
patos tiene ahora?” teniendo en cuenta que ya solo quedan 2 fichas dentro del ejercicio los
estudiantes hicieron la comparacion entre las tres opciones de fichas que quedaban y
posteriormente confirmaron la respuesta a través de la multiplicacion (5X6) de esta manera los
17 estudiantes relacionaron el problema con la ficha que decia 30 patos siendo esta correcta,
mientras que el restante de estudiantes no hicieron el proceso de multiplicacion y relacionaron

equivocamente la respuesta necesitando mas de un intento.

El cuarto problema establecia “Andrea tiene 5 patos y le regalaron 9 patos ;Cuantos patos
tiene ahora?” 25 estudiantes lograron discernir la respuesta de forma rapida, donde identificaron
y asociaron a la respuesta de 14 patos dado a que realizaron una suma mentalmente mientras que
los 3 estudiantes se equivocaron de respuesta, en este sentido el ultimo problema planteaba:
“Andrea tiene 5 patos y comprd 9 patos, y vendio 6 patos ¢Cuantos patos tiene ahora?, se puede

concluir que todos los estudiantes relacionaron la respuesta de 8 patos dado a que solo quedaba
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una ficha, ademas que al final sustentaron y justificaron verbalmente la respuesta obtenida y

cuéles operaciones realizaron para determinar la respuesta. Ver tabla 23

Figura 35

Resultado ejercicio numero 3 de la prueba final
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Nota. resultados del ejercicio nimero 3. Autoria propia.

La figura 35 muestra que para la solucién de cada uno de los problemas los estudiantes en
un 80% utilizaron un (1) intento para hallar la respuesta correcta, lo cual indica que el nivel de
pensamiento 16gico ha mejorado para identificar, clasificar, relacionar, discernir, analizar y
sintetizar de forma correcta las diferentes situaciones problema, donde es visible que un
orcentaje bajo se encuentra en el proceso intermitente para solucionar este tipo de ejercicios,

aunque es necesario precisar que todos lo solucionaron.
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Ejercicio N° 4: juego simbolico

Este ejercicio es el ultimo de la prueba de salida, esta disefiado mediante un puzle de 4
figuras para que el estudiante en primera instancia arme la imagen en un minimo de intentos y
posteriormente hallen el valor numérico de cada baldn que conforma la imagen para un total de 4
operaciones, teniendo en cuenta lo anterior los estudiantes deben tener en cuenta los signos de (
suma +, resta - y multiplicacion X) asi como los resultados que hay en algunos de ellos y esto les
permita determinar la solucion de la incognita. cabe mencionar que este puzzle tiene un
temporizador de 60 segundos para armar la imagen de lo contrario quedara el juego congelado e

iniciaran de cero. Ver figura 36

Figura 36

Ejercicio nUmero3 “identificar y hallar valores” del test final
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Nota. Pantallazo ejercicio nimero 4 del aplicativo JClic
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Los resultados obtenidos para este ultimo ejercicio se evidencia la facilidad que tienen los
28 estudiantes para armar la figura o puzle, esto obedece al afianzamiento que ya habian tenido
en ejercicios anteriores lo cual les permite identificar de forma precisa la posicion de cada ficha.
En segundo lugar 23 estudiantes lograron determinar con exactitud el equivalente de cada balon
necesario para determinar la respuesta final que solicitaba el puzle, sin embargo 5 de ellos se les
dificulto encontrar el valor numérico para cada balén y ello perjudico la obtencion de la

respuesta. Ver tabla 24
Tabla 24

Resultados generales ejercicio nimero 4 test final

Armar figura Hallar valor de  Hallar valor de  Hallar valor de  Hallar la
tiempo

balén de balén de futbol  baldn de solucién
establecido baloncesto voleibol ejercicio
Sl NO  SI NO Sl NO Sl NO Sl NO
28 0 23 5 23 5 23 5 23 5

Nota: datos estadisticos del ejercicio nimero 4. Autoria propia

Como se evidencia en la figura 37 el porcentaje excede el 80% de respuestas correctas utilizando
un (1) intento lo cual se traduce en que los estudiantes presentan dominio de procedimientos y
algoritmos matematicos y conocer como, cuando y por qué usarlos de manera flexible y eficaz,
del mismo modo fortalecieron los procesos cognitivos al determinar el valor numérico de cada

balon de manera agil y exacta, lo cual arroja los resultados de la grafica.
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Figura 37

Resultados estadisticos ejercicio nimero 4
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Nota. Resultados obtenidos de los valores solicitados en el ejercicio 4. Autoria propia
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Conclusiones
Es importante mencionar que al finalizar el proceso investigativo el cual se encamino en el
fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico a traves de la herramienta JClic, donde los
juegos mentales fueron el eje central para dinamizar el proceso en los estudiantes de grado 2° de
la Escuela Normal Superior de Saboya Boyac4, por tal sentido se aplicaron una serie de talleres

encaminados a facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje se pudo determinar que:

En lo concerniente con la aplicacion de la encuesta socio cultural se identifico que la
poblacion objeto del estudio oscila entre los 7 a los 9 afios de edad, asi mismo los estudiantes se
encuentro en los estratos 1 y dos respectivamente pertenecientes en su gran mayoria a familias
nucleares que su principal labor econdémica es la agricultura y la ganaderia factor por el cual su

mayor tiempo esta en actividades del campo.

Durante la aplicacion de la prueba diagndstica pretest, se pudo establecer que en los
resultados arrojados los estudiantes presentaron dificultades para solucionar de manera légica
cada uno de los ejercicios, donde la ausencia para identificar, resolver problemas y dar a conocer
las posibles soluciones, fueron la constante, razon por la cual se afecta el rendimiento académico

en las diferentes areas del conocimiento principalmente en el area de matematicas.

Al analizar la prueba pretest se pudo establecer que los estudiantes se motivan por las
actividades de juego y ladica, ademas que el interactuar en torno a las herramientas tecnolégicas
son determinante para atraer la atencion de cada uno de los estudiantes, por tal sentido con la
utilizacion de la herramienta JClic y la creacion de talleres en torno al programa, se realizaron

una serie de talleres encaminados a fortalecer el pensamiento l6gico matematico en lo
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concerniente a la sintesis, seriacion, ordenacion, comparacion, clasificacion y analisis que cada

una de las actividades recopil6 a lo largo de su desarrollo.

Durante la ejecucion de cada uno de los talleres disefiados, se pudo determinar a través de
los resultados arrojados al momento del desarrollo de los ejercicios por cada uno de los
estudiantes, lograron posicionarse en solucionar de manera correcta cada uno de los ejercicios,
ademas se evidencia que identificaron de manera precisa las diferentes operaciones a realizar ,
ademas que el impacto de las TIC, generd expectativa y motivacion a la hora de desarrollar los
diferentes ejercicios; ademas se puedo evidenciar que las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion dentro de la estrategia pedagdgica implementada fortalecio el proceso de
ensefianza aprendizaje , asi como aumentar las oportunidades de adquirir conocimientos y poner

en practica lo ya adquiridos para el fortalecimiento de las habilidades l6gico matematicas.

Para validar el impacto de la estrategia, se realiz6 una prueba de salida, a los 28
estudiantes para determinar el nivel de pensamiento I6gico matematico en ejercicios de suma,
resta, y multiplicacion, en este sentido se disefiaron cuatro ejercicios en el aplicativo JClic con un
contenido de problemas y operaciones, durante su aplicacion y posterior andlisis se destaca el
impacto positivo que tiene su ejecucion en cuanto al fortalecimiento del pensamiento I6gico
matematico en aspectos de sintesis, seriacion, ordenacion, identificacion, comparacion,
clasificacion y analisis de tal manera que los estudiantes lograron identificar en el postest todos

los aspectos que durante el pretest no lograron reconocer.

Las matematicas juegan un papel trascendental en los estudiantes de la basica primaria,

puesto que es alli donde se forman las bases y la motivacion de esta importante area, que les
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ensefa a los estudiantes a interpretar , analizar, argumentar y mejorar su capacidad de respuesta
frente a las diferentes situaciones a las que se ven expuestos, es por esto que el Polya 1945
afirma que “resolver un problema es encontrar un camino alli donde no se conocia previamente
camino alguno, encontrar la forma de salir de una dificultad, encontrar la forma de sortear un
obstaculo, conseguir el fin deseado, que no es conseguible de forma inmediata, utilizando los
medios adecuados” (p 60).

Pero para resolverlo el estudiante debe construir una serie de estructuras mentales que le
permitan afrontar de manera organizada y de esta manera tomar decisiones como el tipo de

operacion o argumento valido para socializar su respuesta o tomar una decision.

las TIC en el aula se han convertido en una herramienta valiosa para el docente, puesto
que permite a los estudiantes disfrutar de juegos, videos, imagenes entre otros recursos
educativos que estimulan su aprendizaje y liderazgo, proyectando el area de matematicas en un
mundo agradable y de disfrute, con grandes posibilidades para que los estudiantes construyan sus
propias herramientas y den solucion a cualquier situacion que se les presente; ademas de esto ha
permitido que la interaccion entre pares sea activa y solidaria con los compafieros que no logran
en primer momento comprender la situacion, y buscan apoyo para interpretar de manera mas
facil lo que deben realizar para luego generar competencia entre ellos mismos y decir que todos

son los mejores.
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Recomendaciones
Durante la aplicacion y ejecucion de la estrategia, se confirmé que los talleres implementados a
través de la herramienta JClic en los diferentes ejercicios, fortalecen el pensamiento l6gico
matematico, por tal sentido, se recomienda que dicha estrategia sea replicada en los diferentes

establecimientos educativos.

Generaré espacios para la identificacion de las habilidades y destrezas con las que
cuentan los estudiantes, permiten identificar las estrategias pertinentes para vincular dentro de la

ensefianza aprendizaje a fin de concebir un aprendizaje significativo.

Utilizar las TIC como puente se ensefianza aprendizaje, genera en los estudiantes
motivacion por el desarrollo de los diferentes ejercicios, ademas se deben vincular en cada una
de las actividades escolares, pues actualmente uno de los factores que incide positivamente
dentro de los contextos educativos, ademas se considera como una de las herramientas utilizadas

como puente de informacion, asi mismo de motivacién en cada uno de los individuos.

El juego sin duda alguna representa el desarrollo del aprendizaje en los nifios ya que
permite potenciar su imaginacion, explorar, y desarrollar las diferentes habilidades, por tal
sentido el tipo de juegos mentales desarrollan en los individuos agilidad mental, capacidad de
resolucion de problemas, comprension entre otras actividades que coadyuven a el

desenvolvimiento en las diferentes areas del conocimiento.
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Resumen analitico especializado (RAE)

Titulo

Modalidad de Trabajo
de grado

Linea de investigacion

Autores

Institucion

Palabras claves

Descripcion

Fuentes

Contenidos

Metodologia

Conclusiones

Referencias

Nota: modelo de resumen analitico
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Apéndice B

Prueba diagnostico
Prueba diagnostico

Objetivo: identificar habilidades de ordenar y resolver algoritmos matematicos

Nombre:

Fecha:

1. Realiza la suma de tal manera que al realizarla decomo resultado 17, las casillas vacias se

debe escribir el valor.

3 | 5 5 |'—

[ 3 =
3 5 49 =
10 5 =
1] 1 ] ] (]

2. Completa la multiplicacion con el numero correspondiente, teniendo en cuenta los

numeros de la parte inferior son los que multiplican y los numeros de la prte superior es

el resultado.
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*Eh- -mﬂ C% ﬂ-
ﬂﬂ mm C_O*C_ D
e

3. Halla el valor que corresponde a cada figura para obtener el resultado en la operacion.

4. Resuelve el siguiente problema.

Perla tiene 59 gallinas. Sinacen en el comral 9 unidades y 2 decenas de
pollitos ;Cuantas aves tiene en total?

Operacion | respuesta:

5. Lee detenidamente y responde:

“si tengo cinco peces de una pecera y se me ahogan dos, ¢, cuantos peces tengo?”

Nota: prueba diagnostoico. Disefio y aiutoria propia.



Apendice C

Formato diario de campo

Diario de campo N°
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Titulo de la actividad

Habilidades de
pensamiento logico
matematico

Tema

Duracion

Recursos utilizados

Sesion

Fecha:

Hora de inicio

Hora de finalizacion

NUmero 1

NUmero 2

Lugar

Objetivo

DBA

Logro a alcanzar

Metodologia

Experiencia investigativa

Resultados cualitativos

Resultaos cuantitativos

Evidencias

Andlisis

NUmero de Habilidad
Ejercicio

Analisis

1

2

Nota: formato diario de campo para analisis de datos




Apéndice D

Formato Rejilla de observacién
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Rejilla de observacion

Test final

Nombre de la
institucion:

Grado:

Lugar:

Sesion

Fecha

Hora de inicio

Hora de finalizacion

NUmero 1

Numero 2

Objetivo:

DBA:

Metodologia:

Habilidades
de
pensamiento
matematico

Descripcion

Observo

Si

No

Observaciones

Datos cualitativos

Datos cuantitativos

Fortalezas

Debilidades

Nota: rejilla de observacion para recoleccion de informacion prueba de salida



