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Resumen
La tematica estudiada en esta investigacion fue la simulacion de juegos con el uso de la TIC
para el aprendizaje de la teoria de conjunto, porque es muy relevante en el &mbito académico y
en la que muchos estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje. El objetivo que orientd
esta investigacion fue comprobar los aportes del método simulacion de juegos, soportado en las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, como estrategia pedagdgica para mejorar el
aprendizaje de la teoria de conjuntos en los estudiantes del grado 50 de la Institucion Educativa
Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla. Se trabajo el enfoque método empirico
positivista, desde el paradigma cuantitativo y disefio cuasi experimental.

Se trabajé con una poblacion de 25 estudiantes y se utilizaron cuatro instrumentos para
recolectar la informacidn: Instrumento 1: cuestionario-estudiante, Instrumento 2: cuestionario-
docente, Instrumento 3: observador de clase, Instrumento 4: indicadores de resultados; se aplicd
la simulacion de juegos y se proceso la informacion. Al finalizar el proceso de investigacion se
comprob6 que hubo una mejoria en el aprendizaje de la teoria de conjuntos de los alumnos y
por ende en su rendimiento académico, después de aplicada la estrategia de simulacion de juegos
através de las TIC.

Palabras clave: Aprendizaje de las matematicas, Teoria de conjuntos, TIC, Estrategia,

Simulacion de Juegos
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Abastract
The theme studied in this research was the simulation of games with the use of ICT for the
learning of set theory, because it is very relevant in the academic field and in which many
students have learning difficulties. The objective that guided this research was to verify the
contributions of the game simulation method, supported by information and communication
technologies, as a pedagogical strategy to improve the learning of set theory in 5th grade students
of the District Educational Institution. Luis Carlos Galan Sarmiento from Barranquilla. The
positivist empirical method approach was worked on, from the quantitative paradigm and quasi-
experimental design.

We worked with a population of 25 students and four instruments were used to collect
the information: Instrument 1: student-questionnaire, Instrument 2: teacher-questionnaire,
Instrument 3: class observer, Instrument 4: outcome indicators; The simulation of games was
applied and the information was processed. At the end of the research process, it was found that
there was an improvement in the students' learning of set theory and therefore in their academic

performance, after applying the game simulation strategy through TIC.

Keywords: Learning mathematics, Set theory, TIC, Strategy, Game simulation
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Introduccion

El aprendizaje de las matematicas es muy tensionaste para los estudiantes, en nuestro
caso particular, la teoria de conjuntos no es la excepcion, siendo un tema relevante en el area,
permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento. Por ello, es de gran
importancia implementar estrategias de tipo académico, para resolver dificultades en los
procesos de ensefianza aprendizaje, dichas estrategias deben incluir las TIC, dado que hoy dia
representan un valor importante para la educacion. Favor de esta reflexion se alude a la siguiente
premisa.

Altamente competitivo y exigente. La incorporacion de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion es uno de los caminos factibles a considerar, para ello requiere formular
Propuestas que aseguren el uso adecuado de dichas tecnologias buscando la mejora de la calidad
Calidad de la educacién. (Chappe, Segovia & Ricon, 2007, p.2).

Cabe resaltar la importancias de las tic en los Gltimos afios, los avances tecnoldgicos han
respondido a las insuficiencias que se generan dentro del aula de clases, integrandose mas en el
proceso pedagdgico brindando grandes oportunidades para un aprendizaje activo que responda a
los exigencias actuales ya que estas promueven la autébnoma vy la colaboracion asi como la
reconstruccion de sociedades mediante la cooperacion y la democracia interactiva y pedagdgica.

Para el 6ptimo desarrollo de la investigacion se eligié la institucion educativa Luis Carlos
Galan Sarmiento, donde se notaban las dificultades presentes en los estudiantes del grado quinto.
Esta investigacion hace un gran aporte a la institucion y a los docentes del area de matematicas
porque es una estrategia innovadora, basada en las tecnologias de la informacidn y comunicacion

TIC, que son herramientas valiosas en los procesos académicos.
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Durante el proceso se llevé a cabo la identificacion de la problemaética, diagnostico de la
problematica, aplicacion de instrumentos (encuesta a docentes y estudiantes) disefios de las
actividades, aplicacion de las actividades, resultados, dichas actividades se pudieron desarrollar
pese a las limitaciones como: el tiempo, la pandemia COVID-19. A continuacion se hace una
descripcion de los capitulos que se desarrollaron para llevar a cabo este proyecto de
investigacion, en el capitulo uno se abordod el planteamiento y descripcion del problema, los
objetivos generales y especificos, también la justificacion y la delimitacion del problema. En el
capitulo dos, se trabajo el marco referencia, estado del arte, antecedentes internacionales,
nacionales, regionales y locales, el marco legal, el marco conceptual y la organizacion de las
variables. En el tercer capitulo se desarrollo el disefio de la metodologia, el enfoque, paradigma,
tipo de investigacion, poblacidn, técnicas e instrumentos de investigacion procesos de analisis de
informacion, seleccion del grupo de estudio, aplicacion de las encuestas, planeacion y aplicacion
de las actividades. El cuarto y ultimo capitulo se abordo el analisis e interpretacion de datos, por
altimo, las conclusiones, y las recomendaciones.

Por otro lado, cabe considerar que el objetivo que oriento esta investigacion fue:
Comprobar los aportes del método simulacién de juegos, mediado por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, como estrategia pedagdgica para mejorar el aprendizaje de la
teoria de conjuntos en los estudiantes del grado 5° A de la Institucién Educativa Distrital Luis
Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla.

Para poder llevar acabo él proyecto se hizo necesario conocer que factores incidian de
manera negativa o positiva en el aprendizaje de las matematicas, esto conllevo que habia que
conocer si las clases de matematicas tal y como se venian impartiendo les resultaban interesantes

a los estudiantes. También indagar sobre cuéles eran los intereses de los estudiantes del curso de
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grado 5°, el nivel de atencion por parte de los discentes en la clase y que factores eran los que
maés influian en la distraccion en las clases.

Se indagd sobre el nivel o grado de conocimiento de manejo por parte de los profesores
de herramientas digitales y con qué herramientas de estas se cuentan en la institucion, que tan
accesibles son para las estudiantes. Ademas, si utilizan o han utilizado las TIC en sus clases.
Con esta informacidn se dedujo que los estudiantes que, en su mayoria de los casos, mostro poco
interés en las clases como se venian impartiendo, pero se mostraron en su gran mayoria muy
interesados por el uso de TIC, videos juegos o simulacion de juegos en clase, lo cual para ellos le
resultaba atractivo y algo novedoso despertando su interés por el aprendizaje de las matematicas.

Con la nueva realidad y las clases virtuales aportaron un valor agregado a esta
investigacion, porque de un momento a otro, todos los participantes en el acto
educativo(profesores y alumno) se vieron en la forzosa necesidad de involucrarse en la era digital
y la utilizacion de herramienta TIC en educacion, es asi como la investigacion esta tomo un
mayor valor ya que los estudiantes tuvieron que utilizar dispositivos digitales para poder recibir
las clases impartidas por sus profesores y estas estrategias como la simulacion de juegos resultan
de gran ayuda porque permiten facilitar el aprendizaje de forma diferente y divertida, dejando a
un lado la forma como venian recibiendo las clases y que estén méas acorde a una educacion del
siglo XXI. No obstante, cabe destacar que se presentaron inconvenientes relacionados con la

conectividad de algunos estudiantes, pero fueron solucionadas por el profesor.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Este capitulo orienta las intenciones de la investigacion, en el transcurso de su desarrollo
se presenta el contexto, objetivos, delimitacion, justificacion e impacto. El contexto da una
descripcion del marco en el que se desarrolla el proposito del proyecto en la maestria, el cual
servira para comprender por qué se ha planeado esta temética. En el apartado referente a los
objetivos, se detallan el de caracter general y los especificos que se buscan alcanzar en esta
investigacién. En la delimitacién se describira el espacio y el tiempo en el que se desarrollaré la
apuesta académica, finalmente se puntualiza la justificacion e impacto que tendré la

implementacion de esta estrategia.

Descripcion del problema

Una de las problematicas que mas afecta a las instituciones educativas, es la dificultad en
el aprendizaje de las matematicas, y en especial, el aprendizaje de la teoria de conjuntos, que es
una tematica de suma importancia, tanto en el &mbito educativo, como en la cotidianidad. Se
prevé que una de las principales causas es la inadecuada utilizacion de estrategias didacticas o
recursos acordes a la ensefianza de la tematica. Otra de las causas es el poco nivel atencional de
gran parte de los estudiantes; factor que se interpone entre el conocimiento y el aprendizaje.
Entre las causas de la débil atencion, tenemos: exceso de tareas, ruidos en el aula de clases, sobre
cupo de estudiantes en las aulas, distribucion inadecuada de las responsabilidades académicas,
asignaturas con mucho contenido. Todo lo anterior trae consigo, bajo rendimiento académico en

el area de matematicas, escaso interés de los educandos por las clases de la asignatura.
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Los niveles bajos de atencion en el nivel primario son una de las tantas causas mas significativas
del bajo rendimiento escolar, porque infieren en los mecanismos de entrada y procesamiento de
la informacion para que se almacene en la memoria a largo plazo (Carranza & Curasma, 2018,
p.10).

Atendiendo este planteamiento, cabe destacar la importancia de la atencion, la cual es un
factor muy importante para obtener el conocimiento, sin ella no se capta la informacion necesaria
para el aprendizaje, esta juega un papel indispensable dentro del proceso de aprendizaje,
principalmente en el area de las matematicas. Por ello es necesario buscar las causas principales
que impiden que los educandos tengan un buen nivel atencional durante sus clases, mejor interés
en todos los acontecimientos que lo rodean y esto se ve reflejado en su rendimiento académico.

Es indiscutible que los nifios en edad escolar tienden a distraerse con cualquier episodio
que pase a su alrededor y es atin mas evidente en nifios con bajo nivel atencional. Pues estos
estudiantes por su condicion se les hace dificil mantener centrada su atencion. Entre los
principales factores distractores planteados por (Buermeister ,2014, p.23), se encuentran:
Factores neuroldgicos. Estos estan asociados con factores bioldgicos e Influencias hereditarias y
los factores ambientales: social y cultural, estan asociados con ambiente familiar su condicion
econOmica y organizacion de las familias, es decir, por quienes esta conformada la familia y si
pertenece a una cultura diferente. También tenemos el ambiente escolar, su ordenacién, sus
espacios (temperatura poco agradable, objetos llamativos) y relaciones entre comparieros.

Los efectos que genera la problematica son: bajo nivel de atencion en el area de
matematicas, lo que ocasiona dificultad para resolver problemas en dicha area y por tanto bajo
rendimiento académico, sus tareas asignadas quedan incompletas, evitan actividades que

requieran un esfuerzo mental sostenido, como la realizacion de ejercicios u operaciones
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matematicas, no se interesan por los temas de la clase; ademas presentan sintomas depresivos y
comportamientos impulsivos con sus comparieros de clase.

Este proceso investigativo se desarrolla en el contexto de la practica pedagogica en el
grado quinto de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento de la ciudad de
Barranquilla, Departamento del Atlantico. EI grupo esta conformado por 25 estudiantes, sus
edades oscilan entre los 11 y 13 afios de edad. El establecimiento estd ubicado en el barrio la
Chinita. KR 15, 14-02. Es de caracter académico, técnico. y pertenece al sector oficial, su zona
pertenece al estrato 1. El instituto imparte clases en las jornadas, mafiana, tarde, nocturna y fin de
semana. Educacion nivel preescolar escolarizado primaria, aceleracion del aprendizaje,
secundaria, media. Educacion para adultos, primaria, secundaria, media. Programa para jovenes
en extra-edad y adultos, grupos juveniles, colegios Cafam, programas a crecer. Por otro lado, se
alude a un postulado de gran importancia que aborda la importancia de las matematicas desde un
angulo internacional, con ello se da a conocer los diversos usos que tienen las matematicas en los

distintos campos de la sociedad.

Las matematicas inspiran a artistas y musicos: perspectiva, simetria, mosaicos, fractales, curvas,
superficies y formas geométricas; patrones, escalas y sonidos en musica. Las matematicas son
atiles en juegos de estrategia, desde el backgammon o el ajedrez hasta resolver un cubo de
Rubik o jugar al Awale. Las matematicas son Utiles para preparar presupuestos. Practicamente
todo el mundo usa algunos conceptos matematicos: el constructor, el granjero, el comerciante, el
artesano, el atleta... Las matematicas estan detras de las técnicas de geolocalizacién, desde la

navegacion con las estrellas hasta el GPS (UNESCO, 2020, p.9).
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Ante lo planteado se evidencias, que el aprendizaje de las matemaéticas es sin duda alguna muy
imprescindible para construir conocimiento, dado que esta hace parte del diario vivir, en especial
el contexto educativo, el cual requiere de metodologias innovadoras para su ensefianza y
aprendizaje, por ello la importancia de generar motivacion en los educandos y fomentar

cambios frente a la actitud de los aprendices para con las matematicas.

Este proyecto surge a partir de falencias observadas en el area de matematicas,
especialmente en el proceso de aprendizaje de la teoria de conjuntos, en el que prevalece la
desmotivacidn, el desinterés y el bajo nivel atencional por parte de los estudiantes durante el
desarrollo de las clases. Por consiguiente, esta problematica incentiva a buscar estrategias que
contribuyan al mejoramiento de las mismas. Para ello se acude a las diversas herramientas y
técnicas que actualmente ofrecen las nuevas tecnologias, como lo es Cerebriti, una plataforma
educativa disefiada tanto para docentes y para estudiantes. Esta esta contiene actividades a modo
de juegos para las diferentes areas del conocimiento, en la que pueden interactuar tanto docentes
como estudiantes en el area de su interés; buscar una tematica en especifico y hasta crear sus
propias actividades o juegos. Ademas, es totalmente gratis. Entre las especialidades de la
plataforma Cerebriti se tiene: Ciencias, Matematicas, Geografia, Historia, Lengua, Literatura,
Idiomas, Arte, MUsica, etc.

Atender no solo es importante en la vida escolar del educando, pues también es
imprescindible en su aspecto personal, familiar y social porque le permite tener buenas
relaciones, adquirir conocimiento de manera efectiva, mejorar la autoestima y contribuir con el
fortalecimiento de su autonomia, la cual es importante para destacarse y hacer aportes positivos

dentro de su entorno sin dificultad alguna, asi mismo lograr un buen rendimiento escolar.
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Formulacion del Problema:

¢Qué aporta el método simulacion de juegos, mediados por las tecnologias de la
informacion y comunicacion, al aprendizaje de la teoria de conjuntos y el nivel atencional en los

estudiantes del grado 5° de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento?

Objetivo general.

1 Comprobar los aportes del método simulacidn de juegos, mediados por las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, como estrategia pedagdgica para mejorar el
aprendizaje de la teoria de conjuntos en los estudiantes del grado 50 de la Institucion

Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla.

Objetivos especificos.

"1 Describir los focos distractores de los estudiantes del grado 5° de la IEDLCGS en el
aprendizaje de la teoria de conjuntos, a través de las TIC.

71 Disefiar actividades apoyadas en el método de aprendizaje basado en la simulacion de
juegos, soportados en las tecnologias de la informacién y la comunicacién, como
estrategia pedagogica para mejorar el aprendizaje de la teoria de conjuntos en los
estudiantes del grado 50 de la IEDLCGS.

71 Implementar el método simulacién de juegos mediados por las TIC como estrategia
pedagdgica para mejorar el aprendizaje de la teoria de conjuntos en los estudiantes del

grado 50 de la IEDLCGS.
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Justificacion

Es de suma importancia investigar acerca de problematicas tan relevantes, existentes en
las instituciones educativas, como el aprendizaje de las matematicas en educacién basica
primaria, que es necesario e imprescindible, tanto en el plano educativo, como en la cotidianidad.
Es evidente que son conocimientos que se deben potencializar, con estrategias pertinentes, que
permitan al estudiante apropiarse de los conocimientos basicos. Ademas, es de provecho para el
docente, porque descubre nuevas formas de ensefianza aprendizaje.

Con esta investigacion no solo se benefician los docentes a cargo del proceso, sino
también los estudiantes o poblacidn objeto de estudio, docentes titulares a cargo del area de
matematicas y docentes de las diferentes areas del conocimiento. Se podrian adaptar las
actividades del método a su campo de estudio y su quehacer docente, contribuyendo asi a la
mejora de la calidad educativa.

Por otro lado, dicha investigacién aporta a la sociedad y a la educacién una forma
innovadora de trabajar e incluir las tecnologias en el aula de clases, ademas ayuda al buen uso de
herramientas disefiadas para contribuir al desarrollo de los contenidos y de la ensefianza de las
matematicas, ademas permite apostarle a la mejora continua de la calidad educativa y al fomento
del estudio de las matematicas para el logro de una formacién con caracter integral. En el
aprendizaje de las matematicas en educacion basica, es importante la utilizacion de estrategias
para perfeccionamiento docente en educacion mediada por las TIC, incluir nuevas formas de
ensefianza- aprendizaje. A continuacion se menciona un postulado que abarca la problematica

de esta tesis, la cual es la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.
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La ensefianza y aprendizaje de las matemaéticas constituye un tema fundamental en educacion
por las dificultades que se presentan en el aula, los resultados a nivel internacional de diversas
pruebas estandarizadas y la poca aceptacion de esta ciencia por parte de los estudiantes (Sanchez,
2017, p.1).

Analizando lo anterior vale mencionar, que el aprendizaje de las matematicas es un poco
complejo, por lo que se requiere de un proceso de ensefianza muy bien planificado y
estructurado que permita que los aprendices pierdan ese miedo que en ocasiones le tienen a las
matematicas y logren tener empatia con esta area que representa un valor importante para
formacion del intelecto y la obtencion de resultados positivos en su aprendizaje.

De otro lado, la normatividad en los Gltimos afios ha estado encaminada a fortalecer. Los
derechos de los nifios y jovenes que les permitan el reconocimiento y desarrollo de sus
potencialidades; como lo plantea la Ley general de educacion de 1994. “La educacion es un
proceso de formacién permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una
concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes”.

La finalidad de este proyecto de investigacion es lograr que los alumnos reciban,
entiendan y compartan los conocimientos adquiridos en clase de matematicas de manera fluida y
consistente, para poder alcanzar el pleno desarrollo de las competencias basicas y especificas en
matematicas que exige el Ministerio de Educacién Nacional.

Esta investigacion es viable porque se disefié atendiendo las normas vigentes en materia
de educacion, dado que dichos corpus juridicos, son los fundamentos en los que se sustenta la
accion educativa, ademas este estudio dispone de recursos didacticos innovadores que buscan

mejorar las falencias relacionadas con el area de matematica, especialmente la teoria de
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conjunto, también se cuenta con docentes capacitados y facilitadores de los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Dentro de este marco, los focos de distraccion de los estudiantes, asi como la falta de
interés en clases, y la necesidad de nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, se
convierten en la trilogia, que se debe analizar para establecer canales, que permitan mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, fundamentalmente en bésica primaria. Al disefiar el método de
ensefianza de las matematicas que tiene en cuenta lo anteriormente descrito, se evidencio la
importancia de trabajar de articular el aprendizaje de las matematicas con la simulacion de
juegos, y las TIC.

Por eso se hace necesario la implementacién en esta area un método, estrategia o ayuda
pedagogica que sirva de complemento del quehacer educativo, que facilite y sea agradable a los

estudiantes, ademas los motive a estudiar no solamente las matematicas sino todas sus materias.

Delimitacion del problema

Temporal

Este trabajo investigativo se llevd a cabo durante el primer semestre del afio 2021.
Durante este tiempo se trabajo en los instrumentos, se realizaron las actividades para mejorar la
situacion, a partir del analisis de los resultados arrojados en la aplicacion de los instrumentos y el

de las actividades.
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Espacial

El lugar donde se desarrollara el proyecto propuesto es la Institucién Educativa Luis
Carlos Galan Sarmiento de la ciudad de Barranquilla, especificamente con los estudiantes de 5°
grado, grupo A. la institucion es de naturaleza oficial y ofrece todos los grados de educacion

basica.

Tematica

El tema que se abord6 durante la investigacion es el aprendizaje de la teoria de conjuntos
mediante la simulacion de juegos apoyados en las Tic. Se acude a la mejora de esta problematica
puesto que es una de las que mas afecta a los estudiantes y una de las materias que menos miran
al momento de trabajar en aras de mejorar en rendimiento académico de los estudiantes.

CAPITULO Il
MARCO TEORICO REFERENCIAL

En el presente capitulo se desarrolla el estado del arte. El marco teorico, el marco legal y
la operacionalizacion de las variables. En el marco teérico se determinan las fuentes primarias y
secundarias mediante las cuales se respalda esta investigacion. En el marco legal se plasman las
leyes, normas y reglamentos que dan validez y fundamento de esta propuesta. En cuanto a la
operacionalizacion de variables se definen cada una de las que hacen parte de este estudio, se

organizan los objetivos e indicadores.
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Estado del Arte

Antecedentes internacionales

A nivel internacional se tiene a Rivero, Soria y Turpo (2018), con la investigacion
titulada Estudio sobre el uso del aplicativo Oraculo Matemagico en educacién primaria. Los
autores plantean como objetivo Analizar el uso del aplicativo Ordculo Matemégico para el
desarrollo de las capacidades matematicas en estudiantes de quinto y sexto grado de primaria de
ocho Instituciones Educativas urbano-marginales del Peru. Esta tesis obtuvo los siguientes
resultados, muestran diferencias significativas en los niveles de logro de la prueba de matematica
tanto en los nifios de quinto y sexto de primaria de los grupos experimental y control,
observandose una tendencia a la mejora de las notas al finalizar la intervencion, especialmente en
quinto de primaria del grupo experimental. Esta investigacion al igual que el presente proyecto,
utiliza una herramienta tecnoldgica para mejorar la dificultad presente en los estudiantes, con la
cual tuvieron un dptimo resultado permitiendo que los estudiantes avancen en los procesos

académicos.

La siguiente investigacion titulada: El juego para mejorar el aprendizaje de la
matema@tica en el aula del 5° grado A de primaria de la |.E Carlos Duran Herndndez Paita, de
Maza (2017), realizada en Per(. Se propuso hacer aportes para mejorar el aprendizaje de la
matematica a partir del juego en los alumnos de 5to “A” de la I.E Carlos Durand Herndndez
Paita. Dicha investigacion Arrojo como resultado, se lograron mejorar el aprendizaje en el area
de matematica y en las competencias numero, relaciones y operaciones, geometria, medicion y
estadistica favoreciendo asi en el futuro a los estudiantes en la resolucion de diferentes

problemas cotidianos. Esta propuesta aporta a nuestro proyecto que es de que el juego es de gran
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importancia dentro de las actividades académicas, porque le permite al estudiante asimilar los
conocimientos de una mejor manera e igualmente mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje. Todo lo anterior se refleja en la mejora que obtuvieron de la problemaética.

Por otro lado, se indago la investigacion uso de las TIC en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas en el sexto afio de educacion primaria en una escuela publica, de
Godinez (2018), busco analizar los procesos de ensefianza y aprendizaje matematico que se
genera con apoyo de las TIC en alumnos de 6° de educacion primaria de la escuela publica
Vicente Guerrero. Los resultados de estas tesis fueron los siguientes: la influencia de las TIC en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematica en los profesores de sexto
grado de educacion primaria resulta negativa si se compara las ventajas y desventajas que
representa el aprendizaje del uso o real y practico dentro del aula para la imparticién de la clase
de matematicas; mientras que para los alumnos que cursan el 6° afio de la educacion bésica, la
influencia de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematicas es
positiva pues les presenta un panorama de un semi autoaprendizaje que les permite enfocar a las
TIC como herramientas pro cognitivas para resolver problemas matematicos y no Gnicamente
como medios de comunicacion o entretenimiento. Esta investigacion aporta al presente proyecto
la importancia que tienen las tecnologias de la informacion y comunicacion TIC, en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de las matematicas y la motivacion que éstas generan al momento de
desarrollar las actividades.

El estudio titulado, Herramientas TIC en el aprendizaje en el area de matematica: Caso
Escuela PopUp, realizada en Piura-Peru por. Alvites, (2017). Su objetivo fue Determinar la
influencia del programa Desarrollo mis habilidades en matematicas con TIC en el aprendizaje en

el area de Matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria de la IE San José de Tarbes,
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Castilla. Emplean Disefio cuasi experimental. Los resultados obtenidos por esta tesis fueron los
siguientes: El programa desarrollo mis habilidades en matematicas con TIC mejora
significativamente el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la IE San José de Tarbes. El aporte de este estudio a nuestro proyecto es, lo valiosas
que son las herramientas tecnoldgicas dentro del proceso académico, pues se evidencia
resultados positivos en el &rea de matematicas a raiz de la aplicacion de las herramientas TIC.

En la investigacion: Los videojuegos como objeto de investigacion incipiente en
Educacion Matematica. De los autores: Albarracin, Herndndez & Gorgorio (2017). Realizada en
Barcelona-Espafia, con el objetivo de identificar los primeros avances en la investigacion sobre
el uso de videojuegos en el aula de matematicas para determinar las posibles direcciones a seguir
en futuros estudios. Los siguientes resultados fueron los arrojados por esta tesis en el
rendimiento academico de los estudiantes en el &mbito de las Matemaéticas. Los estudios
dirigidos a estudiar el impacto de los videojuegos en el rendimiento académico han obtenido
resultados dispares, aunque se ha comprobado que la motivacion de los alumnos se incrementa
con estas practicas. Dado que los videojuegos utilizados en estos estudios son en general
adaptaciones de actividades matematicas habituales a un entorno virtual, entendemos que son
videojuegos que no capturan completamente todas las posibilidades presentes en los videojuegos
comerciales. Esta investigacion al igual que la presente propuesta se enfatiza en investigar a
cerca del uso de herramientas tecnoldgicas como los videojuegos en el area de matematicas y los
procesos académicos de la misma, pues es evidente que este tipo de estrategias despiertan el

interés de los educandos y el deseo de aprender y adquirir nuevos conocimientos cada dia.
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Antecedentes nacionales

Los autores: Gutiérrez, Aristizabal y Rincon (2020), realizaron la investigacion titulada:
Procesos de visualizacion en la resolucion de problemas de matematicas en el nivel de basica
primaria apoyados en ambientes de aprendizaje mediados por TIC. Su objetivo fue Demostrar la
incidencia que tienen los procesos de visualizacion en la resolucion de problemas de
matematicas en ambientes de aprendizaje, mediante el uso de TIC con estudiantes de Educacion
Bésica Primaria que pertenecen al sector oficial del Departamento del Quindio-Colombia. Esta
tesis obtuvo los siguientes resultados. En las diferentes actividades planteadas en cada una de las
instituciones educativas participantes, se evidencio que la visualizacion juega un papel muy
importante en cuanto a los estilos de resolucion de problemas de los estudiantes. La
investigacion aporta a este proyecto la incidencia que tienen las tecnologias independientemente
del contexto dénde se encuentren los aprendices, las tecnologias siempre son mediadoras entre el
estudiante y el aprendizaje.

El investigador Diaz (2017) realizo la tesis titulada: Aprendizaje de las matematicas con
el uso de simulacion. El objetivo fue determinar si la aplicacion de Simulaciones Phet mejora la
ensefianza y el aprendizaje de fracciones equivalentes. En Santander de Soacha-Cundinamarca.
La metodologia apoyada en la realizacion de trabajos de investigacion con el uso de simuladores
fomenta la evolucion de las afirmaciones cientificas del estudiante hacia un bosquejo mas
colindante al pensamiento cientifico. Los resultados arrojados por esta tesis fueron los siguientes:
Al implementar un objeto virtual de aprendizaje (OVA) en la ensefianza de las matematicas
por medio de simulacion Phet se evidencié una motivacion por parte de los estudiantes que de
acuerdo con los antecedentes que se tenian no habian tenido la oportunidad de interactuar

con la tecnologia dentro de una aula de una manera mas dindmica en asignaturas
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diferentes a tecnologia e informética y al aplicar este concepto a las clases de matematicas, se
evidencio en los resultados

Obtenidos por el grupo experimental una vez finalizada la fase de aplicacion del OVA. El aporte
que esta tesis hace al proyecto es la importancia del uso de la simulacion ,en el contexto
educativo en la mejora de ensefianza aprendizaje para trabajar temas de matematicas, puesto que
es una de las mejores formas de desarrollar actividades, que ayudan a potencializar la capacidad
intelectual en los aprendices, dado que los juegos tiene una enorme incidencia en la formacion
educativa, asi mismo son agradables motivantes, por ende alimentan el autoestima, y
contribuyen al equilibrio emocional de estudiantes.

La investigacion titulada: Desarrollo de una estrategia pedagdgica para la ensefianza y
aprendizaje de matematicas dirigida a estudiantes de basica primaria del Instituto Educativo
Tomas Vasquez Rodriguez de Paipa- Boyacd, por Albarracin, Romero y Diaz. (2019), con el
objetivo de desarrollar una estrategia pedagogica-didactica para la ensefianza y aprendizaje de
matematicas dirigida a estudiantes de basica primaria del instituto educativo Tomas Vasquez
Rodriguez de Paipa- Boyaca. Esta tesis da a conocer que: Los resultados observados en el
trabajo, muestran que en los alumnos se despierta la motivacion a la hora de interpretar figuras
isométricas, asi como en el desarrollo de funciones cognoscitivas, comunicativas, informativas y
acercamiento a softwares de realidad virtual y aumentada. Esta propuesta aporta a la
investigacion la importancia de implementar una estrategia pedagdgica para desarrollar los
procesos en el aula de clases, y en especial si son tematicas del area de matematicas, puesto que
es una de las areas que requiere mayor atencién por parte de los estudiantes.

Tambien la investigacion: Influencia de las TIC, en el proceso de ensefianza y

aprendizaje de las matematicas en los nifios y nifias del grado primero de primaria de los colegios
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adventista el cortijo de Cali-Valle y de Apartadd de Apartadd Antioquia, realizada por Calambas
y Murillo (2018), se propuso utilizar las TIC como fuente de innovacion al proceso de ensefianza
y aprendizaje de los nifios y nifias del nivel primario de primaria. Obtuvieron los siguientes
resultados: La ensefianza de las matematicas mediada por las TIC en los colegios Adventistas de
Apartado y Cali demostrd que es factible porque, las docentes que aplicaron el uso de las TIC
como herramienta didactica les permitio salir de su ensefianza tradicional y observaron que para
los nifios fue una estrategia que reforzé de manera positiva el rendimiento académico de los
mismos; ademas permitid tanto a los docentes como nifios ampliar los conocimientos que tienen
el uso de las TIC en el aula, suplir las necesidades de desarrollo de competencias tecnoldgicas y
mejorar sus perfiles académicos y profesionales de cara a la educacion del siglo XXI. El trabajo
de los autores aporta al proyecto la contribucion de las tecnologias en el proceso de aprendizaje,
tanto en la parte innovadora como motivadora para los estudiantes y a su vez para el maestro,
puesto que facilita los procesos de ensefianza aprendizaje.

Los autores Cardefio, Mufioz, Ortiz y Alzate (2017), realizaron la investigacion: La
incidencia de los objetos de aprendizaje interactivos en el aprendizaje de las matematicas
béasicas, en Colombia, la cual se propuso: evaluar el impacto que tiene el uso de Objetos
Interactivos de Aprendizaje desarrollados con el programa Descartes JS, en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas, en los grados cuarto y quinto de primaria en la I.E.
Débora Arango Pérez, de Medellin, y la I.E. Primitivo Leal La Doctora, de Sabaneta, ubicadas en
Medellin. Esta tesis tuvo los siguientes resultados, Con relacion al objetivo que respalda este
articulo, se encontr6 que las habilidades o competencias matematicas de los
estudiantes de los grupos de experimentacion, con respecto a los Grupos de Control,

son mejores en cuanto a los resultados .El aporte que hace la investigacion al proyecto es la
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importancia de indagar acerca de los diferentes programas tecnoldgicos y su aplicacion o uso en

los contextos educativos, para el desarrollo de las actividades escolares

Antecedentes regionales

En la investigacion titulada: Fortalecimiento del pensamiento aleatorio desde la
resolucion de problemas que impliquen gréficas estadisticas a través de la implementacion de
una herramienta informatica (blog), de Acosta (2020), dirigido a estudiantes de quinto grado de
la Institucion Educativa Técnica Turistica Simon Bolivar de Puerto Colombia, Atlantico. Se
Ileg6 a Implementar competencias matematicas en el Pensamiento Aleatorio desde la resolucién
de problemas que impliquen gréficas estadisticas a través del uso de una herramienta informatica
(BLOG) en estudiantes de quinto grado de la IETTSM durante el 2018-11.en esta tesis se dieron
los siguientes resultados, EI programa de intervencion con la mediacion del BLOG en los
estudiantes del grupo experimental, de los grados quintos de la IETT Simén Bolivar de Puerto
Colombia, ha contribuido al desarrollo de competencias matematicas en el Pensamiento
Aleatorio desde la resolucion de problemas que impliquen gréficas estadisticas. Esta propuesta
aporta a la investigacion la importancia de mostrar o dar a conocer a los estudiantes las diversas
herramientas tecnolégicas, para que ellos puedan utilizarlas y de igual manera mejorar sus
procesos de ensefianza aprendizaje

La investigacion: Competencias matematicas en ambientes educativos interactivos de
acceso multidispositivo en la Basica Secundaria, realizada por Masa y Ruiz €2019), busco
desarrollar las competencias matematicas mediante ambientes educativos interactivos de acceso
multidispositivo en los estudiantes de noveno grado de la Institucion Educativa Villa Estadio en
Soledad — Atlantico. Esta tesis evidencio el siguiente resultado, se realizo una interpretacion por

competencia y por resultados generales; en la competencia de interpretacion y representacion se
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establecio un desempefio satisfactorio; mientras que en las competencias de argumentacion y
formulacién y ejecucion los desempefios fueron minimos. Para el producto definitivo de la
prueba, los educandos alcanzaron un grado de desarrollo de competencias matematicas minimo
con un puntaje promedio de 320 puntos. Segun el ICFES (2018), Esta propuesta aporta al
proyecto la importancia de los ambientes interactivos, al momento de desarrollar competencias
en los estudiantes.

La investigacion: Desarrollo de un ambiente de aprendizaje para fortalecer las
competencias basicas en matematicas bajo el enfoque del disefio universal de aprendizaje,
realizada por Figueroa, Garcia y Molinares (2020). Se propuso como objetivo: Integrar una
plataforma tipo e-learning para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje bajo el enfoque de
Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) para estudiantes del grado 4° y 5° enfocado en el
modulo de matematicas. Se realiz6 en la Institucion Educativa Técnica Comercial Francisco
Javier Cisneros de Puerto Colombia - Atlantico. Esta propuesta evidencio los resultados: En el
transcurso de este proyecto nos dimos cuenta de que crear contenidos de calidad educativos es
una proeza, ademas de que también el simple hecho de implementar las TIC no implica un
mejoramiento en el proceso educativo. Esta propuesta aporta a nuestro proyecto la importancia
de desarrollar ambientes de aprendizaje para facilitar al estudiante los procesos de ensefianza
aprendizaje, en especial en el area de matematicas que es donde presentan las mayores falencias.

Por su parte, el trabajo: Didactica de las matematicas con el uso de las mediaciones
tecnoldgicas en la Institucion Educativa Técnica José Agustin Blanco Barros de Sabanalarga
Atlantico, realizado por Charris-Sarmiento, y Fontalvo Coronado (2017), se fij6 como objetivo:
Desarrollar las competencias matematicas a través del uso de las Mediaciones Tecnoldgicas en la

ensefianza de las Matematicas en la Institucion Educativa Técnica José Agustin Blanco Barros de
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Sabanalarga - Atlantico. En esta propuesta se dio a conocer los resultados que se mostraran a
continuacion. Esta investigacion aporta a la propuesta la importancia que tienen las mediaciones
tecnoldgicas en las aulas de clase en especial en el area de matematicas puesto que contribuyen
al desarrollo de competencias en dicha &rea y asi mismo al desempefio académico de los
estudiantes en general.

La investigacion: Secuencia didactica “Solidos Geométricos” mediada por el software
Geogebra para estimular el pensamiento geométrico en estudiantes de 9°; realizada por Cuentas
Verdugo, Miranda Ruiz y Chilito-Waltero (2017), con el objetivo de desarrollar una secuencia
didactica mediada por las Tics (a través del software Geogebra) que estimule el pensamiento
geomeétrico, en lo concerniente a las caracteristicas y elementos de los solidos geométricos, de
los estudiantes de 9° en la Institucion Educativa Villa Estadio e Institucion Educativa Politécnico
de Soledad - Atlantico. En esta tesis se mostraron los siguientes resultados. Los resultados
cuantitativos nos permitieron demostrar que el grupo experimental, con el doble de la poblacion
del grupo control, cuya unidad didactica fue mediada con la utilizacion de las TIC (software
Geogebra), presentaron un aumento significativo en el porcentaje de estudiantes con respuesta
correcta con respecto al grupo control quien desarrollo la misma unidad didactica, pero sin uso
del software como herramienta mediadora. Opuesta aporta al proyecto las ventajas de incluir las
tecnologias en el ambito académico porque estas no solo facilitan el quehacer pedagdgico, sino
que contribuyen a la estimulacién del pensamiento en los estudiantes y en las diferentes areas del

conocimiento.

Antecedentes locales

La tesis titulada: El efecto del uso de las tecnologias de informacion y comunicacion en

el desarrollo de competencias matematicas, en estudiantes de instituciones de educacion media,
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realizado por Camacho, Hurtado, Navarro y Camacho (2017), con el objetivo de determinar el
efecto del uso de las tecnologias de informacion y comunicacion en el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes de instituciones de educacién media del Distrito de
Barranquilla Atlantico los resultados obtenidos por el grupo experimental, estuvieron sesga-dos
hacia la derecha mas cercanos alrededor de veinte. El grupo experimental distinguié o altas
competencias matematicas al resolver problemas con apoyo de las tecnologias especialmente en
las competencias de razonamiento de las instituciones educativas del distrito de Barranquilla. La
relacion que este estudio guarda con esta tesis, es que el empleo de las tecnologias es de gran
relevancia para fortalecer el desarrollo de las competencias matematicas y resolucion de

problemas.

El trabajo titulado: Importancia de las tic en ensefianza de las matematicas, realizado por
Rodriguez, Romero y Vergara (2017), busco brindar a los docentes de Matemaéticas en los
niveles de Educacion Basica y Superior, una oportunidad de profundizar en algunas areas de la
Matematica y las TIC, en aras de contribuir al mejoramiento de las competencias referentes a su
quehacer como docente, realizado en Barranquilla - Atlantico. Muestran diferentes herramientas
tecnoldgicas, programas y paginas que facilitan el quehacer docente y ayudan a mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. La concordancia que guarda esta investigacion
con esta tesis es su importancia, las TIC permiten realizar procesos necesarios para la
adquisicion del conocimiento como: crear, desarrollar y procesar informacion, lo que contribuye
al desarrollo de habilidades comunicativas y de razonamiento l6gico

Otro estudio de interés, realizado en Barranquilla — Atlantico, por Gutiérrez Serrano

(2018), se titula: Fortalecimiento de las Competencias Matematicas en la lectura e interpretacion



SIMULACION DE JUEGOS Y TIC PARA APRENDER TEORIA DE CONJUNTO
36

de graficos estadisticos a través de la integracion de las TIC y el Método Singapur. Su objetivo
fue fortalecer las competencias matematicas de los estudiantes de 5 grado en la Lectura e
Interpretacion de gréficos de barras, de lineas y pictogramas de la IED La Merced a través de la
integracion de las TIC y el método Singapur. Al realizar las comparaciones finales entre los
resultados obtenidos de la prueba diagndstica y la prueba final se concluye que, se destaca un
incremento de un 10% de estudiantes que ganan la prueba, en comparacion con la prueba inicial.
Ademas, el 80% se evidencia en el nivel minimo de desempefio, presentdndose una mejora de un
10%. En el nivel satisfactorio, un 42% de los estudiantes en promedio se encuentran en este
nivel, notdndose un progreso del 12% en comparacion a la prueba inicial. Esta investigacion
contribuye a esta tesis que el uso de las Tic para la ensefianza en el area de las matematicas juega
un papel significativo dado que, estas facilitan diversas formas de representar situaciones

problemaéticas y fortalecimiento de la asimilacion de conceptos.

El Trabajo: Estrategia Pedagogica utilizando Excel en el manejo dinamico e interactivo
de la ndmina de una empresa comercial para estudiantes del area comercial del Colegio
Comunitario Distrital “Pablo Neruda”, realizado por Munive Barrios y Ribon Jimenez (2016 ),
en Barranquilla, se propuso disefiar e implementar una pagina web que contribuya a la
ensefianza, uso y manejo de la Nomina de una empresa comercial, haciendo uso de Microsoft
Excel, como estrategia didactica en los estudiantes de décimo grado del colegio comunitario
Distrital “Pablo Neruda”. El estudio detecto que las actividades que realizan con mayor
frecuencia tienen que ver con el uso del procesador de textos, navegar por internet y gestionar el
trabajo personal, mientras que las que se realizan con menor frecuencia son aquellas donde las

TIC apoyan la labor docente en el aula o las que proponen el uso directo de las TIC por parte del
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alumnado (realizacion de trabajos colaborativos). Este estudio le contribuye a esta tesis lo
siguientes aspectos: permite fomentar la produccion cientifica en el aula, favorece al trabajo

colaborativo, desarrollar la autonomia y enriquecer habilidades.

La investigacion: Aplicacion de las TIC en el aprendizaje de las matematicas, realizado en
barranquilla por los autores Rojas, Belefio y Valbuena (2016), se fijo como objetivo: Disefiar e
implementar estrategias didacticas apoyadas en las TIC para la ensefianza de las matemaéticas de
los estudiantes de séptimo grado. Se evidenciaron los siguientes resultados La realizacion de esta
investigacion permitio a los docentes poner en marcha los conocimientos adquiridos durante el
desarrollo de la especializacién, adquiriendo mejores conocimientos a nivel personal, profesional
y mejoramiento en la calidad de vida. La relacion entre esta investigacion y la esta tesis es: que
las tic permiten el desarrollo del autoaprendizaje de las matematicas, la motivacion e interés por

las clases y por el aprendizaje.

Marco Tedrico

Durante el desarrollo de esta investigacion se tomaron en cuenta referentes tedricos para
nutrir la informacion que sustenta el trabajo, las cuales aportaron conocimientos valiosos a la
propuesta, también se describen conceptos clave sobre el problema a investigar, se analizan
teorias existentes acerca de la problematica. Se realiza una aproximacion conceptual de cada uno

de los referentes con sus respectivos puntos de vista.
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Teoria el punto de partida del cognitivismo es el individuo:

La psicologia cognitiva, en su concepcion mas tradicional, tiene como objeto estudiar los
fendmenos mentales, con énfasis en los mecanismos de procesamiento de informacion
involucrados en cada uno de ellos, desde la percepcion, la memoria y el aprendizaje hasta la
toma de decisiones, la planeacion de acciones y la generacion de la conducta (Fierro, M. 2011).

Atendiendo al postulado expuesto es evidente que el ser humano es presto al aprendizaje
y mediante este se relaciona con las demas personas y el contexto en general, por tanto, en el
ambito escolar se deben tener presente aquellas metodologias que estimulen la percepcién y
motivacion en el educando con el fin de lograr la facil adquisicion del conocimiento, ademas es
necesario que se respete las etapas al educando para evitarle frustraciones durante su proceso de
aprendizaje. Para el cognitivismo el proceso de aprendizaje del individuo requiere de una serie
de elementos que permitan la retroalimentacién y el reforzamiento para asimilacion del
conocimiento y construccion del aprendizaje. A continuacion, se enfatiza en otra de las teorias
gue representan gran importancia para esta tesis.

Teoria juegos de simulacion en la escuela.

Son métodos pedagogicos que se basan en principios de organizacion del entorno en los
actores del proceso educativo (Saegesser, Francois, 1991). Sin duda estas son unas de las
mejores estrategias, pues por medio de estas se estructuran mejor las tematicas y actividades de
cualquier area, logrando que el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas ameno, tanto para el
estudiante como para los docentes en general, por ello se requiere que el tipo de juego a utilizar
sea de acuerdo al contexto donde se desarrolla el aprendiz para facilitar su participacion y
comprension de la actividad. Los contenidos conceptuales se deben acompafiar con el uso de la

simulacion de juegos para orientar la ensefianza, contribuir con el fomento de la creatividad, asi
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mismo estimular el desarrollo personal y social del educando, mejorar su autoestima para el

logro de un equilibrio emocional.

Teoria La ensefianza de las matematicas desde la perspectiva sociocultural del desarrollo

cognoscitivo.

El proceso de aprendizaje estimula y hace avanzar al proceso de maduracion. El punto
nuevo, y mas importante, de esta teoria es el extenso papel que esta atribuye al aprendizaje en el
desarrollo del nifio. El énfasis puesto sobre ese punto nos remite directamente a un viejo
problema pedagdgico, el de la disciplina formal y el problema de la transferencia (Vygotsky,
1996).

El aprendizaje permite no solo a que el ser humano se llene de conocimientos, sino que lo
ayuda a crecer como persona y lo sumerge en el mundo del saber. En cuanto al aprendizaje
matematico esta ayuda a que el nifio desarrolle habilidades numéricas y se desenvuelva en
muchas areas del conocimiento permitiéndole resolver problemas cotidianos con facilidad y
hacer aportes valiosos a la sociedad, Por otro lado, vale mencionar que ateniendo esta teoria el
aprendizaje y el desarrollo son proceso que se interrelacionan. El aprendizaje se da con facilidad
en situaciones colectivas, por ello la importancia de emplear estrategias donde se fomente el
trabajo cooperativo dentro y fuera del contexto escolar.

Teorias de las inteligencias multiples

La teoria de las inteligencias maultiples, por otro lado, pluraliza el concepto tradicional.
Una inteligencia implica la habilidad necesaria para resolver problemas o para elaborar
productos que son de importancia en un contexto cultural o en una comunidad determinada. La
capacidad para resolver problemas permite abordar una situacion en la cual se persigue un

objetivo. asi como determinar el camino adecuado que conduce a dicho objetivo (Howard, 1983,
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p.4). Una de las habilidades méas importantes del ser humano es sin duda la inteligencia, pues
esta le permite desenvolverse en cualquier contexto y de igual manera estar presto a cualquier

conocimiento o situacion.

Las inteligencias permiten al educando desempefiar el papel que mas se le facilite, cada
individuo posee unas destrezas que lo distingue de los demés y que los hace Unico, por esto el
docente dentro del aula debe indagar acerca de las preferencias y potencialidades presentes en

cada aprendiz.

Marco legal

Todo territorio esta direccionado por una serie de leyes, que vigilan por los derechos,
deberes y normas a seguir de la humanidad y en especial de la formacién integral de los nifios,
nifias y jovenes en edad escolar. La presente investigacion tiene en cuenta referentes legales
colombianos que contribuyen al disefio de la estrategia didactica, como es el caso de la ley 115
de febrero 8 de 1994, por la cual se expide la ley general de educacién, para ello se fundamenta
en los siguientes referentes legales:

Dentro de la constitucion politica de Colombia creada en 1991, la educacién ocupa un
lugar muy importante, los cuales se mencionan el articulo 16, en el cual los colombianos poseen
un derecho a su libre manejo de personalidad sin restricciones que se les quieren hacer cumplir a
los demas; articulo 27°, plantea que debe existir libertad de ensefianza, aprendizaje,
investigacion y catedra; articulo 68°, designa guias para la gestion y creacion de establecimientos
educativos, la ensefianza estara a cargo de personas con una reconocida ética pedagdgica,
permitiendo la disminucién del analfabetismo; articulo 70°, indica el deber que tiene el estado

de crear una identidad cultural con relacion a una educacién estable a través de la ensefianza
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cientifica, técnica, artistica y profesional; articulo 71°, promueve la motivacion para las personas
e Instituciones al conocimiento de la ciencia, la tecnologia y manifestaciones culturales.

La Ley 1098 noviembre 8/06 cddigo de la infancia y adolescencia, que tiene como
finalidad establecer normas para la proteccion integral de los nifios, las nifias y los adolescentes,
ademas de garantizar el ejercicio de sus derechos y libertades consagrados en los instrumentos
internacionales de derechos personales, en la Constitucion Politica y en las leyes, dicha ley debe

ser establecida e implementada en la familia, la sociedad y el estado.

La Ley 1955 de 2019 por la cual se expide el Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022
(Ministerio de educacion nacional). El programa Conexidn Total garantiza la disponibilidad,
sostenibilidad y la calidad del servicio de conectividad de las Sedes Educativas Oficiales. Este
Programa es indispensable para el cumplimiento del Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-

2026 (Ministerio de Educcion Nacional. 2020, p. 8).

Marco conceptual

Durante el desarrollo de esta investigacion se tomaron en cuenta referentes teéricos, que
aportaron conceptos valiosos a la propuesta y que permitieron ubicar y definir el objeto de
estudio dichos referentes fueron de gran ayuda al momento de crear las diferentes actividades
para la mejora de la problemética, ademas en este item se fundamenta y justifica las preguntas

asociadas al objeto de estudio.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién.

Las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones) son las tecnologias que se

necesitan para la gestion y transformacion de la informacion, y muy en particular el uso de
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ordenadores y programas que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa
informacion (Sanchez, 2008, p.3).

Analizando esta premisa, las tecnologias han permitido un cambio positivo en la
educacidn, son muchas las ventajas que nos ofrecen para facilitar el proceso de ensefianza,
ademas brindan la oportunidad de fortalecer la comunicacion entre los educandos y el docente
posibilitando una mejor orientacion del aprendizaje. Las tecnologias contribuyen al desarrollo de
la autonomia, dado que enfocan al educando a la creatividad y lo dotan de informacién
importante para su formacion. A continuacion, se sefiala otro de los conceptos que soportan esta

tesis.

Aprendizaje de las matematicas.

La inteligencia l6gico-matematica esta vinculada a distintas habilidades y fortalezas que
puedes detectar y trabajar en clases para atender a la diversidad del aula y potenciar las
capacidades de todos los alumnos. Concretamente, esta inteligencia se asocia al manejo de cifras,
la resolucion de problemas, la deteccion de patrones en series o grupos, la comprensién de la
causa-efecto que subyace tras un hecho o un proceso, la capacidad de abstraccion o el

pensamiento critico (Medina,2018, p.2)

Desde el punto de vista de este autor, las matematicas estan presentes en la vida
cotidiana, por ello su gran importancia dentro de todos los &mbitos, esta posee beneficios tales
como favorecimiento el razonamiento, por tanto, las ensefianzas de las Matematicas deben estar

orientadas en el desarrollo de las destrezas necesarias para la resolucion de problemas presentes
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en su entorno social y a la vez mejorar el pensamiento logico creativo. Seguidamente se
menciona este concepto.
La Teoria de conjuntos.

En un primer momento, se ocupa del estudio de los conjuntos que se obtienen a partir de
los axiomas, considerados como objetos amorfos, i.e., desprovistos de cualquier tipo de
estructura, mediante diferentes tipos de morfismos, e.g., relaciones, funciones parciales y
funciones. (Climent, J. 2010).

Bajo este razonamiento vale mencionar, que la teoria de conjunto por su uso va mas alla
del pensamiento légico matematico, cuando se comprende la teoria de conjunto nos admite
analizar, clasificar y ordenar los conocimientos. La importancia de la teoria de conjunto es la
aplicacion comun y corriente de conjunto, a partir de la teoria de conjunto se pueden dar

definiciones como de relacion, funcion, nimeros naturales.

Atencion.

Para Londofio; (2009, P.2), expresa que la atencion “Es un proceso que se ve
influenciado por lo aprendido con anterioridad, lo que guia al foco atencional; a su vez, en ella
influyen aspectos motivacionales y expectativas que pueden modificar la estructura psicoldgica
de la atencion.” Atendiendo lo expuesto por este autor, cabe resaltar la importancia que tiene la
atencion en el proceso de asimilacion y que el nivel de atencidén depende de los estimulos que
reciba el receptor; es decir si el estimulo es atractivo y motivador mayor va hacer el nivel
atencional, en el ambito educativo es indispensable que a los educandos se les brinden

herramientas que despierten el interés por el aprendizaje y la obtencion de logros positivos.
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Juegos de simulacién

Las simulaciones permiten al aprendiz llegar al conocimiento por medio del trabajo
exploratorio, la influencia, el aprendizaje, el aprendizaje por descubrimiento y el desarrollo de
habilidades implicadas en la investigacion de un fendmeno de naturaleza fisica o social,
desarrolla ciertas acciones, habilidades y habitos del tema o especialidad y resolucién de
problemas (Castro, 2008, P.10).

Bajo esta premisa, vale menciona que los juegos hacen parte del desarrollo de los nifios,
nifias y adolescentes, pues a través del juego el infante despierta su creatividad e imaginacion,
por tanto, implementar estrategias pedagdgicas incluyendo el juego se activaran las
participaciones de educandos en las clases y obtendran nuevos aprendizajes de manera divertida
y afectiva, los juegos también contribuyen al fortalecimiento de los lazos afectivos la autoestima

entre los educandos.

Estrategias pedagdgicas

Las estrategias pedagogicas son una serie procedimientos que realiza el docente con la
finalidad de facilitar la formacién y el aprendizaje de los alumnos, mediante la implementacién
de métodos didacticos de los cuales ayuden a mejorar el conocimiento de manera que estimule el
pensamiento creativo y dinamico del estudiante. (Toala, Loor, Pozo, 2018, p.3).

Analizando este planteamiento, las estrategias pedagogicas permiten al docente
identificar los intereses de los educandos, por ello es importante que las estrategias a emplear
sean innovadoras, para llevar a cabo un buen proceso de formacion, los métodos a emplear para
el desarrollo de las tematicas deben ser acorde al contexto y la edad de los aprendices para

facilitar su implementacion.
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La unidad de andlisis para esta tesis es el aprendizaje de la teoria de conjunto, en la

siguiente tabla clasifica las variables que componen el marco conceptual que hacen parte de

tesis, para ello se describen los objetivos, los indicadores, las unidades de analisis, las técnicas e

instrumentos y acciones, también se registran, se procesa y organiza sistematicamente la

informacion en topicos que permiten establecer relaciones entre los distintos conceptos o teorias.

Esos elementos se relacionan en la tabla 1.

Tabla 1.

Operacionalizacién de las variables.

Objetivos | Variable Dimension | Indicadores | Unidad Técnicas | Instrumentos/
es de acciones
Anélisis
*Describir | Tecnologia | Posibilidade | Potencialidad | Docentes. | Encuestaa | Cuestionario.
los focos sdela s que esde las TIC. | Estudiante | los
distractores | informacio | ofrecen. -Empatiacon | s. estudiante | Planificacion
de los ny Ias_ _ Clases dg sy de _Ia§
i comunica- actividades Matemaétic | Docentes. | actividades
estudiantes cion apoyadas en | a. de aplicacién
del grado las Tic. Observaci
5to de la -Interaccion 6n del Aplicacion de
IEDLCGS Herramient | con disefio y las
en el asTIC herramientas desarrollo | Actividadesy
aprendizaje visqqles 3 de N medir
de la teoria -Utilizacion actividade | resultados.
de algunas s de clase.
de herramientas
conjuntos, a tecnoldgicas. Intervenci
traves de las -Uso de onenla
TIC. algunas clase.
*Disefar herramientas

TIC
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actividades
apoyadas en
el método
de
aprendizaje
basado en la
simulacion
de juegos,
soportados
en las
tecnologias
de la
informacién
yla
comunicaci
6n como
estrategia
pedagogica
para
mejorar el
aprendizaje
de la teoria
de
conjuntos
en los
estudiantes
del grado
50 de la
IEDLCGS.
Evaluar la
efectividad
del método
simulacion
de juegos
soportado
en las Tic
como
estrategia
pedagdgica
para

Aprendizaj
e de las
matematic
as

Focos
distractores

-Focos
distractores
de los
estudiantes.

- Clases de
matematicas
impartidas
por medio de
simulaciones
de video
juegos.
-Operaciones
sencillas, a
través de
simulaciones
de video
juegos.

Aprendizaj
e de las
Teoria de
conjuntos.

Operacione
s de

aprendizaje.

-Clases de
matematicas
impartidas a
través de
juegos para
el
aprendizaje
de la Teoria
de
Conjuntos.
-Operaciones
sencillas con
simulaciones
de
videojuegos,
que
desarrollan la
Teoria de
conjuntos, co
n el apoyo de
las
herramientas
Tic.
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mejorar el
aprendizaje
de la teoria
de
conjuntos
en los
estudiantes
del grado
5°de la
IEDLLCGS

Fuente: elaboracion propia (2021)
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CAPITULO 3.
DISENO METODOLOGICO.

En este apartado se plasma el enfoque, paradigma, tipo de investigacion, poblacion y
muestra, escenarios y actores, técnicas e instrumentos de investigacion, y validacion. En el
enfoque da a conocer la naturaleza del estudio. En la poblacién se clasifica los actores de la
investigacion, las técnicas e instrumentos aqui se describen los distintos instrumentos que se
emplearan para la investigacion, los cuales permitan recoger la informacion necesaria para llevar

a cabo la investigacion. Por ultimo, se detalla la validacion de los instrumentos.

Enfoque positivista empirico

Para enfrentar esta problematica fue necesario el empleo del enfoque positivista, dicho
método se caracteriza por la explicacion de los fendmenos comparando la teoria con los practica,
busca, a través de la observacion, generar conocimiento de los fenémenos comprobados con la
experiencia. Ademas, es un método analitico que pretende comprobar la realidad de un hecho
para luego darla a conocer, este proceso requiere de aspectos como medicion, experimentacion y

formulacion. El siguiente autor hace un abordaje al concepto de este modelo.

Concepto de positivismo, Sistema filos6fico que admite dnicamente el método
experimental y rechaza toda nocion a prior; y todo concepto universal y absoluto. En su sentido
mas estricto designa la doctrina y la escuela fundada por Augusto Cornte, Esta doctrina
comprende no solo una teoria de la ciencia sino también una reforma de la sociedad y una

religion (Alvarado, 1961).
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Ante el postulado de este autor cabe mencionar, que el positivismo es mas que un método
experimental, pues esta se basa en sus teorias en obtener conocimientos validos con el apoyo del
empirismo, para este método no existe verdad si no la que es experimentada y comprobada
mediante el método cientifico. A diferencia de los otros métodos el positivismo no comparte la

idea de la descripcidn cualitativa de fendbmenos que estudian las cualidades de los investigados.

Paradigma cuantitativo

Esta investigacion se centrd en el Paradigma cuantitativo para validar el proceso
investigativo. EI Método cuantitativo; utiliza la recoleccion de datos para probar la hip6tesis, con
base en la medicién numérica y analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento
y probar teorias. Método cualitativo; es aquel método que utiliza la recoleccion de datos sin
medicién numérica, para descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de

interpretacion (Cabezas, Naranjo, & Torres, 2018).

Bajo lo sefialado por este autor antes sefialado, el enfogue cuantitativo, es un método que
estd basado en los métodos de investigacion de las ciencias naturales y de las tendencias del
positivismo. La investigacion cuantitativa es una metodologia de investigacion que busca
cuantificar los datos o informacion, y por lo general aplica una forma de anélisis estadistico. Se
define como un tipo de investigacion que utiliza métodos totalmente estructurados o formales,
realizando un cuestionamiento a través de preguntas principalmente cerradas y concretas para

explorar y entender las motivaciones y comportamientos de individuos o grupos de individuos.
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Disefio cuasi-experimental

Los disefios cuasi-experimentales, principales instrumentos de trabajo dentro del &mbito
aplicado, son esquemas de investigacion no aleatorios. Dado la no aleatorizacion, no es posible
establecer de forma exacta la equivalencia inicial de los grupos, como ocurre en los disefios
experimentales (Bono, 2012). En esta caso se aplicé el disefio pretest — postest.

Como lo hace notar este autor, en este tipo de investigacion existe una aproximacion a los
resultados de una investigacion experimental en las cuales no se puede realizar la comparacion
entre elementos sometidos a experimentacion y control. El propdésito de esta investigacion son
los estudios experimentales, los cuales buscan ensayar acerca de la presencia de una relacion
entre dos 0 mas variables, se caracterizan por estudiar el efecto causal de la variable

independiente, a través del control preciso de las fuentes de variacion.

Poblacion

Para realizar la investigacion se tomd una poblacion de 25 estudiantes del grado 5a, de la
Instituciéon Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla, la poblacion es del
tamafo de la muestra. Dicha poblacion fue tomada de forma intencional, se conformé en un

censo de la seccion.

Unidades de Analisis.

La unidad de andlisis son los estudiantes del grado quinto A y los docentes a cargo de las

clases de matematicas.
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Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

Las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion son importantes para el
proceso de investigacion, ya que le permitan obtener los datos pertinentes al logro de los
objetivos. Las técnicas de investigacion utilizadas para este trabajo se explican a continuacion,

son: observacién y encuesta.

Observacion a registros de rendimiento académico en matematica: para identificar la
problemaética se revisaron los registros académicos y evaluativos del &rea de matematicas, sobre
la teoria de conjuntos, que corresponde al primer periodo de clases del grado 5° A, la cual
permitié brindar informacion acerca del rendimiento parcial académico de los estudiantes en esta
area (Anexo 4). Partiendo de esos resultados se pudo disefiar e implementar la estrategia

simulacion de juegos y las TIC para la ensefianza de la teoria de conjunto (Anexo 6).

Encuesta a docentes: permitié identificar los focos distractores de los educandos del
grado quinto, dicha encuesta fue realizada a los docentes; constaba de 8 preguntas con Unica

respuesta (Anexo 1).

Encuesta a estudiantes: con el fin de evaluar las estrategias utilizadas por los docentes,

consta de 8 preguntas con unica respuesta (Anexo 2 y 3).

Validacion
Los instrumentos de recoleccién de informacién, fueron validados por dos expertos, de

los cuales se indican a continuacion:
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El primero, es Economista, Magister en Gestion de la Innovacion, Docente de

Matematicas e investigador de la Escuela Superior de Administracion Publica-ESAP.

El segundo, Licenciado en Informética, Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacion, Docente de Informatica e Investigador de la Institucién Educativa Distrital Luis

Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla.

Para los expertos los instrumentos se consideraron validos para el logro de los objetivos
de la investigacion, estan acorde con las unidades de analisis y aportan informacion coherente y

bien organizada (Anexo 5).

Fases del proceso de investigacion.
Seleccidn del grupo de estudio: El grupo de estudio fue tomado de forma intencional, por reunir
las caracteristicas propias para el estudio.
Aplicacién de encuesta. Para la identificacion de la problematica se realizé una encuesta tipo
cuestionario, tanto a los estudiantes como a los docentes.
Planeacion y aplicacion de las actividades. Disefio de la propuesta.
Simulacion de juegos y las Tic para el aprendizaje de la teoria de conjunto en los estudiantes del
grado 5- de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla.
Docentes: Jorge Luis Garcia y Oscar Villa Solano

Las actividades propuestas se desarrollaron a traves de la plataforma Cerebriti. A
continuacion, se muestra una captura de pantalla de la plataforma, donde se evidencia las

asignaturas, algunos juegos del area de matematicas y recomendaciones (Anexo 6).
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< X @ cerebriticom/juegos-de-matematicas/ T e :

cerEbriti. — Q Registrate

Ciencias Mateméticas Geografia Historia Lengua Literatura Idiomas Arte Msica Cine v Tecnologia Deportes Motor Ocio  Marcas Aleatorio >

Saca el calculin que llevas dentro y ponte a prueba con nuestros juegos de matematicas. Aqui encontraras juegos
de calculo, aritmética, geometria o algebra... Todo tipo de ejercicios de multiplicar, sumar, restar o dividir para que
consigas més agilidad a la hora de hacer cuentas.

Ahora en juego

Agoney F Mateméticas
» Ecuaciones de 1-Grado > Capitales de Europa (también Eurasia)

> Nombra los planetas segun su proximidad
con el Sol

> Inventos e Inventores

> Los 50 Estados de EEUU

> Musculos de la pierna (1)

> Paises sin acceso al mar

> Personajes de Los Simpson

» Formulacién quimica inorganica (1)

> Phrasal Verbs (A-C)

> Sumas y restas cuyo resultado es 890

5] Imma Matematicas

' N » Quina fase comptable correspon a cada
i actuacio?

0 Imma Mateméticas

L L A .
II n: > Quina fase comptable tenen les seglients Te recomendamos

AAAAAAAAAAAA

Esperando a statssmartclip-services.com... -
—

Figura 1. Plataforma Cerebriti. Fuente: capture plataforma Cerebriti.

Para el disefio de las actividades se tuvo en cuenta los juegos que aparecen en la
plataforma Cerebriti. En la tabla 6, se muestra el nombre de la actividad con su respectivo

objetivo, descripcion y los recursos utilizados para la misma.

Disefio de actividades

La siguiente tabla describe minuciosamente las actividades que se plantearon para llevar
a cabo la implementacion de la estrategia, la cual se titula: Simulacion de juegos y las TIC para
el aprendizaje de la teoria de conjunto. Para esto se detallan las actividades con sus respectivos
objetivos, seguidamente se realiz6 una descripcion de lo que se contiene la actividad y por Gltimo

se enumeran los recursos usados en cada actividad.
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Tabla 6.

Disefio de las actividades.

Actividad Objetivo Descripcion Recursos
Socializacion del | Dar a conocer la Se llevaran los estudiantes a la Video beam
, Computadores
recurso didactico | funcionalidad de la sala AV1y se les dara a conocer
la plataforma Cerebriti, su
Cerebriti plataforma contenido y funcionalidad.
Cerebriti. https://www.cerebriti.com/juegos
-de-matematicas/
Conjuntos Indagar acerca de | Se indagara acerca de los Video beam
conocimientos previos de los Computadores
los conocimientos P
estudiantes sobre la teoria de
previos de los conjuntos. Y se hard mediante un
estudiantes acerca | juego que se encuentra en la
de la teoria de plataforma Cerebriti, en el
siguiente link:
conjuntos https://www.cerebriti.com/juegos
-de-matematicas/juego-de-
conjuntos/
Clasificacion de Innovar la Los estudiantes ingresaran al link | Video beam
. ~ https://www.cerebriti.com/juegos Computadores
conjuntos ensefianza
-de-matematicas/clases-de-
aprendizaje de .
conjunto y se adentraran en el
conjuntos juego, luego los docentes
complementaran la temética.
Conjuntos Potenciar la El docente indicara la tematicaa | Video beam
Computadores

iguales, unitarios

y vacios

tematica con

simulacion de

tratar en la clase y luego los
estudiantes ingresaran al link

https://www.cerebriti.com/juegos



https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-conjuntos/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-conjuntos/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-conjuntos/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/clases-de-conjunto
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/clases-de-conjunto
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/clases-de-conjunto
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/conjuntos-iguales-unitarios-y-vacios
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juegos virtuales

-de-matematicas/conjuntos-

iguales-unitarios-y-vacios donde

encontraran un juego relacionado

los conjuntos iguales, unitarios y

vacios.
Conjuntos finitos | Orientar la Los docentes hablaran de la Video beam
temética y luego invitaran a los Computadores
e infinitos tematica haciendo ylueg
estudiantes a ingresar al enlace:
uso de las tic https://www.cerebriti.com/juegos
-de-matematicas/encuentra-los-
conjuntos para que procedan a
jugar y compartan un poco de los
aprendido con sus comparieros.
Conjuntos de Desarrollar la Los docentes abordaran la Video beam
" . . Computadores
. " tematica mediante un juego en el
ndmeros temética de los
enlace
conjuntos de https://www.cerebriti.com/juegos
numeros mediante | -de-matematicas/identificandonos
juegos luego explicaran y responderan
peguntas de los estudiantes acerca
de la temética.
Interseccion de Estudiar la Los estudiantes ingresaran al link | Video beam
. . L https://www.cerebriti.com/juegos Computadores
conjuntos interseccion de
-de-matematicas/juego-de-
conjuntos . o
conjuntos/ y procederan a jugar
mediante las tic cuando los docentes lo indiquen y
quien termine primero dira bingo
y explicara el contenido del
juego.
Union de Unir los conjuntos | El docente iniciara la tematicay | Video beam

Computadores



https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/conjuntos-iguales-unitarios-y-vacios
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/conjuntos-iguales-unitarios-y-vacios
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/encuentra-los-conjuntos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/encuentra-los-conjuntos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/encuentra-los-conjuntos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/identificandonos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/identificandonos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-conjuntos/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-conjuntos/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/juego-de-conjuntos/
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conjuntos

con su letra

correspondiente

luego los estudiantes iniciaran el
juego en el link:

https://www.cerebriti.com/juegos

-de-matematicas/uniendo-los-

conjuntos los cinco primeros
estudiantes que terminen deberan

ayudar al resto de comparfieros.

Representacion Detectar que Los estudiantes deben retar aun | Video beam
amigo a jugar. El juego que Computadores
de conjuntos. conjunto goa jugar. £1Juego g
aparece en el siguiente link:
representan los https://www.cerebriti.com/juegos
elementos del -de-matematicas/representacion-
juego de-conjuntos-50
Simbolos de Detectar la Cada estudiante debe retar a un Video beam
amigo a jugar y probar su Computadores
conjuntos relacién entre goajugaryp
capacidad de aprendizaje. Con el
conjuntos a traves | . -
juego que aparece en el siguiente
de la simulacién enlace. Para ello deberan utilizar
dei sus correos electrénicos y si no
e juegos
tienen crearan uno con ayuda de
los docentes.
https://www.cerebriti.com/juegos
-de-matematicas/los-conjuntos-
practica-lo-gue-aprendiste
Propiedades del Descubrir las Los estudiantes deberan crear sus | Video beam
ropios juegos, acerca de la Computadores
conjunto propiedades de Propios Juegos, Tablero
tematica. La teoria de conjuntos. | Marcadores
conjuntos

haciendo uso de

Los docentes indicaran como

hacerlo.



https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/uniendo-los-conjuntos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/uniendo-los-conjuntos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/uniendo-los-conjuntos
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/representacion-de-conjuntos-5o
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/representacion-de-conjuntos-5o
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/representacion-de-conjuntos-5o
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-conjuntos-practica-lo-que-aprendiste
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-conjuntos-practica-lo-que-aprendiste
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-conjuntos-practica-lo-que-aprendiste
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las TIC.

Fuente: elaboracion propia. (2021)

Plan de accion educativo
A continuacion, se realiza una breve descripcion de lo que fue la aplicacién y evaluacion,

como como parte integral de las actividades aplicadas a los educandos del grado 5A.

Aplicacién.
Se aplico en jornadas continuas, en cada actividad se aplicaron rdbricas y orientaciones a

través de los medios disponibles, cdmo WhatsApp, Plataformas y otras redes sociales, para el

acompariamiento a los estudiantes.

Evaluacién.

Se realiz6 evaluacion Formativa, retroalimentando los resultados de cada simulacién y
sacando provecho de los aportes de la plataforma y Sumativa, con la asignacion de una
calificacion, que permitié comparar con los registra anteriores. Se aplicé también Hetero-
evaluacion de las competencias conceptuales y competencias procedimentales, a través de
rabricas y lista de chequeo. Asi mismo, Coevaluacion, en un didlogo abierto a través de redes
sobre las competencias colaborativas y uso de herramientas y dispositivos. Estas se
complementaron con la Autoevaluacion, como reflexion personal, manejo del tiempo,

puntualidad, responsabilidad, para esto se aplico la Lista de chequeo.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

El presente capitulo contiene el andlisis e interpretacion de datos, en la cual se hace un
manejo riguroso de los resultados arrojados luego de la aplicacién de los distintos instrumentos o
estrategias teniendo en cuenta las variables y su relacién entre ellas, luego se plantean unas

conclusiones acerca de la problematica y los resultados obtenidos.

Para iniciar con el desarrollo de los resultados obtenidos en el proceso de recoleccion
de los datos, es oportuno aclarar que se accedié a informacién de la fuente primaria por parte
de los informantes en cuanto a las estrategias de ensefianza de los maestros de matematicas de
la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento -IEDLGS- en su ejercicio
docente, la influencia del entorno institucional, las metodologias y tendencias didacticas
utilizadas aplicadas, se complementa al proponer una comparacion con lo expuesto desde la
comunidad académica y trabajos referenciados como antecedentes frente a los objetivos
planteados.

Teniendo como referencia principal los objetivos planteamos se presentan figuras
comparativas y resultados de los aspectos més relevantes de esta investigacion.

Aplicacion del Instrumento 1: Cuestionario a Docentes.

Se aplicd un cuestionario a los docentes del area de matematicas antes y después de
implementar la estrategia. En la figura 1, se presentan resultados de las encuestas aplicadas a los
docentes antes de aplicar la estrategia de simulacion con relacion a los estudiantes y sobre los

focos distractores, en la figura 2, los resultados después de aplicar la estrategia de simulacion.
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Antes de la Estrategia
Cuestionario - Docente

A40%

30%

o I I

S | I s L.

ol | | M T T | ™ N - allih
Los Los Los Los Los Los Los Los

estudiantes s estudiantes  estudiantes estudiantes  estudiantes estudiantes estudiantes  estudiantes

distraen con Muestran Tienen aplican terminan lBs descuidan sus  asocian los tienen
facilidad interes en ks dificultad para estrategias tareas en el materiales de numeros con  dificultad con
actividades seguir segln los tiempo trabajo los textos de |la escritura de
academicas imtrucciones momentos de propuesto trabajo letrasy
la dases numeros
M Siempren (5) W Casi Siempre (C5) WA veces [AV) Casi Munca (CN) M Munca [N)

Figura 1. Respuestas Docentes antes de la estrategia con relacion a los Estudiantes, con respectos a los focos

distractores. Fuente: Encuesta aplicada a docentes IEDLGS, Elaboracion Propia (2021).

Despues de la Estrategia
Cuestionario - Docente

120%
100%.
20%
60%
40% -
20% I
0% - | - l || —
Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes Losestudiantes i
sedistraen con Muestran  Tienen dificuft ad aplican terminan las descuidan sus asodan los  tienen dificultad
facilidad interes en las para seguir estrategias tareas en el materiales de numeros con los con la escritura
actividades intrucciones segun los tiempo trabajo textos de de letrasy
academicas momentos de la propuesto trabajo NUMEeros
clases
W Siempren (3) B Casi siempre (C5) WA veces (AV) Casi Nunca (CN) W Nunca (N}

Figura 2: Respuestas Docentes Después de la Estrategia con relacién a los Estudiantes.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes IEDLGS, Elaboracion Propia (2021)

Para lograr el objetivo especifico 1: Describir los focos distractores de los estudiantes del

grado 52 de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla.
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Las dificultades disminuyeron en los términos porcentuales descritos graficamente,
evidenciando, resultados positivos con la aplicacion de la estrategia simulacion de juegos y las
TIC.

Como resultado de la aplicacion del cuestionario docente, encontramos que antes de
aplicada la estrategia basada en la simulacién de juegos y las tic, el 39% de los estudiantes
fueron clasificados en variables favorables y muy favorables, y el 31% en variables poco
favorable, después de aplicada la estrategia el 87% de los estudiantes fueron clasificados en
variables muy favorables y 12% en favorables, lo que representa un incremento del 60% en el
interés de los estudiante en el desarrollo de la teoria de conjunto, solo en menos de un 1% de los
estudiantes no presento ningun efecto, lo que evidencia los resultados positivos de la aplicacion
de la estrategia simulacién de juegos y las TIC. Por su parte, en la figura 2, se presentan
resultados de las encuestas aplicadas a los docentes después de aplicar la estrategia de simulacion
con relacién a los estudiantes y sobre los focos distractores.

Aplicacion del Instrumento 2: Cuestionario- Estudiantes

Para abordar las caracteristicas de la aplicacion de las estrategia propuesta, fue necesario
aplicar dos instrumentos, en primera instancia un cuestionario a los estudiantes (Instrumento 2),
y en un segundo momento, un Instrumento de observacion de clase (Instrumento 3), a partir de la
guia pedagdgica #1, utilizada para el desarrollo de las clases y actividades académicas del area
de matematicas del grado 5° A, de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento

de Barranquilla.
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Antes de la Estrategia
Cuestionario - Estudiante
100%

50%
BO%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
o M LT | I

El docente inicia El docente Eldocente Eldocente aplica Eldocente El profesor El profesor ubica  El profesor
la clase con  utiliza diferentes realiza estrategias realiza evalla con alosestudiantes  detecta los
actividades que formas de actividades con segin los estrategias actividadesque desatentos elementos gque
favorecen la  presentacion de material como momentos de  variadas para fawvorecen la pueden distraer
atencion los contenidos afiches, clases evaluar atencion a los estudiantes
de lamateria. carteleras, para e intenta
mejorar la anularlos
atencidn.
H Siempren (5) W CasiSiempre (C5) WA veces (AV) Casi Nunca (CN) B Nunca {Nj

Figura 3: Respuestas Estudiantes antes de la Estrategia con relacion al Docente Fuente: Encuesta aplicada a

estudiantes IEDLGS, Elaboracion Propia (2021).

Despues de la Estrategia
Cuestionario - Estudiante

120%s
10096
B0%
B60%
40%
20% I I I
0% | | |
El docente inicia El docente El docente El docente El docente El profesor El profesor
la clase con utiliza realiza aplica realiza evalda con ubica a los
actividades gue diferentes actividades con estrategias estrategias actividadesgue estudiantes
favorecen la formas de material como seplin los wariadas para favorecen la desatentos
atencion presentacion de afiches, momentos de evaluar atencidm
los contenidos carteleras, para clases
de la materia. mejorar la
atencicn.
M Siempren (S) W Casi Siempre [CS) A veces (AV) Casi Numnca (CM) o MNunca [(N)

Figura 4.Respuestas Estudiantes después de la Estrategia con relacién al Docente.

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes. IEDLGS, Elaboracién Propia (2021)

El profesor
detecta los
elementos que
pueden distraer
alos
estudiantes e
intenta
anularlos

Para alcanzar el objetivo especifico 2.Disefiar actividades apoyadas en el método de

aprendizaje basado en la simulacién de juegos mediados por las TIC como estrategia

pedagdgica para mejorar el aprendizaje de la teoria de conjunto en los estudiantes del grado

61
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52 de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla.

Para abordar este objetivo, y captar la informacion requerida, fue necesario aplicar los
instrumentos, en primera instancia un cuestionario a los estudiantes (instrumento 2), y en un
segundo momento, un instrumento de observacion de la clase (instrumento 3), a partir de la
guia pedagogica N° 1, utilizada para el desarrollo de las clases y actividades académicas del
area de matematica del grado 5% de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan
Sarmiento de Barranquilla. (Ver anexos)

Con base en los resultados que se observan en la figuras 3 y 4, se pudo obtener que los
estudiantes:

Antes de aplicar la estrategia simulacion de juegos y las TIC el 90% de los estudiantes
afirma que el docente a veces inicia clases con actividades que favorecen la atencién, mientras
que solo el 10% afirma que siempre lo hace, después de aplicada la estrategia el 100 % coincide
que siempre lo hace.

Antes de la estrategia el 90% de los estudiantes afirma que a veces o casi nunca se utiliza
diferentes formas de presentacion de los contenidos de la materia, solo el 10% piensa que
siempre o casi siempre hay diferentes formas de presentacion de los contenidos; después de
aplicada la estrategia el 75% piensa que siempre se utilizan diferentes formas de presentacion de
contenidos y el 25% piensa que casi siempre.

Antes de la estrategia el 65% piensa que casi nunca y el 35% piensa que a veces se
realiza actividades con material concreto para mejorar la atencion, luego de aplicada la estrategia
el 65% piensa que siempre, y el 35% piensa que casi siempre se realizan actividades con

materiales concretos para mejorar la atencion.
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Antes de la estrategia el 91% piensa que a veces y 9% que casi nunca se aplican
estrategias segin los momentos de la clase, después de aplicada la estrategia el 90% piensa que
siempre y el restante 10% piensa que casi siempre se aplican estrategias segin los momentos de
la clase.

Antes de aplicada la estrategia de simulacion el 68% piensa que a veces y el 32% piensa
que casi nunca el docente realiza actividades variadas, después de aplicada la estrategia el 70%
piensa que siempre y el 30% piensa que casi siempre el docente realiza actividades variadas.

Antes de aplicada la estrategia el 92% piensa que a veces y el 8% piensa que nunca el
docente inicia con actividades que favorecen la atencion, aplicada la estrategia el 90% piensa que
siempre y el 10% piensa que casi siempre el docente inicia con actividades que favorecen la
atencion.

Antes de aplicada la estrategia el interrogante sobre si se tienen en cuenta los estudiantes
desatentos en la sesion virtual y se las hace seguimiento los estudiantes no respondieron aplicada
la estrategia el 90% piensa que siempre se tienen en cuenta y el 10% opina que casi siempre.

Antes de aplicada la estrategia el 75% de los estudiantes opina que a veces se detectan los
elementos que pueden distraerlos, un 17% piensa que casi siempre y 18% piensa que siempre se
detectan los elementos, aplicada la estrategia el 100% piensa que siempre se detectan los

elementos de distraccion.
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Antes de la Estrategia
Observador de Clases
120%
10035
80%
B60%
A0%
20%
0%
Elemetos de la Tematica Objetivos Estrategias utilizacidn y Fue una clase Participacion Aceptacion de
planeacidn y adecuada al planeados selecionadas manejo centrada en el activa d elos los estudiantes
actividades en grado acorde con la apropiada para adecuado de las profesor estudiantes por la tematica
dase tematica latematicay de TIC
acuerdo con el
grado escolar
M Siempren (5) | Casi Siempre [C5) WA veces (AW) Casi Munca (CN) B Nunca [N}
Figura 5: Respuestas Docentes antes de la Estrategia frente al desarrollo de las clases
Fuente: Encuesta aplicada a docente IEDLGS, Elaboracion Propia.(2021)
Despues de la Estrategia
Observador de Clases
1203
108
B0%
B0%
405
20%
O%
Elemetos de la Tematica Objetivos Estrategias utilizacion vy Fue una clase Participacion Aceptacion de
planeacion vy adecuada al planeados selecionadas main 2o centrada en el activa d elos  los estudiantes
actividades en grado acorde con la apropiada para adecuado de profesor estudiantes por la tematica

clase tematica latematica y de las TIC
acuerdo con el
grado escolar

W Siempren (3) W Casi Siempre [CS) A veces [(AV) Casi Munca [CM) H Nunca (M)

Figura 6 Respuestas Docentes después de la Estrategia frente al desarrollo de las clases.

Fuente: Encuesta aplicada a docente IEDLGS, Elaboracion Propia (2021)

Para obtener el objetivo especifico 3: Implementar el método de la simulacion de
juegos mediados por las TIC como estrategia pedagogica para mejorar el aprendizaje de la
teoria de conjunto en los estudiantes de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan

Sarmiento de Barranquilla.
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En este caso se utiliz6 un formato de indicador de resultados (instrumento 4),

deducido en los resultados de las pruebas y evaluaciones antes y después de la estrategi

Instrumento 3. Observador de clases

Antes y después de aplicada la estrategia de simulacion de juego y las TIC, el 100% de
los docentes coinciden que la temética es la adecuada al grado, en el caso de los objetivos
planeados acorde con la temaética; la estrategia apropiada seleccionada para la tematica de
acuerdo con el grado escolar; la utilizacion y manejo adecuado de las tic; si hubo participacion
activa de los estudiantes; si fue una clase centrada en el profesor; que tanta aceptacion de los
estudiantes hacia la tematica; si hubo una atencion y disposicién en la clase; si el ambiente y el
comportamiento de los estudiantes fue el adecuado; si se realizo retroalimentacion de la temética
tratada; y si se logré el objetivo trazado de la clase. Antes de la aplicacion de la estrategia todos

opinaron que a veces; después de haber aplicado la estrategia todos coincidieron en responder

que casi siempre.

estrategia.

Comparativo de Rendimiiento acada&Smico

= p—1 -.—.:' == =
o s o s o “ay

E i a2 =
micial: Antes de la Estrategia m MNota 1despues de la estratesia

OMNWAEWG

Estudiante |

Estudiante 4

Estudiane 3
Esfiianta 5
Estiianta §

Estudiante 24
Estidante 25

Mota 2 despuses de la estrategia

Figura: 7 Comparativo del Promedio Académico Grado 5° A IEDLCS, antes y después de aplicada la Fuente:

Resultados Rendimiento Académico -periodo Registro de Notas — IEDLGS-(2021) Elaboracion Propia.
(2021)
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Resultado rendimiento académico: Periodos objeto de estudio -Promedio de notas.

Resutado Promedio de Motas
a5

4.4
4.3

4,2

3.9

3B
Mota 1 Nota 2 Mota 3

Figura 8: Resultado Rendimiento Académico del Grado 5° A de IEDLGS Fuente: Registro de Notas — IEDLGS-

Elaboracion Propia

Instrumento 4. Indicador de resultado

En este caso utilizamos un formato de indicador de resultados (Instrumento 4), deducido

de los resultados de las pruebas y evaluaciones antes y después de la estrategia.

Analizando los resultados obtenidos por los estudiantes podemos concluir que, la
implementacién de la estrategia de simulacion de juegos y las TIC ha sido de gran apoyo
metodoldgico para los docentes, lo que conlleva a los estudiantes a incrementar el interés y el
enfoque en las matematicas aplicando méas innovacion de forma espontanea en el desarrollo de
problemas relacionados con las teorias de conjunto con tendencia aplicativa en otras areas del
conocimiento; y como resultado hubo un incremento considerable en el promedio del grupo, lo

podemos evidenciar en el grafico 8, donde vemos que el promedio del grupo, antes de la
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estrategia fue 4.05, la primera nota después de la estrategia fue 4.15, y la segunda 4.43, lo que
representa un incremento en el promedio, indicando una efectividad en la estrategia.

La aplicacion de la estrategia simulacion de juegos y las TIC para el aprendizaje de la
teoria de conjunto, permitié alcanzar los aprendizajes propuestos, mejorar la atencion de los
estudiantes. Es importante, reconocer, que el uso apropiado de las TIC, estimulo el aprendizaje y
mejord el nivel académico del grado 5° de la IEDLCGS, y de forma general, los estudiantes
mejoraron sus resultados.

En esta investigacion se evidencia lo expresado tedricamente en este trabajo, que el
aprendizaje es mas atractivo para el estudiante, si se utilizan medios y recursos de la era digital, y
la simulacion de juego, aporta mayor atencion en los estudiantes, mitigando factores distractores,
como en el caso de los estudiantes de 5° A de la Institucion Educativa Distrital Luis Carlos Galan

Sarmiento de Barranquilla.
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CONCLUSIONES

El proceso investigativo realizado permiti6 conocer la diversidad de estrategias
existentes, en especial la que aporta la plataforma Cerebriti, que brinda apoyo académico a los
estudiantes y al profesorado, contribuyendo asi a la mejora de la calidad educativa y en especial
de procesos educativos, como el aprendizaje de las matematicas y en especial el aprendizaje de la
teoria de conjuntos en los educandos.

Considerando los objetivos planteados, en esta investigacién se pudo conocer acerca de
los focos distractores que les impedian a los estudiantes tener un aprendizaje significativo y a su
vez un bajo rendimiento. En el desarrollo de las clases se observo que el ambiente en el aula
permitia que los estudiantes se distrajeran con facilidad, ya que percibian los ruidos del exterior,
también algunos estudiantes estaban mas interesados en hacer otra clase de actividades como
dibujar o hablar con el compafiero y no prestar atencion a las clases o simplemente tenian apatia
porque en la forma como impartian las tematicas no le causaba ninguna motivacion ni incentivo
por aprender los contenidos, cuando estos estaban en la presencialidad. En la virtualidad se
evidencié que, aunque los estudiantes estaban en casa no tenian un lugar adecuado ni los
recursos necesarios para recibir sus clases, lo cual ocasionaba que tuvieran focos distractores
como ruidos provenientes de la calle, los sonidos habituales de la vida familiar, la baja
conectividad, equipos tecnoldgicos de baja gama, y en ocasiones la falta de fluido eléctrico, que
terminan influyendo de gran forma en el desarrollo normal de las actividades escolares.

Asi mismo se logro disefiar una serie de actividades basadas en la simulacion de juegos
para mejorar el aprendizaje de la teoria de conjuntos con su respectiva ejecucion. Esta estrategia
disefiada a traves de la plataforma Cerebriti que se implementd en las clases de matematicas

logro captar la atencion de los estudiantes, porque como se utiliza la gamificacion le resulta muy
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Ilamativo, ya que aprenden mientras juegan y se divierten, ademas no hay que olvidar que los
estudiantes son usuarios muy frecuentes de videos juegos, ya sea online o0 en consola de videos,
lo cual para ellos(as) es un mundo, el cual conocen a la perfeccion y hace parte de su vida
cotidiana y de sus interés. Esto trajo como resultado, que los estudiantes mejoraran la atencién
en clases, el interés por la asignatura y una mejora en el rendimiento académico como se
evidencian en los resultados de la investigacion. Cabe decir que el uso de esta estrategia con la
plataforma seleccionada también puede implementarse en las demas asignaturas bésicas del plan
de estudio de la institucion, lo cual que conlleva a que no solo se mejore en rendimiento

académico en el drea de matematicas, sino también en las demas areas del conocimiento.

Al implementar el método simulacion de juegos mediados por las tecnologias de la
informacion y comunicacion, se evidencio que es una excelente estrategia para mejorar la
ensefianza aprendizaje en las instituciones educativas, puesto que después de la aplicacion de las
estrategias se obtuvieron resultados positivos, tanto en el aprendizaje de los estudiantes, como en
el rendimiento académico de los mismos. Esto se puede evidenciar en los resultados obtenidos
por los estudiantes en las calificaciones antes de la aplicacion de la estrategia, y los obtenidos
después de la aplicacion de la estrategia, donde hubo una mejora significativa en los estudiantes,
esto se debi6 en que estuvieron mas atentos, interesados y participativos en las diferentes
actividades realizadas en las clases.

Con la implementacion de esta propuesta innovadora los estudiantes aprendieron a
valorar la importancia de las matematicas, fortalecer sus habilidades comunicativas, mejorar las
relaciones interpersonales, mejorar la atencion y aumentar su autoestima. Por otro lado, hubo

ciertas dificultades como: falta de tiempo y espacio por parte de la Institucion Educativa, puesto
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que, la emergencia sanitaria mundial, alejo a los educandos y docentes de las aulas, la adaptacion
a la nueva modalidad educativa la cual fue nueva para los alumnos, la falta de recursos
tecnoldgicos de algunos educandos para el seguimiento de su formacién desde la virtualidad y la
ansiedad de los jovenes por la eventualidad.

En definitiva, las tecnologias de la informacién y la comunicacion son de gran apoyo para el
proceso educativo porque facilitan, agilizan y mejoran la atencion y la adquisicién de
conocimientos, como se pudo corroborar en esta investigacion, son motivadoras y a la vez
atraen a los aprendices, por tanto es importante incluirlas en los planes académicos disefiados

para la ensefianza, en especial el area de matematica, la abordada en este trabajo.
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RECOMENDACIONES

A partir de la investigacion realizada se recomienda atender a los siguientes aspectos a la
hora de impartir la formacion de los educandos, ademas este trabajo puede aportar a posteriores
estudios relacionados con la estrategia de simulacion de juegos, dado que es una temaética de
mucho interés y facilidad para los aprendices.

-Que los docentes incluyan las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en las
estrategias pedagogicas, tanto en el area de matematicas como en las otras areas de
conocimiento, con el objetivo de motivar a los educandos e impartir un buen aprendizaje.

-Que la propuesta sea tenida en cuenta por parte de los profesores de la Institucion Educativa
Luis Carlos Galan Sarmiento de Barranquilla. Esta propuesta como se pudo evidenciar logro
mejorar el rendimiento académico de los educandos, por tanto, la importancia de su
implementacion para seguir logrando buenos resultados.

-Que se refuercen mas los temas del area de matematica, dado que es una de las areas
fundamentales del conocimiento y es en donde los educandos presentan mayor dificultad, por lo
que es necesario que se les preste mas atencion y se empleen estrategias donde se involucren las
TIC.

-Que se incluyan actividades mediadas por simulacion de juegos, es de gran relevancia este tipo
de actividades, porque despiertan la creatividad y motivacion en el nifio llevandolo a la
obtencion de un aprendizaje significativo.

-Brindar formacion a los docentes en el uso de la TIC, la simulacion con juegos y el disefio de

Guias Didacticas.
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ANEXQOS

Anexo 1. Cuestionario a docentes.

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TICS PARA APRENDER TEORIA
DE CONJUNTO

Instrumento 1: Cuestionario docente.

Cuestionario-Docente
Lea atentamente cada pregunta y marque con una X la opcién pertinente

Preguntas Siempr | Casi A Casi | Nunca
e siempr | veces | nunc | (N)
(S) e (AV) |a
(CS) (CN)

Los estudiantes se distraen con
facilidad durante la clase.

Los estudiantes muestran interés en las
actividades académicas

Los estudiantes tienes dificultades para
seguir instrucciones

Los estudiantes aplican estrategias
segun los momentos de la clase

Los estudiantes terminan las tareas en
el tiempo propuesto

Los estudiantes descuidan sus
materiales de trabajo

Los estudiantes asocian los nimeros
con los textos en los ejercicios.

Los estudiantes tienen dificultad en la
escritura de letras o nimeros

Fuente: Elaboracion propia tomada de Casquete (2017)
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Anexo 2. Cuestionario a estudiantes.
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PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE
CONJUNTO

Instrumento 2. Cuestionario-estudiantes.

Cuestionario-Estudiante

Lea atentamente cada pregunta y marque con una x la opcién pertinente

Preguntas

Siempre

(S)

Casi
siempre
(CS)

veces
(AV)

Casi
nunca
(CN)

Nunca

(N)

El docente inicia la clase con actividades que
favorecen la atencion

El docente utiliza diferentes formas de
presentacion de los contenidos de la materia

El docente realiza actividades con material
como afiches, carteleras, para mejorar la
atencion

El docente aplica estrategias segun los
momentos de la clase

El docente realiza estrategias variadas para
evaluar.

El profesor evalla con actividades que
favorecen la atencién

El profesor ubica a los estudiantes desatentos.

El profesor detecta los elementos que pueden
distraer a los estudiantes e intenta anularlos

Fuente: Elaboracién propia tomada de Casquete (2017)
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Anexo 3. Observador de clase
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PROYECTO: SIMUACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE

CONJUNTOS
Instrumento 3: observador de clase.
Observador de clase.
Elementos de la planeacion y actividades de | Siempre | Casi A Casi Nunca
clase siempre | veces nunca

1.Tematica adecuada al grado

2.0bjetivos planeados acorde con la tematica

3.Estrategia seleccionada apropiada para la
tematica y de acuerdo con el grado escolar

4.Utilizacion y manejo adecuado de las TIC

5. Fue una clase centrada en el profesor

6.Hubo una participacion activa de los
estudiantes

7. Que tanta aceptacion de los estudiantes por la
tematica

8. Hubo atencidn y disposicion en la clase

9. ElI ambiente y comportamiento de los
estudiantes fue el adecuado.

10. Se realizé retroalimentacién de la tematica
tratada

11. Se logro el objetivo trazado de la clase

Fuente: elaboracion propia, tomado de Richards y Lockart
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Anexo 4. Recopilacion de resultados

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE

CONJUNTOS

Instrumento 4: Indicador de resultados.

Indicadores de los resultados

Se
logro

Parcialment
e se logro

No se
logro

1.

Se logro alcanzar los aprendizajes propuestos

2.

Se mejoro la atencién y el interés en las clases
por parte de los estudiantes

3.

Mejoro el nivel académico en la asignatura

4.

La estrategia utilizada influyo de forma
positiva en el aprendizaje de los estudiantes

5.

El uso apropiado de las TIC estimulo el
aprendizaje

6.

En forma general los estudiantes mejoraron
sus resultados

Fuente: elaboracion propia (2021)
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Anexo 5. Validacion de los instrumentos

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA TEORIA DE CONJUNTO

Validacion de los instrumentos

IDENTIFICACION DEL EXPERTO 1:

Nombre y Apellido. ROBERTO CARLOS ROJAS ARIAS
Profesion. DOCENTE INVESTIGADOR
Numero de documento. 8801029
Institucion donde trabaja. I.LE.D LUIS CARLOS GALAN SARMIENTO
Cargo que desempefia. DOCENTE DE INFORMATICA
Tiempo en el cargo. 11 ANOS

1. IDENTIFICACION DE LA INVESTIGACION.
SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA EL APRENDIZAJE DE LA TEORIA DE
CONJUNTO.

2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

2.1 OJETIVO GENERAL

Disefiar un método para el aprendizaje usando la simulacion de juegos soportado en las

tecnologias de la informacion y la comunicacion como estrategia pedagogica para mejorar el
nivel atencional en los estudiantes del grado quinto en el area de matematicas de la Institucion
Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

Describir los focos distractores de los estudiantes del grado quinto de la Institucién
Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento en el area de matematica.

Disefar actividades basadas en el método de aprendizaje la simulacion de juegos
soportados en las tecnologias de la informacion y la comunicacion, como estrategia pedagdgica

para mejorar el nivel atencional en el aula de clases de los estudiantes de los grados quintos, en
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el &rea de matematica de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento.
Evaluar la efectividad del método de aprendizaje simulacion de juegos soportado en las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, como estrategia pedagdgica para mejorar el
nivel atencional en el aula de clases de los estudiantes de los grados quinto en el area de

matematicas de la Institucién Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento.

INSTRUMENTOS VALORACION DE EXPERTO
Correspon | Se Clarida | Pertine | observaciones
dencia con | relacio | d y | ncia
el na con | cohere |con la
contenido | el ncia variabl
tedrico objetiv e

0
sl No| st | NO || ]

CUESTIONARIO-ESTUDIANTE | X X X

CUESTIONARIO-DOCENTE X X X

OBSERVADOR DE CLASE X X X

INDICADORES DE

RESULTADO X X X




SIMULACION DE JUEGOS Y TIC PARA APRENDER TEORIA DE CONJUNTO

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION

87

PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE

CONJUNTO

FORMATO DE VALIDACION.

INSTRUMENTOS VALORACION DE EXPERTO
Correspon | Se Clarida | Pertine | observaciones
dencia con | relacio |d y | ncia
el na con | cohere | con la
contenido | el ncia variabl
tedrico objetiv e

0
SI | NO Sl NO ? ('\)l

CUESTIONARIO-ESTUDIANTE | X X X

CUESTIONARIO-DOCENTE X X X

OBSERVADOR DE CLASE X X X

INDICADORES DE

RESULTADO X X X

FIRMA DEL EVALUADOR

ROBERTO CARLOS ROJAS
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE
CONJUNTO

JUICIO DEL EXPERTO

Yo ROBERTO CARLOS ROJAS ARIAS identificado con C.C 8801029 por medio de la
presente hago constar que he participado en la validacion de los instrumentos para la recoleccién
de datos en el marco de la investigacion “SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA
EL APRENDIZAJE DE LA TEORIA DE CONJUNTO” de los estudiantes JORGE LUIS
GARCIA GARCIA Y OSCAR DAVID VILLA SOLANO, Investigacion realizada para optar al

titulo de Magister en Educacion en la Universidad de la Costa.

DATOS DEL EVALUADOR

NOMBRES: ROBERTO CARLOS

APELLIDOS: ROJAS ARIAS

C.C: 8801029 de GALAPA (ATLANTICO)

PROFESION: DOCENTE DE TECNOLOGIA E INFORMATICA

PERFIL ACADEMICO: LICENCIADO EN INFORMATICA, MAGISTER EN
TECNOLOGIAS DIGITALES APLICADAS A LA EDUCACION.

CORREO ELECTRONICO: rocasystem@hotmail.com

TELEFONO DE CONTACTO: 3103517874

En concordancia se firma a los 06 dias del mes de abril de 2021.

/)

/

./22'7/2@% '

ROBERTO CARLOS ROJAS
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE
CONJUNTO

Validacion del experto

IDENTIFICACION DEL EXPERTO 2

Nombre y Apellido. JOSE ALEXANDER MAJARRES MARQUEZ
Profesion. DOCENTE INVESTIGADOR
Numero de documento. 92.526.747
Institucion donde trabaja. ESCUELA SUPERIOR DE ADMINISTRACION PUBLICA
ESAP
Cargo que desempefia. DOCENTE DE MATEMATICAS
Tiempo en el cargo. 7 ANOS
1. IDENTIFICACION DE LA INVESTIGACION.
SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDER TEORIA DE CONJUNTO.
2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.
2.1 OJETIVO GENERAL
Disefiar un método para el aprendizaje usando la simulacién de juegos soportado en las

tecnologias de la informacion y la comunicacion como estrategia pedagogica para mejorar el
nivel atencional en los estudiantes del grado quinto en el area de matematicas de la Institucion
Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

Describir los focos distractores de los estudiantes del grado quinto de la Institucién
Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento en el area de matematica.

Crear actividades basadas en el método de aprendizaje la simulacion de juegos soportados
en las tecnologias de la informacion y la comunicacion, como estrategia pedagogica para mejorar
el nivel atencional en el aula de clases de los estudiantes de los grados quintos, en el area de

matematica de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento.
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Evaluar la efectividad del método de aprendizaje simulacion de juegos soportado en las

tecnologias de la informacion y la comunicacion, como estrategia pedagogica

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
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DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA APRENDEER DTEORIA

FORMATO DE VALIDACION

DE CONJUNTO

INSTRUMENTOS VALORACION DE EXPERTO
Correspon | Se Clarida | Pertine | observaciones
dencia con | relacio |d y | ncia
el na con | cohere | con la
contenido | el ncia variabl
tedrico objetiv e
0
SI | NO Sl NO ? ('\)l
CUESTIONARIO-ESTUDIANTE Se sugiere
X X X reformular algunos
items.
CUESTIONARIO-DOCENTE Se sugiere
X X X reformular algunos
items.
OBSERVADOR DE CLASE Se sugiere
X X X b
reformular un item.
INDICADORES DE X X X Se sugiere
RESULTADO reformular un item.
FIRMA DEL EVALUADOR
'.-'Jlf"ll

JOSE ALEXANDER MANJARRES MARQUEZ
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
PROYECTO: SIMULACION DE JUEGOS Y LAS TIC PARA PARA APRENDER
TEORIA DE CONJUNTO

JUICIO DEL EXPERTO

Yo JOSE ALEXANDER MAJARRES MARQUEZ identificado con C.C 92.526.747 por
medio de la presente hago constar que he participado en la validacion de los instrumentos para la
recoleccion de datos en el marco de la investigacion “SIMULACION DE JUEGOS Y LAS
TIC PARA EL APRENDIZAJE DE LA TEORIA DE CONJUNTO” de los estudiantes
JORGE LUIS GARCIA GARCIAY OSCAR DAVID VILLA SOLANO, Investigacion realizada

para optar al titulo de Magister en Educacion en la Universidad de la Costa.

DATOS DEL EVALUADOR

NOMBRE: JOSE ALEXANDER

APELLIDOS: MANJARRES MARQUES

C.C:92.526.747 de SINCELEJO-SUCRE

PROFESION: DOCENTE DE MATEMATICAS

PERFIL ACADEMICO: ECONOMISTA, MAGISTER EN GESTION DE LA INNOVACION
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TELEFONO DE CONTACTO: 3012088591

En concordancia se firmaalos __07__ diasdel mesde 04 de 2021.
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6. Guia Pedagogica.

INSTITUCION EDUCATIVA DISTRITAL LUIS CARLOS GALAN SARMIENTO
CODIGO DANE: 108001074534

B —Y s 14 de Abril 2005 - N° 001632 del 06 de
GUIA PEDAGOGICAN®T BASICA PRIVARI A ”

N° 3161888

CORREO: ied luiscariosgalan iento@sedbarranquilla edu cx

) GUIA PEDAGOGlCA N°1 BASICA PRIMARIA

Docente: GradO' 5°

Nombre del Estudiante: Area: Matematicas
Duracién de la Actividad: febrero-marzo .

Tema — Unidad: Unidad N° 1 - Conj (Ct de j )

Cc 11 i v aprendizaj : Despertar en el estudlante el interes por la clasificacion de los

con]untos ysuusoenlia resoluaén de problemas

Metodologia: La metodologia utilizada en Ia clase sera activa y participativa en donde el estudiante en compania
de su familia reconocera y comprendera los aspectos elementales del lenguaje matematico utilizado en teoria de

conjuntos y su clasificacion como un lenguaje mas con sus particularidades y caracteristicas comunes de todo
lenguaje

RN RS S S E
Transcribir en tu cuademo de Ma(ematlcas
Iniciaremos con los saberes previos que tiene el estudiante frente a este tema y la
resolucion de problemas o situaciones que se presentan en su cotidianeidad
Moti 36 Saberes previos (r P de en tu derno)
sCuantos elementos tienen los conjuntos?
M= {MJultiplos de 9},
D= {Departamentos de Colombia} y
W= {Numeros de dos cifras menores que 10}
Social
competencia Reconocer y clasificar los conjuntos segun la cantidad de elementos y usarlas en
ciudadana diferentes situaciones de la vida cotidiana

aplicacionala
vida cotidiana

Clases de Conjuntos

Amelia y Mateo nombraron los siguientes conjuntos por comprension.

[ L= {numeros impares mayores que 8 ] [ P= {nGmeros pares mayores que 9} ]

y menores que 10}

s

e C= {colores de la bandera colombiana
E= {meses del ano} que inicien con la letra v}

Vamos a escribir y contar los elementos de los conjuntos anteriores.

a. El conjunto L solo tiene un elemento, porque solo existe un nomero impar mayor
que 8 y menor que 10, que es 9; y por tanto, L= {9}

Descripcion De La Clase

b. Como el conjunto P esta formado por los niomeros pares mayores que 9, es decir,

Cognitiva P= {10, 12, 14, 16, 18 20,...}, tiene una cantidad infinita de elementos.

c. Como no existe un color de ia bandera Colombiana que inicie con la letra V, el
conjunto C no tiene elementos. Enestecaso, C={}oC=0

d. Los meses del afo son Enero, Febrero, Marzo, Abril, Mayo, Junio, Julio, Agosto,
Septiembre, Octubre, Noviembre y Diciembre por tanto, £= { Enero, Febrero,
Marzo, Abril, Mayo, Junio, Julio, Agosto, Septiembre, Octubre, Noviembre y
Diciembre }. Como en el conjunto E es posible determinar el nimero de sus
elementos, este tiene una cantidad finita de elementos; es decir, tiene 12
elementos.

Los conjuntos pueden ciasificarse segun la cantidad de elementos en:

a. Conjunto vacio: aquel gue no tiene elementos.

b. Conjunto unitario: aquel que solo tiene un elemento.

c. Conjunto finito: aguel en el que se puede determinar el niumero de sus
elementos.

d. Conjunto infinito: aquel en el que no se puede determinar el numero de
sus elementos.
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Ejempio
Conjunto vacio V= {Numeros mayores que 9 y menores que 5}.
No es posible tener un nimero mayor que 9, que sea menor
que 5.
Conjunto unitario C= {NOomeros que son pares y primos a la vez}.
El Gnico niumero que es par y primo a la vez es 2.
Conjunto infinito G= {Numeros impares}
La cantidad de nomeros impares se extiende infinitamente.
Actividades de
autoformacion (trabajo
individual).
Actividad en tu cuaderno
Realiza esta actividad con ia ayuda y/o supervision de un familiar
Comunicar
2.) En Ias sigui afir i escribe falso o verdadero segun corresponda.
Justifica tu s
a.) El conjunto K = {&} Es un conjunto unitario
b.) R={10,11,12,13,14.15_ _. ..97.98,99} es un conjunto infinito
c.) El conjunto formado por los elementos del planeta es un conjunto finito
d.) Un conjunto unitario es finito
Actividades de e Razonar
= 3.) Escribe una condicién en cada uno de los sigui j >s, de
coopeeativo que sean finitos
#ap:ml;naenlteicon 1o, a.) M= {Numeros pares mayores que 10 y menores que 30 }.
con ). b.) C={Nombre de 5 nifios del salon }.
SUS paves c.) V= {Las vocales 3
Prepara tu prueba saber
4.) Sea Y un 1] io. La rep ntacion que no es correcta para este
es:
A) Y={} D) ¥
B)Y=0O F acame
C.) Y={D} (’ \'r
\
i
5.) Glosario: Busca el significado a tres palabras desconocidas en la clase
L ~ Observar muy atentamente el siguiente video por YouTube utilizando el enlace dado a
Aprendizaje abierto con R ————
el apoyo de canales de
comunicacioén (se puede
sugerir escud.a(, https://www.youtube com/watch?v=FgP3nViLbJl
determinado programa de R el =
radio o television, = S
observar videos por Intern CONJUNTOS
et, YouTube, entre otros.). - AN
e |
ErcOmose Lawmesfanmvaywmnuayaqmelesuﬂmmepuededenuﬁcarycbsnﬁmr
evaluaran cada una de los conjuntos, resolver problemas verificando sus resultados con el acomparnamiento
las actividades a realizar, | de un miembro de su familia y asi retroalimentar el proceso de ensefianza aprendizaje
Evaluacién continua y
formativa.
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Utilizar las guias de acuerdo al horario de clases entregado por la institucion
Fecha:
| 4°A: Abril 28 y 5 de mayo del 2020

Nota:
« En lo posible, mantener la rutina de clase diaria, acorde con el horario académico de cada grado.
* Tutorias a distancia con el docente (via telefénica o por internet).
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