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RESUMEN
El presente trabajo de profundizacion se desarrollé con los estudiantes de grado undécimo

del Colegio Comfamiliar los Lagos ubicado en el municipio de Palermo — Huila, mediante la
implementacion de un sitio web que busca mejorar las competencias basicas matematicas en
relacion con el razonamiento cuantitativo. Inicialmente, se aplico una prueba diagndstica que
permite identificar los conocimientos adquiridos por parte de los educandos en su educacion
basica primaria y media, ademas de las dificultades derivadas de las competencias
desarrolladas, es decir, los obstaculos de aprendizaje, que de acuerdo a los resultados se
disefiaron las actividades mediadas con objetos virtuales de aprendizaje en la plataforma con

el fin de reforzar y afianzar sus competencias en el &mbito matematico.

Posteriormente se analiza el impacto obtenido en el proceso de aprehension del
aprendizaje en razonamiento cuantitativo con el apoyo de la pagina web

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames y los objetos virtuales de

aprendizaje creados con en el software dinamico de matematicas Geogebra que combina
dinamicamente, geometria, algebra , analisis y estadistica en un unico conjunto, ademas
ofrece representaciones diversas de los objetos desde cada una de sus posibles perspectivas:
vistas gréaficas, algebraicas, estadisticas y de organizacion en tablas y planillas, y hojas de
datos dinamicamente vinculadas. que permiten contrastar los resultados obtenidos en el test

de entrada con de salida.

Este trabajo es de enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo) y tiene como pretencion
fundamental analizar las causas que contribuyen en los procesos de ensefianza y aprendizaje
de los estudiantes, bajo el enfoque de complementariedad de métodos con perspectivas
cualitativas y cuantitativas. Ademas se analiza la informacion recolectada realizando una

comparacion de resultados mediante el uso conceptual de la estadistica descriptiva, apoyado


https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames

por los software geogebra y excel que permitird deducir informacién a partir de los test

implementados.

Finalmente, a partir del analisis de los corolarios alcanzados, en donde se evidencia los
objetivos alcanzados, ya que los educandos mostraron mejoras significativas en cada uno de
los componentes articulados con las actividades desarrolladas en geogebra, lo que permitié
presentar un concepto sobre el uso de los objetos virtuales de aprendizaje en el espacio
dindmico de formacion y la importancia de actualizar las metodologias de ensefianza —

aprendizaje en las matematicas.

PALABRAS CLAVES: Herramienta, TIC, OVA, razonamiento matematico, ensefianza,
aprendizaje, Geogebra.



ABSTRACT

The present deepening work was developed with the eleventh grade students of the
Colegio Comfamiliar Lagos located in the municipality of Palermo - Huila, through the
implementation of a website that seeks to improve basic mathematical skills in relation to
quantitative reasoning. Initially, a diagnostic test was applied that allows identifying the
knowledge acquired by the students in their basic primary and secondary education, in
addition to the difficulties derived from the developed competences, that is, the learning
obstacles, which according to the results Mediated activities were designed with virtual
learning objects on the platform in order to reinforce and strengthen their skills in the

mathematical field.

Subsequently, the impact obtained in the learning apprehension process in quantitative
reasoning is analyzed with the support of the website
https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames and the virtual learning objects
created with the dynamic mathematics software Geogebra that dynamically combines
geometry, algebra, analysis, and statistics into a single set, and offers diverse representations
of objects from each of their possible perspectives: graphical, algebraic, statistical, and
organizational views in tables and spreadsheets, and dynamically linked spreadsheets . that

allow contrasting the results obtained in the input test with the output test.

This work has a mixed approach (qualitative and quantitative) and its fundamental
intention is to analyze the causes that contribute to the teaching and learning processes of
students, under the approach of complementarity of methods with qualitative and quantitative
perspectives. In addition, the information collected is analyzed by comparing the results
through the conceptual use of descriptive statistics, supported by the geogebra and excel

software that will allow information to be deduced from the implemented tests.



Finally, from the analysis of the achieved corollaries, where the objectives achieved are
evidenced, since the students showed significant improvements in each of the components
articulated with the activities developed in geogebra, which allowed presenting a concept on
the use of virtual learning objects in the dynamic training space and the importance of

updating teaching-learning methodologies in mathematics.

KEY WORDS: Tool, ICT, OVA, mathematical reasoning, teaching, learning, Geogebra.
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INTRODUCCION
Los estudiantes del grado undécimo del nivel de bachillerato del colegio Comfamiliar los

Lagos, presentan dificultades en el aprendizaje de la matematica al no comprender los
conceptos y al emplear ecuaciones sin entender las caracteristicas del contexto en que son
aplicables. El diagndstico por observacion directa de los resultados, en simulacros de
evaluaciones y puntaje de pruebas “Saber”, permite analizar, que en actividades donde se
requiere definir, interpretar y describir conceptos, los estudiantes no se acercan al
conocimiento matematico. Se evidencia ademas que no recuerdan lecciones vistas
anteriormente, lo cual desempefia un papel fundamental en la adquisicion de habilidades para

organizar los conocimientos y procedimientos para resolver problemas.

Cuando se plantea un problema con algun tipo de dificultad en su razonamiento y por el
cuél no se puede resolver facilmente, el ser humano busca naturalmente una solucion simple
e inmediata, pero no busca respuestas de procesos de analisis y graficas que ayudan a tener
soluciones practicas y de procesos praxiologicos. Rara vez los educandos buscaran la
comprension absoluta de una situacion por su cuenta, sino que intentaran encontrar una
solucion minima para resolver de forma inmediata el problema en cuestion. Es decir, su
aprendizaje es a corto plazo y aisla la comprension lectora y significativa de los problemas

con la realidad del contexto.

La mayoria de los estudiantes, a nivel de bachillerato, realizan de forma mecéanica y
memoristica la solucién de problemas matematicos y evitan relacionar procesos de deduccion
e induccion sin identificar qué tan razonable son las respuestas obtenidas en los problemas
que resuelven por ello se hace necesario propiciar una suficiente comprension de los
conceptos, estimular el desarrollo de habilidades y competencias, para aplicarlas en
situaciones a la realidad concreta y coherente de su diario vivir, e incentivar en el estudiante

un conocimiento estructurado.



Teniendo en cuenta los planteamientos en la ley General de educacién colombiana y
buscando una forma de orientacion, es necesario que el estudiante se adapte a las condiciones
de la formacion educativa al mundo contemporaneo, ya que hay falta de precision, claridad
en el desarrollo de las competencias que aun no se lleva a la practica en ese “Saber Hacer “en
un contexto, es decir, la capacidad de entender y enfrentar la préactica en su aplicacion a la
vida diaria. Se considera un problema cuando limita las caracteristicas superficiales del
problema expresamente, las posibles interacciones entre las acciones del alumno en la

solucion de problemas y sus habilidades de razonamiento.

Lo anterior pone de manifiesto la necesidad de contar con herramientas que permitan
desarrollar y afianzar el razonamiento cuantitativo, no de manera mecanica u algoritmica
como usualmente se viene realizando en todas las instituciones tanto publicas como privadas,
sino de analisis estructurado y con ciertos fundamentos enmarcados en los derechos basicos
de aprendizaje y la estructura general de las pruebas saber once que el ministerio de
educacion nacional junto con el ICFES han orientado como guia principal atendiendo al

desarrollo cognitivo de los educandos en pro de atender situaciones de contexto.

Este trabajo busca ofrecer a los estudiantes diferentes herramientas didacticas apoyadas en
la tecnologia para el desarrollo de habilidades matematicas que conlleven al educando a
mejorar el razonamiento cuantitativo y sirva de modelo de implementacién en todos los
grados de la institucion educativa. Se han creado una herramienta como apoyo a los procesos
de ensefianza y aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos implementado con
estudiantes del grado undécimo del colegio Comfamiliar los lagos de Palermo — Huila. Se
partié de un analisis de ideas previas lo cual permiti6 identificar y definir los contenidos a
desarrollar, generar las actividades de aprendizaje mas pertinentes y las actividades de

evaluacion que retroalimenten los procesos de ensefianza - aprendizaje. Los resultados
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obtenidos permitieron identificar los obstaculos de aprendizaje y disefiar estrategias para

ayudar en la superacion de los mismos.
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Capitulo 1  Planteamiento del problema

El objetivo de éste capitulo es servir de introduccion al presente trabajo de investigacion.
Durante su desarrollo se expondra el contexto que estara compuesto de una descripcion del
marco en el que se desarrolla el propésito de la tesis, la justificacion resaltando la
conveniencia y relevancia social en el contexto educativo, ademas de su viabilidad de
implementacion en las nuevas tendencias educativas en el ambito de ensefianza - aprendizaje,

finalizando con la definicién de las hip6tesis objetos de estudio y verificacion.

1.1 Formulacion del problema

1.1.1 Contextualizacion

Se sabe que tradicionalmente la matematica es de las asignaturas que generalmente menos
entusiasma a los educandos, rechazandolas en la mayoria de los casos al tildarlas de dificiles
y carentes de uso posterior en la vida, resaltando en todo momento su caracter abstracto,
complejo y, en algunas ocaciones, sin un sentido relevante para el desarrollo de situaciones
concretas en el diario vivir. Es por ello, que se requiere de un mayor acercamiento del
contenido matematico a la realidad, a través de la utilizacion de métodos de ensefianza
aprendizaje que la vinculen a la resolucion de problemas de la vida, que ayude a eliminar tal
rechazo a la matematica al tiempo que contribuye a satisfacer las demandas que el mundo

actual plantea al aprendizaje de las ciencias.

Colombia, debido a su poblacion estimada de 50,384 millones de habitantes, es el quinto
pais mas grande de América Latina, constituido por una poblacién muy diversa lo que
conlleva a que la educacion se enfrente a retos muy grandes en cuanto a la definicion de
politicas educativas que abarquen, en su totalidad, los diversos contextos educativos. Para
ello, el Ministerio de Educacion Nacional define los Derechos Basicos de Aprendizaje, es

decir, las competencias minimas que deben adquirir los educandos en los diferentes niveles
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educativos (Basica Primaria, Basica Secundaria y Media), buscando cerrar las brechas de

ensefianza — aprendizaje entre la educacion publica y privada.

En el estudio (ERCE2019, 2019) que mide lo que los estudiantes saben y son capaces de
hacer en funcién de su propio curriculo, Colombia particip6 con un total de 8.625 nifios y
nifias. Las pruebas se aplicaron en el afio 2019 y evaluaron las areas curriculares de Lectura,
Escritura y Matematica. En sexto grado se evalud, ademas, el area de Ciencias. A pesar que
Colombia mantiene resultados ligeramente superiores al promedio regional en materia de
aprendizajes fundamentales. El informé revelé que no se ha logrado un avance significativo

en matematicas comparado con los resultados del ciclo anterior (TERCE 2013).

“Para el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion-Icfes es fundamental la
participacion de los estudiantes colombianos en el estudio ERCE 2019, pues éste establece un
parametro importante acerca de cOmo estamos en los procesos educativos a nivel regional.
Todo estudio internacional en el que participemos nos brinda valiosa informacion y
beneficios en materia de investigacion, intercambio de aprendizaje en disefio de la evaluacion
e instrumentos que permiten mejorar permanentemente las diferentes pruebas de Estado que

aplicamos”, explicé la Directora General del Icfes, Mdnica Ospina Londofio.

La calidad de la educacion Colombiana presenta una mejora continua, pero, a pesar de
ello, la mayoria de los educandos presentan competencias basicas en un rango deficiente al
culminar sus estudios de basica secundaria y media, esto se ve reflejado a nivel local y
nacional en las pruebas de estado para ingreso a la educacion superior ICFES o pruebas saber
once, en un nivel internacional, en las pruebas PISA, puesto que los estudiantes presentan
serias dificultades en el aprendizaje al momento de comprender modelos, analizar fendmenos
y resolver problemas en Matematicas, este inconveniente se presenta debido a que los

educandos se encuentran indiferentes a la conduccién en la metodologia del enfoque
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tradicional que es el comdn denominador en los docentes, quienes no estan empleando
nuevas herramientas metodoldgicas acordes con las formas en que los estudiantes
actualmente adquieren su conocimiento. Por consiguiente, los estudiantes han generado
prejuicios a la hora de asistir a las clases de matematicas, ya que poseen ideas vagas
adquiridas mediante su proceso de educacion, siendo esta la razon por la cual los estudiantes

se indisponen a participar activamente en esta area del conocimiento.

En esta medida, se ha identificado que en el Colegio Comfamiliar Los Lagos, los docentes
a la hora de exponer los conocimientos relacionados con la estructura curricular de su
asignatura, lo hacen de manera tradicional, en donde el educador presenta su catedra sin la
participacion activa de los estudiantes, no hacen uso de las nuevas herramientas que ofrece el
medio, como la tecnologia, los programas especializados que han sido creados para
modernizar las matematicas y las aplicaciones web y méviles que facilitan el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Actualmente los jovenes tienen una habilidad imnata del lenguaje y del entorno digital, ya
que han adoptado la tecnoldgia en primera instancia, en donde las herramientas digitales
ocupan un lugar central en sus vidas y dependen de ellas para todo tipo de cuestiones
cotidianas como relaciones interpersonales, estudiar, etc. Alun mas, los estudiantes del colegio
Comfamiliar los Lagos, al pertenecer al sector Educativo privado, cuentan con los recursos
necesarios para estar a la vangaurdia tecnoldgica conllevando a redireccionar su quehacer

educativo en la inplementacion de las nuevas tecnologias educativas.

A nivel internacional y respecto a América Latina, al observar lo referente a evaluacion

escolar, es necesario tomar en cuenta las pruebas PISA?® desarrolladas entre los afios 2000 y

! Corresponde con las siglas del programa segin se enuncia en inglés: Programme for International Student
Assessment, es decir, Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos.
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2015y lo expuesto por el autor Axel Rivas, “los paises de América Latina se observa que la
distancia en matematica es muy amplia. En América Latina, el 63% de los alumnos evaluados
no alcanzo el nivel 11, que es considerado el minimo para dominar conocimientos
matematicos fundamentales” (Rivas, 2015, pag. 190). con base en los resultados de
investigacion, los resultados en Matematicas para América Latina, que se evidencian a través
de graficas, muestran niveles de rendimiento bajos, los paises que participaron de esta
medicion fueron siete, entre ellos México, Brasil, Per, Colombia, Chile, Argentina y

Uruguay.

En cuanto al nivel nacional, Colombia esta en los ultimos lugares de esta prueba en las
diferentes areas que evalua, periodicos nacionales relataron en 2016 sobre estos resultados,

por ejemplo:

Colombia avanzé en pruebas Pisa, pero sigue lejos de los mejores, “Colombia paso de
tener 376 a 390 puntos, y ascendié una posicidn, aunque es evidente que Colombia
mejoro sus resultados en las pruebas, sigue estando rezagado en comparacion con el
promedio de los paises miembros de la OCDE en las tres areas evaluadas” (Tiempo,

2016).

De la misma manera la revista Semana afirma:

Colombia se sittla muy por debajo del promedio que caracteriza a los estados miembros
que integran la organizacion en las tres areas evaluadas. De hecho, en un mapa
interactivo que se puede consultar en la pagina web oficial de la OCDE, el pais aparece
referenciado en color rojo. Los tres colores posibles son los siguientes: verde para los
paises por encima de la media (como Canada, China y Finlandia); naranja para los que
no la superan, pero sus datos no son especialmente negativos (Rusia e Italia, entre

otros), y los de color rojo. Estos ultimos, entre los que se incluye Colombia, Argelia,
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Turquia, Perd o Brasil, son los que més alejados estan de los objetivos que exige la
OCDE. La seleccidn de esta tonalidad, que suele emplearse para indicar alarma, no es

por lo tanto fortuita. (Semana, 2016)

Segun las publicaciones de los periddicos nacionales, existe una problematica en el area de
matematicas en los educandos de nuestro pais. A continuacion, se presenta los resultados que
ofrece el Ministerio de Educacion Nacional apoyado con el ICFES? sobre los resultados de
las Pruebas Saber once 2020, calendario A del Colegio Comfamiliar, evaluacion que se
hace todos los afios en las Instituciones Educativas del pais. Este reporte busca visibilizar el
estado de las competencias y aprendizajes en el establecimiento educativo de acuerdo con los
resultados en las pruebas SABER 11°, realizando un recorrido historico de los resultados

obtenidos en los ultimos 7 afos.

Tabla 1.

Resultados Historicos

CANTIDAD DE
COMFALAGOS LIDERES MATEMATICAS
PROM 2014 75 58,1
PROM 2015 71 62,5
PROM 2016 50 62,8
PROM 2017 55 62,3
PROM 2018 69 62
PROM 2019 65 65,1
PROM 2020 75 64
PROMEDIOS TRES ULTIMOS ANOS 64
PROYECTADOS

2 El Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion, conocido por las siglas ICFES,

es una entidad autbnoma adscrita al Ministerio de Educacion Nacional de Colombia
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lustracion 1.

Comparacion de resultados

MATEMATICAS 2019 VS 2020
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Segun resultados de las pruebas saber aplicadas en el afio anterior (2020) en cuanto a los
resultados obtenidos, que es éste caso el puntaje en cada nivel de la prueba de razonamiento
cuantitativo se puede evidenciar que a pesar que los resultados de los estudiantes han
mejorado, aun se encuentran en un nivel basico, lo que es una evidencia clara de que los
alumnos de la institucion tienen serias dificultades para sacar conclusiones, justificar
estrategias y procedimientos en el tratamiento de situaciones problema, formular hipotesis,
hacer conjeturas, explorar ejemplos y contraejemplos, probar y estructurar argumentos,

generalizar propiedades y relaciones e identificar patrones.

Los estudiantes del grado undécimo del Colegio Comfamiliar Los Lagos, presentan
dificultades en el desarrollo de situaciones numéricas que abarcan los diferentes
pensamientos matematicos en sus tres componentes que son el gemétrico, aleatorio y
numérico, en las cuales se hace necesario el uso de las competencias propias del area, como

son: el razonamiento, la comunicacion y la resolucién de problemas. La carencia de ellas
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conlleva a la desmotivacion, falta de interés y por ende fracaso académico en el &rea,

reflejado en los resultados de pruebas internas y externas.

Por lo tanto, en la Institucion educativa, existe preocupacion por las estrategias de
ensefianza-aprendizaje, en las areas académicas que conciernen a las matematicas, ya que no
se cumple con el objetivo de motivar al estudiante; esto implica buscar nuevas estrategias
didécticas que permitan el uso eficiente de las herramientas virtuales para la ensefianza de los
conceptos matematicos, con el fin de que los estudiantes adquieran dichos conocimientos de
una forma mas practica — didactica, y que ayuden a mejorar la asimilacion de los mismos, a
razon de que los estudiantes puedan relacionarlos con el medio que los rodea y los beneficios

que esto trae para su formacion integral y cognitiva.

la importancia de este trabajo radica en que los estudiantes cambien esas concepciones
erroneas sobre la clase de matematicas y todo lo que ella contiene, y que empiecen a ver los
medios tecnolégicos como herramientas fundamentales de aprendizaje que permitan
fortalecer los conceptos, procesos algoritmicos de forma eficiente adquiridos en el salon de
clase, y desarrollo espacial que son necesarios para su formacion cognitiva principalmente en
los estudiantes del grado undécimo del colegio Comfamiliar Los Lagos que se estan

preparando para la presentacion de pruebas saber.

1.2 Definicion del problema

En el colegio Comfamiliar los lagos se ha venido indagando con los estudiantes sobre el
bajo nivel de desempefio en el razonamiento cuantitativo, y quienes han manifestado la poca
motivacion para su aprendizaje ya sea por desconocimiento de su importancia o por falta de
estrategias por parte de los docentes en los procesos de ensefianza de las matematicas

limitandose exclusivamente al uso de textos guias y talleres fotocopiables, acudiendo a las
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escasas metodologias tradicionales, dejando de lado herramientas muy utiles como son los

medios audiovisuales y las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Por ello, evidenciando el bajo desempefio de los educandos en lo concerniente al
razonamiento cuantitativo, y dejando ver la falta de estrategias de ensefianza; basada en la
problematica planteada surge la inquietud de cémo mejorar los niveles de desempefio con
nuevas estrategias de ensefianza mediadas por las TIC, teniendo como precedente que las
TICS son el conjunto de herramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y
almacenamiento digitalizado de la informacion, que se pueden incorporar a la ensefianza en
las aulas de clase para potenciar el interés de los estudiantes, por lo cuél, la implementacion
de las TIC en la educacion es de gran beneficio en el proceso educativo, por tanto, lo descrito

anteriormente originé el planteamiento de la siguiente pregunta:

1.3 Pregunta de Investigacion

¢En qué medida el uso de actividades virtuales desarrolladas en geogebra, asumidas como
estratégias didactica, mejoran el razonamiento cuantitativo en estudiantes de grado once del

Colegio Comfamiliar los Lagos?

1.4 Justificacion

1.4.1 Conveniencia
Las investigaciones sobre la aplicabilidad de los recursos tecnolégicos en los procesos de
ensefianza y aprendizaje invita a reflexionar sobre la manera en que se viene ensefiando, y a
través de este proceso reflexivo generar indagaciones sobre la importancia de crear e
implementar nuevas metodologias que permitan que el educando se sienta a gusto e
identificado con su quehacer diario inmerso en la era digital; por tal razon, este trabajo

investigativo busca generar cambios de conciencia a la hora de adecuar los conocimientos
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matematicos a las TICS para apoyar los procesos de ensefianza - aprendizaje en los
educandos del grado undécimo de bachillerato del colegio Comfamiliar Los Lagos del

municipio de Palermo— Huila.

La tarea de los educadores contemporaneos es hacer uso de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion en el aula de clase, para utilizarlas como herramientas
pedagogicas atractivas. Los educandos del siglo XXI al ser considerados nativos de la era
digital, su vida diaria se encuentra focalizada en las TIC, sus gustos e intereses se pueden ver
reflejados en tan sélo el uso de su teléfono maévil o tableta, por tal motivo, el docente debe
saber aprovechar el potencial que éstas le ofrecen en cada contexto. No se trata
exclusivamente de que en el ambito educativo se utilicen las TIC, simplemente para que el
estudiante permanezca frente al computador, de forma especifica, desde la clase de
matematicas se deben plantear nuevas formas de acercar el nifio al conocimiento, y
estrategias innovadoras de evaluacion; en conclusion, se deben implementar las metodologias
mas apropiadas para el aprovechamiento de las TIC y herramientas ladicas que incrementen

la motivacion de los educandos hacia su proceso de aprendizaje.

Los medios didacticos, concebidos como todo tipo de recursos materiales o virtuales sobre
los cuales se disponen las experiencias mas apropiadas para el desarrollo de la actividad
matematica, deben ser examinados desde lo conceptual y procedimental para verificar que
efectivamente al utilizarlos en los procesos de aprendizaje, pueden ser significativos. Pues de
esta manera se pueden involucrar los juegos y las TIC como agentes efectivos en la
conceptualizacion y manejo de procedimientos basicos de las matematicas lo que permitira
captar la atencién de los estudiantes conllevando a propiciar en ellos una actitud acertiva,
disposicion para el aprestamiento de las actividades prupuestas en las OVAS, ademas de

encontrar en las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion una herramienta motivadora,
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que movilice a los educandos hacia la investigacion, la apropiacion de conceptos y el
desarrollo de habilidades matematicas; independientemente del grado o nivel de estudio en el

gue se encuentre.

Con la Implementacion de actividades virtuales matematicas mediante el uso de
tecnologias de la informacidn y la comunicacidén inmersas en una pagina web, los
contenidos propios del ciclo de basica secundaria se espera que los estudiantes de grado
undécimo del colegio Comfamiliar los Lagos, mejoren su proceso formativo y fortalezcan su
rendimiento académico en al afianzar el razonamiento cuantitativo, con lo cual puedan
adquirir herramientas necesarias para avanzar sin mayores dificultades en esas competencias,
durante los afios inmediatamente posteriores en el &mbito escolar y en situaciones cotidianas

fuera del colegio.

1.4.2 Relevancia social
La comunidad educativa, en el departamento del Huila, que actualmente hacen parte del
colegio es una poblacién que mas del 98 % cuenta con un computador y el 100% cuenta con
un dispositivo movil inteligente en cada uno de sus hogares, donde la internet también llega a
ellos de forma continua, puesto que el nivel socio-econdémico lo facilita, de aqui que es de
gran importancia la implementacion de ésta propuesta de investigacion, en éste sentido, se ya
veria muy beneficiada por contar con los recursos necesarios para su practica sin ningun

costo adicional.

El surgimiento de diferentes software para la ensefianza de las matematicas y su
incorporacion en el salon de clases, exige que sea el propio profesor de matematicas quien
introduzca conceptos de las matematicas apoyandose en el uso de la computadora, por ello el
uso de la tecnologia puede llegar a ser una poderosa herramienta para que los estudiantes

logren crear diferentes representaciones de ciertas tareas y sirve como un medio para que
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formulen sus propias preguntas o problemas, lo que constituye un importante aspecto en el

aprendizaje de las matematicas (Barrera & Santos, 2001)

1.4.3 Implicaciones educativas
Para el colegio comfamiliar los lagos es muy importante este trabajo que se va a
desarrollar con los estudiantes de grado undécimo, ya que, con la implementacién de la
pagina web https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames se da inicio al cierre
de una brecha de atraso en la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas en el entorno
educativo institucional, permitiendo mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje
mediante nuevas estrategias didacticas innovadoras que facilitaran el aprestamiento del

razonamiento cuantitativo.

Al respecto, (Cabreo Almenara, 2002) considera que, al desear convertir las TIC en serios
componentes y herramientas necesarias para el aprendizaje, deben darse una serie de
cambios en diferentes elementos del acto instruccional, ya que seguir haciendo las mismas
cosas y con las mismas referencias solo con la diferencia de hallarnos con tecnologias mas
poderosas, solamente nos puede llevar a amplificar nuestros errores y extenderlos para que
otros se enteren de las cosas que realizamos. Y uno de esos cambios deben darse en torno a

los maestros.

Ademas, ésta propuesta es muy importante para los educandos, ya que se espera una
mejora significativa en el razonamiento cuantitativo mediante el uso de la plataforma digital
educativa, con diversas actividades creadas para el fortalecimiento del razonanmiento
cuantitativo, durante un tiempo de seis meses, motivando el proceso de aprendizaje de las
matematicas, teniendo en cuanta la importancia en el &ambito cotidiano, ya que no solamente
mejorara resultados en la prueba saber once, si no que tambien, hoy en dia, para el ingreso a

cualquier trabajo se realiza una prueba de razonamiento cuantitativo.

22



1.4.4 Relevancia teérica
El valor teorico que ofrece ésta investigacion, en el desarrollo del razonamiento
cuantitativo, estad enmarcada en las estrategias que el docente en el salén de clase lleva al
educando a que analice, critique y extraiga conclusiones a partir de la informacion que se le
pueda suministrar; asi mismo, el uso de herramientas tecnoldgicas se convierte en un medio
ideal para que el educando optimice sus esquemas cognitivos a través de sistemas de
representacion de los contenidos, que no serian posible con s6lo la utilizacion del tablero

como medio de ensefianza.

En este sentido, el empleo de herramientas tecnoldgicas debe ir orientado a apoyar y
contribuir para que el sujeto construya, adecuadamente, diferentes representaciones con el fin
de modificar los antiguos sistemas de percepcion y, con ello, el surgimiento de su
conocimiento. Es evidente que la evolucion del aprendizaje del estudiante depende en gran
medida de la confrontacion con el medio al que sea sometido, en este contexto, es importante
que el estudiante encuentre la solucion de un problema y también que, siempre que sea
posible, busque varias formas de solucidn e investigue otras conexiones o extensiones del

problema (Alfaro, Alpizar, Arroyo, Gamboa, & Hidalgo, 2004)

1.4.5 Utilidad metodoldgica
La investigacion de este proyecto se podria decir que es de tipo cientifico enmarcada
dentro de la investigacion accion con la pretencion de mejorar los niveles de desempefio del
razonamiento cuantitativo, mediante la aplicacion de nuevas estrategias de aprendizaje de
contenidos matematicos con el uso de las tics, dandole aplicabilidad a una pagina web
personal, creada para sacar del aula las actividades mondtonas que posiblemente generan
apatia en los estudiantes para adquirir las competencias basicas de matematicas que se

requieren.
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En la época en la que vivimos, la tecnologia esté influyendo en la vida de los seres
humanos de forma acelerada; inmersa en todos los campos, es una herramienta que facilita
procesos en todos los ejes del saber, permite planear, direccionar, ejecutar, controlar y
evaluar de manera organizada y por supuesto el area de la educacion no puede ser ajena a
este tipo de avances y herramientas, como sefiala el NCTM (2000) que la tecnologia puede
ayudar a los estudiantes a aprender matematicas; no deberia utilizarse como sustituto de

operaciones basicas, sino que convendria usarse para fortalecerlas.

1.5 Viabilidad

Para determinar la viabilidad del proyecto, se hace necesario expresar que, en el Gltimo
afio, el uso de nuevas tecnologias se ha potencializado en todas las areas del conocimiento,
observandose en la educacion mayor predominio en su aplicacion. Areas como Inglés,
Educacion Fisica, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, entre otras se han ayudado de estos
avances gracias a los numerables recursos que se pueden encontrar en la web, algunos de
pago Yy otros disponibles para su reutilizacién y mejoras, lo que genera espacios colaborativos
entre docentes inquietos por mejorar procesos académicos mediante la utilizacion de las

TICS.

En el colegio Comfamiliar Los Lagos no son la excepcion a esta situacion, por ende, este
proyecto se basa en una estrategia mediante la pagina web

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames para ayudar a los estudiantes del

grado undécimo en el fortalecimiento y desarrollo del razonamiento cuantitativo. Se pretende
repensar las matematicas, ya que se ha detectado la necesidad de implementar una nueva
estrategia para fortalecer las competencias y componentes en estudiantes que cursan el grado

undécimo.
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1.6 Hipotesis

1.6.1 Hipotesis general
La implementacion y utilizacion de talleres con actividades virtuales desarrolladas en
geogebra, como estrategia didactica aumenta el razonamiento cuantitativo de los estudiantes

del grado undécimo del Colegio Comfamiliar Los Lagos del Municipio de Palermo Huila.

1.6.2 Hipotesis nula
La implementacion y utilizacion de talleres con actividades virtuales desarrolladas en
geogebra como estrategia didactica no aumenta el razonamiento cuantitativo de los estudiantes

del grado undécimo del Colegio Comfamiliar Los Lagos del Municipio de Palermo Huila.

Como conclusion de este primer capitulo, se puede afirmar la necesidad de conocer con
mayor detalle la incidencia de las TIC en el rendimiento académico de los educandos
implementando actividades virtuales lidicas como se plantea en las hipotesis. Asimismo
conviene centrarse en el docente, quien es responsable implementar las TIC en el espacio
dinamico de formacidn, lo cual se evidencia en lo expuesto en la formulacion del problema y
la contextualizacion. Finalmente, esta tesis es conveniente, relevante y Util, porque toca un
tema vigente, cuyo aceleramiento social no da espera a que los investigadores estemos
siempre estudiando las perspectivas que, de contexto en contexto, se siguen actualizando en

el Huila, Colombia y el mundo.
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Capitulo 2 Marco teorico

Las matematicas estan implicitas en nuestro quehacer cotidiano ayudandonos a entender e
interpretar el mundo en el que vivimos. Es un instrumento necesario, donde acudimos
diariamente para resolver nuestros distintos problemas. Por tanto, en los colegios necesitamos
ofrecer a los educandos experiencias y situaciones nuevas enmarcadas en la realidad y
avances tecnoldgicos que permitan desarrollar estrategias de fortalecimiento del

razonamiento cuantitativo.

2.1 Teoria educativa

En los dltimos afios se han desarrollado muchas investigaciones acerca del aprendizaje
basado en competencias, realizando especial énfesis en el aprendizaje l6gico matematico por
la importancia que se vaya incorporando desde edades tempranas, ya que tienen que ir
desarrollando varias funciones como son la formativa, aplicativa e instrumental. Estas 3
funciones hacen que los nifios puedan entender y conocer todo lo que le rodea. Como dice
Fernandez “Abarca todo aquello que hace referencia a nociones espaciales, temporales, de
casualidad, cuantificacion y resolucion de problemas en donde estos aprendizajes se deben

promover desde los primeros afnos de vida por medio de experiencias constructivas”

Por otro lado, desde el punto de vista del matematico John Perry, una buena ensefianza se
basa en 7 principios, entre ellos 5 se cumplirian al hacer el juego de mi TFG, en el que serian:

1- Tener en cuenta la motivacion y los intereses del alumnado.

2- Basar lo abstracto en la experiencia concreta para promover la comprension.

3- Relacionar las matematicas con la vida y sus aplicaciones.

4- Generar motivacion e interés en el alumnado por problemas matematicos.
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5- Emplear actividades que supongan el uso de la mano y el 0jo, y no solo de la oreja, en

conjuncion con el cerebro, asi como de los métodos graficos.

Estos 5 factores, son muy importantes para que el desarrollo 16gico matematico, se
pueda trasmitir de una manera menos dificultosa. Por eso, al hacer el juego de mi TFG,
nos permitira crear situaciones de la vida cotidiana, donde los nifios se sentirdn motivados
y atraidos para aprender de manera mas natural y divertida. Como dice la filosofa Hipatia
de Alejandria “Comprender las cosas que nos rodean es la mejor preparacion para
comprender las cosas que hay mas alla”. Desde este punto de vista, la educacion es la
suma del aporte humano con la accion del contexto en el cual interactia, y la cultura
propia del medio que le permite desarrollar de manera integral, las potencialidades con
que cuenta el individuo, creando asi un ser social, racional que construya su propia forma
de ser para bien de toda una sociedad.

De manera particular, haciendo un recorrido cronolégico de la educacion en Colombia, se
puede resaltar que sus origenes, al igual que todos los paises latinoamericanos, estan
marcados por la dependencia material y cultural en la que el conquistador y el colonizador
transmitieron de manera violenta para instaurar su cultura idealizada, posterior a esto, el
proceso de aprendizaje esta definido por la percepcion del clero y la clase dominante donde
se implanto el instruccionismo procedente del viejo mundo. Esta clase de educacion,
prevalece durante varios siglos y aln se encuentra vigente, se conoce como educacion
tradicional porque su fundamento pedagdgico esta trazado por el autoritarismo y la

transmision vertical de conceptos.

En contraposicion, se encuentra la pedagogia activa, estrategia de renovacion educativa
que se gesta con los aportes de autores como Montaigne, Pestalozzi, Rousseau, y Frobel, de
los siglos XVI 'y X1X, los cuales establecen las bases que permiten comprender y dinamizar

la escuela como un espacio que ofrece situaciones educativas de la vida del nifio y para el
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nifio, en un ambiente de democracia y apertura. Es pertinente entonces, realizar un analisis
sobre las mencionadas corrientes pedagdgicas para determinar los principios vigentes en la
practica del hecho educativo en la actualidad, haciendo un esbozo de las caracteristicas

fundamentales de la pedagogia tradicional y pedagogia activa.

La pedagogia tradicional se constituye en el modelo predominante que a nivel nacional y
universal se ha practicado, y que se implementa bajo diferentes escuelas pedagdgicas tales
como: el estructuralismo, el conductismo, y funcionalismo, por mencionar algunas de ellas.
Todas coinciden en las siguientes caracteristicas: el maestro es la maxima autoridad,
constituyéndose en el modelo a imitar la relacion de autoridad es vertical para lograr la
disciplina y el orden, prima la memorizacion y el criterio “la letra con sangre entra” para la
formacion del caracter y, el rigor es vital en el proceso. La pedagogia tradicional aplica
planteamientos de Comenio (Marques, 2002) tales como: Utilizar un mismo método para

todos los nifios y para todos los casos y ensefiar los mismos contenidos a todos los nifios.

Por otra parte, es necesario recordar que la constitucion colombiana concibe la educacion
como un derecho fundamental, ya que a través de ella pretende garantizar la igualdad de
oportunidades a todos los ciudadanos. Desafortunadamente este derecho es vulnerado, pues
parte de la poblacion no tiene acceso a la educacién formal, y esta situacion se vivencia en el
plano nacional, regional y local; por causas multiples. En la actualidad, la educacién
colombiana se encuentra en un momento de discusion, dinamismo Y transformacion,
situacion generada desde los diferentes movimientos pedagdgicos, foros educativos, y la
necesidad de cambio de la escuela como Institucion. Sin embargo, se dinamiza, se cuestiona
y proyecta el mejoramiento de la calidad a partir de la Ley 115 o Ley General de Educacién y
el Decreto 1860 de 1994, principalmente bajo parametros de autonomia, participacion,

democracia y autogestion, que involucra ademas al estado y a la sociedad civil.
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Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que comprenderan un minimo del 80%
del plan de estudios, son los siguientes: Ciencias naturales y educacion ambiental; Ciencias
sociales, historia, geografia, constitucion politica y democracia; Educacion artistica;
Educacion ética y en valores humanos; Educacion fisica, recreacion y deportes; Educacion
religiosa; Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros; Matematicas; y Tecnologia

e informatica (Ministerio de Educacion Nacional , 1994)

Asi mismo, el Articulo 20 de la Ley 115, plantea los objetivos generales de la educacion
basica contemplando la necesidad de profundizar en el razonamiento l6gico y analitico para
la interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia, y de la vida
cotidiana; de la misma manera, estipula el desarrollo de los procesos matematicos necesarios
para manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos logicos elementales
en diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar los problemas que impliquen

estos conocimientos.

Como se observa, las matematicas y la tecnologia y la informatica son concebidas como
areas propias en todo curriculo formal. Es esta relacion, la que permite detectar y aplicar la
permeabilidad entre las areas. Pues es el area de tecnologia e informatica la que facilita la
complementacion y profundizacion de los cinco tipos de pensamientos matematicos
(numeérico, métrico, aleatorio, espacial y variacional), cada uno de ellos focalizados desde sus
diferentes componentes que son el geométrico, métrico y aleatorio desde el nivel de

preescolar hasta el nivel de educacion media.

En atencion a los aspectos legales antes mencionados, le corresponde principalmente a la
escuela constituirse en el espacio dinamizador de procesos que favorezcan el rendimiento
académico en matematicas y sus correspondientes competencias y componentes desde los

pensamientos establecidos por el ministerio de educacion nacional; logrando que por una
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parte refleje el desarrollo de habilidades y destrezas para resolver problemas de la vida
practica, que agilicen el lenguaje simbdlico, los procedimientos y algoritmos; y por otro lado,

el desarrollo del pensamiento légico formal.

Merece mencionar los aportes de Vasco (2017) en la ensefianza de la matematica en

Colombia, quien afirma:

“dividamos la historia de los programas curriculares de matematicas colombianos en
tres periodos: el primer periodo de sesenta afos, de 1903 a 1963; el segundo de treinta
afios, de 1963 a 1993, y el tercero que lleva casi veinte afios a partir de la ley general
de educacion de 1994 y que todavia sigue abierto hacia el futuro”. (Ministerio de

Educacion Nacional , 2012, pag. 10)

De acuerdo a (Vasco, 2012) el primer periodo corresponde a los programas por
contenidos, aplicando un enfoque tradicional, y los programas curriculares se reducian a
adiciones y reorganizaciones de temas, segun lo que iba apareciendo en textos extranjeros. El
segundo periodo corresponde a programas por objetivos, que obedecen al estilo de la
tecnologia educativa y el disefio institucional, aplicando un enfoque tradicional. El tercer
periodo corresponde a los programas por logros y competencias, impulsado por la ley 115 de
1994 que aprueba la reforma educativa mucho més dréastica que todo lo relacionado con los

planes de mejoramiento cualitativos de la educacion.

Es de recordar, que en la década de los setenta el ejercicio matematico estaba ligado al
desarrollo de las capacidades del racionamiento l6gico, a la abstraccion, el rigor, y la
precision; por su aporte al desarrollo de la ciencia y tecnologia del pais. Lo anterior, suponia
la necesidad que todos los alumnos debian estudiar, ejercitar y recordar un listado mas o
menos largo de contenidos matematicos, definiciones, propiedades de objetos matematicos.

Axiomas, teoremas y procedimientos algoritmicos. Mas adelante se reconocen tres factores

30



prioritarios que no se habian tenido en cuenta, tales son: la necesidad de una educacion basica
de calidad, el valor social ampliado de la formacion matematica y el papel de las matematicas
en la consolidacion de los valores democraticos; se comprende que el aprendizaje de las
matematicas no esté ligado Unicamente a los aspectos cognitivos, sino que involucra factores

de orden afectivo y social que se vinculan a contextos de aprendizajes particulares.

Desde este punto de vista, en el proceso actual de ensefianza de las matematicas, docentes
y estudiantes deben interactuar para construir y validar conocimiento, para ejercer la
iniciativa, la critica y para aplicar el conocimiento en diversas situaciones y contextos, en

consecuencia,

Todas estas dimensiones se articulan claramente con una nocion amplia de
competencia como conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones
y disposiciones cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras apropiadamente
relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido de una
actividad en contextos relativamente nuevos y retadores. Esta nocion supera la mas
usual y restringida que describe la competencia como saber hacer en contexto en
tareas y situaciones distintas de aquellas a las cuales se aprendio a responder en el

aula de clase. (Ministerio de Educacién Nacional , 2012, pag. 49)

Por otra parte, hay acuerdos en que el principal objetivo de cualquier trabajo en
matematicas es ayudar a las personas a dar sentido al mundo que les rodea y a comprender
los significados que otros construyen y cultivan. Mediante el aprendizaje de las matematicas
los alumnos no sélo desarrollan su capacidad de pensamiento y de reflexion légica, sino que,
al mismo tiempo, adquieren un conjunto de instrumentos poderosisimos para explorar la

realidad, representarla, explicarla y predecirla; en suma, para actuar en y para ella.
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El aprendizaje de las matematicas debe posibilitar al alumno la aplicacion de sus
conocimientos fuera del &mbito escolar, donde debe tomar decisiones, enfrentarse y adaptarse
a situaciones nuevas, exponer sus opiniones y ser receptivo a las de los demas. Es necesario
relacionar los contenidos de aprendizaje con la experiencia cotidiana de los alumnos, asi
como presentarlos y ensefiarlos en un contexto de situaciones problematicas y de intercambio
de puntos de vista. Segun (Nacional M. d., 2013), se puede considerar tres grandes aspectos

para organizar el curriculo en un todo armonioso:

1. Procesos generales que tienen que ver con el aprendizaje, tales como el razonamiento;
la resolucion y planteamiento de problemas; la comunicacion; la modelacion y la elaboracion,

comparacion y ejercitacion de procedimientos.

2. Conocimientos basicos que tienen que ver con procesos especificos que desarrollan el

pensamiento matematico y con sistemas propios de las matematicas.

Estos procesos especificos se relacionan con el desarrollo del pensamiento numérico, el
espacial, el métrico, el aleatorio y el variacional, entre otros. Por su parte, los sistemas son
aquellos propuestos desde la Renovacion Curricular: sistemas numeéricos, sistemas
geométricos, sistemas de medida, sistemas de datos y sistemas algebraicos y analiticos.
Segun los lineamientos “El objetivo de ensefiar las habilidades del pensamiento no se deberia
considerar, por tanto, como algo opuesto al de ensefiar el contenido convencional sino como
un complemento de éste. La capacidad del pensamiento y el conocimiento son como la trama
y la urdimbre de la competencia intelectual, y el desarrollo de cualquiera de las dos cosas en
detrimento de la otra, nos produciria algo muy distante de una tela de buena calidad”
(Ministerio de Educacion Nacional , 2012, pag. 19). El hecho de que el pensamiento

numérico requiera para su desarrollo de los sistemas numéricos, no quiere decir que éstos lo
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agoten, sino que es necesario ampliar el campo de su desarrollo con otros sistemas como los

de medida, los de datos, etcétera.

3. El contexto tiene que ver con los ambientes que rodean al estudiante y que le dan
sentido a las matematicas que aprende. Variables como las condiciones sociales y culturales
tanto locales como internacionales, el tipo de interacciones, los intereses que se generan, las
creencias, asi como las condiciones econdmicas del grupo social en el que se concreta el acto
educativo, deben tenerse en cuenta en el disefio y ejecucion de experiencias didacticas. Para
aprovechar el contexto como un recurso en el proceso de ensefianza se hace necesaria la
intervencidn continua del maestro para modificar y enriquecer ese contexto con la intencion
de que los estudiantes aprendan. Estas intervenciones generan preguntas y situaciones
interesantes que por estar relacionadas con su entorno son relevantes para el estudiante y les
dan sentido a las matematicas. Asi es como del contexto amplio se generan situaciones

problematicas.

El disefio de una situacién problematica debe comprometer la afectividad del estudiante y
ademas pretender que se desencadenen los procesos de aprendizaje esperados. La situacion
problematica se convierte en un microambiente de aprendizaje que puede provenir de la vida
cotidiana, de las matematicas y de las otras ciencias. Podria afirmarse que la situacion
problematica resulta condicionada en mayor o menor medida por factores constituyentes de
cada contexto. El razonamiento I6gico matematico (Conde, 2017), se trata de trabajar los
conocimientos abstractos, es decir, en crear ideas o plantear situaciones en los posibles
escenarios. Este conocimiento se obtiene cuando el individuo relaciona los objetos a través de

una manipulacion previa, empezando desde lo mas simple a lo mas complejo.

Segun Bishop (1991), indica que hay 6 actividades en las que todos los grupos culturales

hacen uso de ellas. Estas 6 actividades son: medir, dibujar, contar, localizar, explicar y jugar.
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Este Gltimo tiene mucha importancia ya que esta relacionado con el razonamiento l6gico
matematico. Ademas, los juegos son uno de los principales recursos educativos en la
educacion matematica, porque ofrece al educando un medio de aprendizaje y diversion. A
través de este método de ensefianza, se pretende que los estudiantes tengan la posibilidad de
aprender, descubrir y disfrutar de forma auténoma. Es una manera en el que el profesor pueda
involucrar a los estudiantes en el aprendizaje matematico, ya que cada juego es distinto y
tiene mas posibilidades de que no se cansen o0 que no se desmotiven.

Tanto la educacion como la forma en que los jovenes juegan o se divierten cambian con el
paso de tiempo, afos atras se involucraba el juego en el aula a traves de materiales tangibles,
manipulables los cuéles desarrollaban habilidades cognitivas y motoras que hoy por hoy,
debido a los avances tecnologicos los juegos se han convertido en secuencias logicas, con un
alto contenido gréafico e interactivo mostradas a través de una pantalla, lo cual desarrolla

procesos distintos requeridos en la nueva era educativa.

Segun Gros (2004), los juegos son una de las primeras formas que tiene el ser humano
para entretenerse, es decir, que millones de personas juegan a juegos independientemente de
la edad que tengan, en diversas plataformas como son el ordenador, el movil, las consolas,
etc. Es un acontecimiento en el que las TIC (Tecnologias para la construccion y la
comunicacion) cobran mucha importancia. Muchos de los problemas de este acontecimiento,
es el desconcierto que le producen a algunas personas, como son los adultos no jugadores, ya
que hay muchos videojuegos donde aparecen escenas violentas o en el que el jugador tenga
que hacer algo inadecuado. Pero a pesar de ello, no justifica que las TIC no puedan ir
acompafiadas de la educacion. No podemos permitir pensar que todos los juegos son
negativos o violentos, sino que hemos de aprovechar estas nuevas tecnologias y

transformarlas para llevarlas al campo de la educacién. Anteriormente, les costaba llevar las
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tecnologias a los colegios puesto que las experiencias anteriores no fueron muy buenas,

porque hubo falta de proyectos y rechazo por parte del profesorado a las nuevas tecnologias.

Hoy en dia, (Najar, 2016) vivimos en una sociedad donde las T.I.C. estan cambiando
nuestra forma de vida desde que aparecieron, y es por eso por lo que hay que adaptarse y
aprender a convivir con ella. No obstante, la educacion no es una excepcion y debemos
adaptarnos a estos nuevos tiempos con nuevas metodologias de ensefianza. Hoy en dia, las
escuelas se estan adaptando poco a poco a las TIC., introduciendo tablets, ordenadores,

pizarras electronicas....etc.

Carolina De Miguel (2004:7) dice que:
“las cambiantes condiciones culturales que actualmente se estan desplegando en torno
a la utilizacién de las TIC, estan suponiendo modificaciones significativas en los mas
variados ambitos de la vida cotidiana de los ciudadanos y, por tanto, también plantean
renovadas demandas al sistema educativo, a sus profesionales y a los diversos

colectivos implicados.”

La razdn de ser del proyecto pedagdgico investigativo se fundamenta en la
implementacion de una estrategia didactica que tiene como herramienta de interseccion las
tecnologias de la informacion y la comunicacidn para ensefianza y aprendizaje de las
matematicas a través de actividades virtuales interactivas que promuevan el desarrollo del
razonamiento matematico, dentro de una pagina web, para lo cual se hace un recorrido por
teorias acerca de conceptos en relacién a la problematica planteada en el documento,

encaminando y aclarando los temas relacionados al presente proyecto de investigacion.
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Segun la Espafiola (2018) (Real Academia Espafiola, 2018) el termino de Pedagogia es
“La ciencia que se ocupa de la educacion y la ensefianza” . De la misma manera para el

diccionario de pedagogia:

Es la ciencia que estudia la educacion como un proceso organizado y dirigido
conscientemente (proceso pedagdgico). Ciencia que estudia las leyes de direccién del
proceso pedagdgico (leyes de direccion), determina los fundamentos tedricos del
contenido y de los métodos de la educacion, de la instruccion y de la ensefianza, aplica
la experiencia mas avanzada en la esfera de la educacion, refleja las técnicas de las
ciencias pedagogicas, y proporciona los métodos y procedimientos en la educacion y la

ensefianza y la influencia pedagogica sobre el educando. (AMEI-WAECE, 2003)

No podemos dejar atras los grandes aportes que Comenius dio a la Pedagogia. Fue un gran
pedagogo, pero su fuerza esta en su convencimiento de que la educacidn tiene un importante
papel en el desarrollo de las personas, en el esfuerzo que hizo para que el
conocimiento llegara a todos, hombres y mujeres por igual, sin malos tratos, buscando la
alegria y motivacion de los alumnos. El establecimiento de la pedagogia como ciencia
autonoma y la inclusion en sus métodos de ilustraciones y objetos, hicieron de él pionero de
las artes de la educacion y de la didactica. Para resaltar lo de Comenius en sus grandes
aportes a la educacion y que muchos de estos todavia estan al servicio y que son muy
importantes en la vida de los educandos para tener éxitos en su formacién entre ellos
tenemos, segun (Sanchez E. M.-S., 2013) citando a Comenius, lo que se
conoce como escuela moderna, se basa en gran medida a la educacion en la infancia 'y

primera juventud. Entre otras cosas:

e Un s6lo maestro debe ensefiar a un grupo de alumnos.
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e Que ese grupo debe ser homogéneo respecto de la edad.

e Que se debe reunir en las escuelas a toda la juventud de uno y otro sexo

e Que los alumnos de la escuela deben ser distribuidos por grados de dificultad,

principiantes, medios y avanzados.

e Que cada escuela no puede ser completamente autdbnoma, sino que deben

organizarse sistemas de educacidn escolar simultanea.

e Que todas las escuelas deben comenzar y finalizar sus actividades el mismo diay a

la misma hora (un calendario escolar Gnico).

¢ Que la ensefianza debe respetar los preceptos de facilidad, brevedad y solidez.

e Recomendaciones para los maestros: 1° ensefiar en el idioma materno, 2° conocer

las cosas para luego ensefiarlas, y 3° eliminar de la escuela la violencia.

e Que el medio mas adecuado para aprehender a leer es un libro que combine:

lecturas adaptadas a la edad con graficos e imagenes, etc.

e El aprendizaje debe ser un juego, los nifios ir a la escuela con alegria y la visita de

los padres a la escuela, una fiesta.

e Disefid una arquitectura de cdmo debian ser construidas las escuelas: con patios,

jardines y espacios alegres y abiertos.

En este caso se resalta para el tratado del tema del proyecto como es mencionado por este
gran pedagogo es la pedagogia que se lleva al aula de clase donde el nifio o educando,
indiferentemente de su estado académico, es decir, sin distincion de su formacion bésica, o

media, debe ir a aprender y mediante las tecnologias de la informacion y comunicacion, es
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de suma importancia que el estudiante tenga una motivacion en su aprendizaje, que goce de

ese momento y se sienta a gusto en la escuela.

Variables

Las variables se consideran como caracteristicas de interés que se asocian a los elementos
de la poblacion o muestra. Para la presente investigacion la variable independiente es la
implementacion GeoGebra en una pagina web como recurso didactico, y la variable
dependiente el proceso de ensefianza y aprendizaje. A continuacion, en este orden se abordara

cada variable en estudio.

2.2 Variable Independientes

2.2.1 Analisis conceptual

Pagina web para el aprendizaje

Desde un punto de vista educativo se considera como la organizacion del espacio, la
disposicion y la distribucidn de los recursos didacticos, la administracion del tiempo y las
interacciones que suceden en el aula, siendo este un entorno dindmico, con determinadas
condiciones fisicas y temporales, que posibilitan y favorecen el aprendizaje, ademas es un
tipo de educacion diferente al modelo tradicional y le permite al docente transmitir

conocimiento a través de sitios web.

Segun Avila (2006), define la plataforma virtual como una aplicacion informatica
disefiada para facilitar la comunicacion pedagogica entre los participantes en un proceso
educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que
combine ambas modalidades en diversas proporciones. Una plataforma virtual sirve para
distribuir materiales educativos en formato digital (textos, imagenes, audio, simulaciones,

juegos, etc.) y acceder a ellos, para realizar debates y discusiones en linea sobre aspectos del
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programa de la asignatura, para integrar contenidos relevantes de la red o para posibilitar la
participacion de expertos o profesionales externos en los debates o charlas, definiendo
ademas algunas caracteristicas que han sido: desarrolladas especificamente para el &mbito

educativo Integran como son:

No requieren software ni hardware especifico por parte del usuario, lo que permite

acceder de forma répida y facil a través de cualquier navegador.

e Presentan un interfaz web con todo lo que ello representa de accesibilidad.

e Tienen como funciones principales la gestion y administracion, la informacion y
distribucion y la comunicacion entre docentes y estudiantes en el contexto de

variadas situaciones didacticas y utilizando diversos contextos tecnoldgicos.

Utilizacidn de varias estrategias que faciliten el aprendizaje, entre otras.

2.2.2 Entornos virtuales de Aprendizaje
Un aula virtual es un entorno “...que a partir de su integracion con la pedagogia conllevan
a aprendizajes significativos, resaltan las aulas virtuales las cuales favorecen el aprendizaje

autébnomo, propio de la corriente pedagdgica constructivista” (Gonzalez L. , 2019).

Asi pues, un aula virtual es una plataforma que permite el proceso de ensefianza y
aprendizaje que simula a una clase real, con los beneficios de eliminar el desplazamiento
fisico de estudiante - docente, los cuales pueden ingresar desde cualquier lugar seleccionar su
horario de clase y realizar actividades mediante recursos tecnoldgicos sistematizados

insertados acorde a la didactica curricular.
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2.3 Estudios empiricos

Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) permite crear un aula que es un espacio de
educacion en linea que es la nueva tendencia de educacion en la era digital, repunte que se da
a raiz de la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), lo
cual se ha vuelto una herramienta fundamental que refuerza la interaccion didactica en el
proceso de ensefianza en distintas areas de estudio. También de acuerdo al pensamiento
“...constructivista de la ensefianza y el aprendizaje, el foco de atencion debe colocarse en las
caracteristicas de las TIC y en su potencial efecto sobre los procesos de construccion del

conocimiento” (Bustos, 2018).

(Lopez Moreno, 2016) hace un analisis e indica que “comenzar a introducir la tecnologia
en el aula, analizando sus implicaciones (infraestructura necesaria, formacion, ayudas, etc...),
para poder poner en practica un proceso gradual de implementacion de las TIC” . Lo que
relaciona el presente trabajo de investigacion en cuanto, a partir de un cuestionario inicial se
indagaréa a los educandos sobre la implementacion de recursos digitales en las clases de
matematicas, en busca de la implementacion de la tecnologia en los procesos de ensefianza -

aprendizaje.

Por otra parte (Belloch, 2020) indica “La importancia de los entornos virtuales radica en
promover un espacio educativo en el que tanto los docentes como los alumnos pueda
desarrollar sus actividades académicas y de investigacién, encontrando en estos entornos una
comunidad propia” para la intercomunicacion mediado por el uso de herramientas

tecnoldgicas que permita un proceso de ensefianza — aprendizaje.

En su articulo (Canales Garcia & Araya Mufioz, 2017) manifiestan que una plataforma de

aprendizaje es atractiva y novedosa para los estudiantes, por tener su entorno recursos
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didécticos que ayudan en el proceso didactico en la asignatura de matematica, que en relacion
con el presente trabajo de investigacion, se busca incorporar una plataforma educativa, pagina
web, enfocada a la ensefianza de las matematicas, que sea atractiva y novedosa para los

educandos, por medio de actividades dinamicas creadas en el software geogebra.

En el trabajo de titulacion de (Mejia, 2019) se identifica que “la ensefanza de la
matematica en forma virtual fortalece el aprendizaje de la matematica debido a que los
alumnos observan, comprenden los contenidos, desarrollan habilidades psicomotoras”, que es
lo que el presente trabajo de investigacion pretende, que los estudiantes desarrollen su
pensamiento abstracto, mejoren su capacidad de razonar, resuelvan problemas, es decir, que
sean competentes en un ambito matematico, buscando mejoras en las competencias y

componentes propuestos desde el ministerio de educacion nacional colombiano.

En la calidad didéctica un entorno de aprendizaje tiene la “posibilidad de incorporar
actividades en la accion formativa que permitan integrar de forma coordinada metodologias
diversas apoyadas en los principios de aprendizaje de las teorias constructivistas” (Belloc,
2017). Que en relacién con el presente trabajo de investigacion, las actividades realizadas
pretenden que el estudiante a traves del conocimiento aporte con su creatividad un
instrumento medible, que facilite el entendimiento en un menor tiempo. Este trabajo tiene
aplicacion en temas como funciones, inecuaciones, limites, las mismas que son mejoradas
afio tras afio y evidencia la trascendencia de tal aplicacion. Los hallazgos de estudio fueron:
los conocimientos, la creatividad y el trabajo en grupo considerados como las capacidades
mas apreciadas. Por lo tanto, el estudio aport6 evidencias favorables para aplicar el software

Geogebra, como herramienta didactica en las préacticas bajo una metodologia constructivista.

El programa GeoGebra fue ideado por Markus Hohenwarter en el marco de su trabajo de

tesis de Maestria, presentada en el afio 2002 en la Universidad de Salzburgo, Austria. Se

41



esperaba lograr un programa que reuniera las virtudes de los programas de geometria
dindmica, con las de los sistemas de calculo simbélico. El creador de GeoGebra valoraba
todos estos recursos para la ensefianza de la matematica, pero notaba que, para el comun de
los docentes, los programas de calculo simbdlico resultaban dificiles de aprender, dada la
rigidez de su sintaxis, y que por esta razon evitaban su uso. Por otro lado, observaba que los
docentes valoraban de mejor manera los programas de geometria dindmica, ya que su interfaz

facilitaba su utilizacion. Asi fue coémo surgié la idea de crear GeoGebra.

Réapidamente el programa fue ganando popularidad en todo el mundo y un gran nimero de
voluntarios se fue sumando al proyecto desarrollando nuevas funcionalidades, materiales
didacticos interactivos, traduciendo tanto el software como su documentacion a decenas de
idiomas, colaborando con nuevos usuarios a traves del foro destinado para tal fin. En la
actualidad, existe una comunidad de docentes, investigadores, desarrolladores de software,
estudiantes y otras personas interesadas en la tematica, que se nuclean en los distintos
Institutos GeoGebra locales que articulan entre si a través del Instituto GeoGebra

Internacional.

El software GeoGebra permite trazar construcciones geométricas dinamicas de todo tipo,
asi como las representaciones graficas, por lo que es muy util en temas de Geometria analitica
como ecuaciones de rectas, circunferencias, elipses, parabolas, etc. Se puede utilizar tanto en
el nivel primario, medio, y superior, inclusive se puede trabajar con estudiantes con
discapacidad motriz, brindandoles la posibilidad de interactuar con los conceptos de
geometria de una manera enriquecedora ayudandoles a aprender, ya que estas actividades
muchos de ellos no las pueden realizar con facilidad con los recursos tradicionales como la
regla, compas, graduador, lapices, etc., pero si con recursos virtuales de construccion que

ofrece este software.
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(Gonzélez, Gutiérrez, & Sandoval, 2017) consideran que el GeoGebra contribuye en
muchos aspectos a mejorar las metodologias de ensefianza-aprendizaje y para la solucion de
problemas académicos proporcionando informacion valiosa en aspectos gréficos, lo cual
genera interés en la aplicacion de esta herramienta para la resolucion de problemas, que esté
directamente relacionada con los objetivos de la presente investigacion en cuanto al

mejoramiento del razonamiento matematico.

(Zambrano, 2017) explica y muestra que GeoGebra “es un software de Matematica
dinamico para todos los niveles educativos que reine Geometria, Algebra, hoja de célculo,
gréficos y calculo en un solo programa facil de usar” (p. 37). Lo anterior, pone de manifiesto
que el software esta disefiado para lograr ser trabajado en cualquier nivel educativo, mas adn
en estudiantes del grado undécimo, los cuales pueden aprovechar significativamente todas las

funciones o bondades que presenta el software.

Por otra parte, GeoGebra es un sistema de Geometria Dinamica que permite realizar
construcciones tanto con conceptos iniciales de puntos, vectores, segmentos, rectas, secciones
conicas y funciones que se pueden modificar dindmicamente y extrapolar a la geometria en
tercera dimensidn, ademas de utilizar un repertorio de comandos propios del analisis

matematico.
Para Bermeo (2017) es importante mencionar:

El interés de su creador de desarrollar todo el potencial educativo de GeoGebra, le ha
llevado a impulsar la creacion de una red de Institutos GeoGebra Internacionales (1GI), que
sirven como plataforma desde la cual los profesores e investigadores trabajan juntos para

promover la docencia de las Matematicas. (p. 35)
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Es decir que GeoGebra es la herramienta indispensable y eficaz, que permite a muchos
profesores tomar como referencia educativa al momento de dar a conocer un tema especifico
de Matematica en donde pueden basar sus investigaciones, dandole asi un uso extra que ni su

propio creador habia propuesto antes.

(Zambrano, 2017) explica que GeoGebra “es un software Matematico interactivo, gratuito
y de libre acceso, es decir, este programa se puede llevar a cualquier lugar o institucion
educativa sin problema de licencias y pagos” (p. 36) también los estudiantes pueden
utilizarlos en sus casas, para que puedan estudiar por su cuenta o profundizar lo que se ha
visto en clase, y de esta manera, mejorar aun mas procesos de ensefianza — aprendizaje de

forma dinamica.

(Jiménez 1zquierdo, 2022) manifiesta que GeoGebra es un software que proporciona
una excelente opcion para mejorar la actividad central de las matematicas en la
resolucién de problemas y es una herramienta adecuada para utilizar como estrategia en
la ensefianza de las ciencias exactas, razon por la que el docente no debe quedarse atras
en la utilizacion de recursos tecnoldgicos para la ensefianza, siendo un reto el

desarrollar estrategias que despierten el interés del alumno por aprender.

(Barahona Avecilla, Barrera Cardenas, & Vaca, 2016), manifiestan que GeoGebra fue
creado para ayudar a los estudiantes a obtener una mejor comprension de las
matematicas. Los estudiantes pueden manipular las variables facilmente con sélo arrastrar
objetos "libres" en todo el plano del dibujo, o utilizando controles deslizantes. Los
educandos pueden generar cambios usando una técnica de la manipulacion de objetos
libres, y pueden aprender como se veran afectados los objetos dependientes. De esta
manera, los estudiantes tienen la oportunidad de resolver los problemas mediante la

investigacion de las relaciones matematicas de forma dindmica. mejorando los niveles de
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aprendizaje de los estudiantes, al integrar posibilidades de desarrollar la colaboracion
constructivista de los estudiantes asi como la generacion espacios adecuados de

retroalimentacioén.

(Jimenez Garcia & Jimenez lzquierdo, 2022), manifiestan que a través del software
educativo GeoGebra se genera una ensefianza de las matematicas dindmica y activa que
permite al estudiante obtener mayor conocimiento matematico con el uso adecuado de
esta herramienta, lo que permite mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de las

matematicas, que es el objetivo del presente trabajo investigativo.

(Alcivar Castro, Zambrano Alcivar, Parraga Zambrano, Mendoza Garcia, & Zambrano
Villegas, 2019).En su investigacion hacen referencia a las estrategias metodologicas
basadas en la utilizacion de software educativo GeoGebra, en donde muestran los
resultados sobre los tipos de estrategias metodoldgicas y como contribuyen al proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes que ingresaron al primer semestre del periodo
lectivo 2019-2020. Concluyen que a través del software educativo Geogebra se
genera una ensefianza de las matematicas dinamica y activa que permite al estudiante
obtener mayor conocimiento matematico con el uso adecuado de esta herramienta

ademas que permite mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

2.4 Variables dependientes

2.4.1 Analisis conceptual
Las TICs han evolucionado tanto que hablar de educacion sin mencionar tecnologia, es
hablar de lo tradicional, de lo viejo; es decir, se esta hablando de alumnos mecanizados y
memoristicos, incapaces para pensar critica y reflexivamente. El uso de los recursos digitales

disponibles en la ensefianza de las matematicas puede lograr el desarrollo de competencias
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para la comprension de conceptos Utiles para el aprendizaje de las mateméticas y el

fortalecimiento del razonamiento cuantitativo. Castillo (2008) comenta que, en el area de la
educacion, la introduccion de la tecnologia ha sido muy lenta, pero en la actualidad ya no se
discute sobre la necesidad de utilizarla en el aula, sino en las ventajas que se pueden obtener

al introducirlo en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Y en la ensefianza de las matematicas, la educacion no se puede quedar atras para
adoptarla en el proceso de la construccion del conocimiento. Barrera y Santos (2001),

comentan:

El uso de la tecnologia puede llegar a ser una poderosa herramienta para que los
estudiantes logren crear diferentes representaciones de ciertas tareas y sirve como un
medio para que formulen sus propias preguntas o problemas, lo que constituye un

importante aspecto en el aprendizaje de las matematicas. (p. 9)

Ademas, el uso de las TICS puede resultar beneficioso tanto para el alumno como para el
docente, ya que ambos desarrollaran competencias, por un lado, el alumno desarrolla su
pensamiento matematico, mientras el docente, desarrolla las habilidades y destrezas para

manejar las tecnologias e innovar el proceso ensefianza-aprendizaje.
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2.5 Estrategias de aprendizaje

Podemos dar partida por definir el concepto de estrategia, vale la pena hacer referencia al
significado que el término tenia en su &mbito original, es decir lo militar. Estrategia entre los
militares griegos, se le dio un significado preciso: se referia a la actividad del estratega, es decir,
del comandante del ejército: el estratega planeaba, ordenaba y orientaba las operaciones militares
y se esperaba que lo hiciese con la habilidad suficiente como para llevar a sus tropas a cumplir
sus objetivos. La estrategia es una guia de accion, en el sentido de que la orienta en la obtencion
de resultados. La estrategia da sentido y coordinacién a todo lo que se hace para llegar a la meta.
Mientras se pone en practica la estrategia, todas las acciones tienen un sentido, una orientacion.
La estrategia es un sistema de planificacion aplicado a un conjunto articulado de acciones,

permite conseguir un objetivo, se busca son resultados.

De manera que no se puede hablar de que se usan estrategias cuando no hay una meta hacia
donde se orienten las acciones. La estrategia es flexible y puede tomar forma con base en las
metas a donde se quiere llegar. En la definicion de una estrategia es fundamental tener clara la
disposicion de los alumnos al aprendizaje, su edad y, por tanto, sus posibilidades de orden
cognitivo. El concepto de estrategia didactica, responde entonces, en un sentido estricto, a un
procedimiento organizado, formalizado y orientado para la obtencion de una meta claramente
establecida. Su aplicacién en la préactica requiere del perfeccionamiento de procedimientos y de
técnicas cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad del docente. La estrategia didactica
es la planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje para la cual el docente elige las técnicas
y actividades que puede utilizar a fin de alcanzar los objetivos propuestos y las decisiones que
debe tomar de manera consciente y reflexiva. Al entender que la estrategia didactica es el

conjunto de procedimientos, apoyados en técnicas de ensefianza, que tienen por objeto llevar a

47



buen término la accion pedagdgica del docente, se necesita orientar el concepto de técnica como
procedimientos didacticos y el recurso particular para llevar a efecto los propésitos planeados
desde la estrategia. Las estrategias didacticas apuntan a fomentar procesos de autoaprendizaje,

aprendizaje interactivo y aprendizaje colaborativo.

Segun Carmen Fonseca:

“Las tendencias actuales de universidad fomentan el autoaprendizaje por medio de una
serie de técnicas y estrategias didacticas que van desde el uso de bibliotecas virtuales, al
de las simulaciones interactivas, portafolios digitales, uso de diarios de clase, trabajo
colaborativo y cooperativo, estudios de casos, aprendizaje basados en problemas, entre

otros.” (Carmen Fonseca Mora, 2007)

Con relacion a lo anterior quiero hacer énfasis en la estrategia didactica que se involucra en el
proyecto de lleno, haciendo ese trabajo de persuadir al educando de forma que él tenga gusto al
encontrarse con una herramienta que le va a presentar muchas alternativas para comprender, de
hacer mas facil ese conocimiento matematico, creando un aprendizaje autbnomo, progresivo a
medida que el mismo educando quiera y se deja motivar por los juegos con relacion a las
tematicas que quiera investigar. Alli se encontrara con una serie de actividades de forma ludica
haciendo del aprendizaje una forma satisfactoria, con ello esta superando una serie de
dificultades que aparentemente se encuentra en la vida diaria, vista como problemas dificiles de
resolver, llevandolo a tener fracasos en su rendimiento académico y en el desarrollo de
competencias en matematicas; pero hoy en dia ya no podemos decir esto, pues desde el
Ministerio de Educacion se esta trabajando mucho, en cémo ayudar al educando a tener el éxito

en las matematicas; haciendo referencia a lo mencionado en el portal web Colombia Aprende
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“Las matematicas de hoy se pueden aprender con gusto” (Nacional M. d., 2016). hoy en dia los
nifios, los padres y los docentes deben dejar a un lado el temor por las matematicas pues se esta
haciendo esfuerzos grandes con ayuda del Ministerio para crear nuevas estrategias con ayuda de

las TICS para mejorar en las competencias matematicas.

2.5.1 Competencias
La Educacion Basada en Competencias ha tenido un apogeo elocuente en la mayoria del
mundo. En cuanto al &mbito educativo, es a partir de los afios 90 que comenz6 a tomar
protagonismo cuando se introdujo modelos que buscaban implementar competencias en los
distintos niveles educativos, lo que llevo a repensar la educacion poniendo al educando en el
centro del proceso ensefianza — aprendizaje en miras de garantizar la ensefianza a partir del
desarrollo de habilidades, actitudes y valores permitiendo el desarrollo integral del educando

desde los diferentes aspectos sociales y culturales.

En colombia, segun los derechos basicos de aprendizaje establecidos por el (Ministerio de
Educacion Nacional, 2017) plantea que los Precursores del discurso actual sobre las
competencias la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel en el cual la significatividad del
aprendizaje no se reduce a un sentido personal de lo aprendido, sino que se extiende a su
insercion en préacticas sociales con sentido, utilidad y eficacia, en cuanto a Novak y Gowin,
2013. La comprension se entiende explicitamente como relacionada con los desempefios de
comprensidn, que son actuaciones, actividades, tareas y proyectos en los cuales se muestra la
comprension adquirida y se consolida y profundiza la misma. En las dimensiones de la
comprension se incluye no s6lo la mas usual de los contenidos y sus redes conceptuales, sino que

se proponen los aspectos relacionados con los métodos y técnicas, con las formas de expresar y
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comunicar lo comprendido y con la praxis cotidiana, profesional o cientifico-técnica en que se
despliegue dicha comprension. Todas estas dimensiones se articulan claramente con una nocion
amplia de competencia como conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones
y disposiciones cognitivas, socio afectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si
para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos
relativamente nuevos y retadores. Esta nocidn supera la méas usual y restringida que describe la
competencia como saber hacer en contexto en tareas y situaciones distintas de aquellas a las
cuales se aprendi6 a responder en el aula de clase. Por lo dicho anteriormente, se puede hablar

del aprendizaje por competencias como un aprendizaje significativo y comprensivo.

En la ensefianza enfocada a lograr este tipo de aprendizaje no se puede valorar
apropiadamente el progreso en los niveles de una competencia si se piensa en ella en un sentido
dicotémico (se tiene 0 no se tiene), sino que tal valoracion debe entenderse como la posibilidad
de determinar el nivel de desarrollo de cada competencia, en progresivo crecimiento y en forma
relativa a los contextos institucionales en donde se desarrolla. Las competencias matematicas no
se alcanzan por generacidn espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje
enriquecidos por situaciones problemas significativos y comprensivos, que posibiliten avanzar a
niveles de competencia mas y mas complejos. La nocion general de competencia ha venido
siendo objeto de interés en muchas de las investigaciones y reflexiones que adelanta la
comunidad de investigadores en educacién matematica. Una sintesis apretada de los resultados
de éstas permite precisar que —ademas de los aspectos que se acaban de mencionar— el sentido de
la expresion ser matematicamente competente esta intimamente relacionado con los fines de la
educacion matematica de todos los niveles educativos y con la adopcion de un modelo

epistemologico sobre las propias matematicas del cual requiere que los docentes, con base en las
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nuevas tendencias de la filosofia de las matematicas, reflexionen, exploren y se apropien de

supuestos sobre las matematicas.

El ser competente también requiere del saber hacer frente a las diferentes situaciones que se
presentan en la vida cotidiana, es por eso que se debe introducir a los educandos al mundo de la
informacion y la comunicacion preparandolos para el futuro venidero donde la globalizacién lo
demanda, es de suma importancia desde ya ir encaminando a los educandos a estas tematicas
como son los nameros y las TICS, por tal rezon, la educacion en basica secundaria, debe tener
estrategias que le permitan al estudiante vivenciar un proceso formativo agradable, de caracter
ludico, que vincule situaciones de aprendizaje ludicas; ya que estas tiene un sentido fundamental
en la vida del estudiante, abriendo en él la posibilidad permanente de la imaginacion, el gozo, la

creatividad, el desarrollo intelectual, la comunicacion, la afectividad, y libertad.

2.5.2 Enfoque de Gestion Educativa

Tomando lo expuesto respecto a la evolucion de la gestion a lo largo de la historia donde cada
componente hacia su propia tarea, pero a través de los tiempos ha mejorado pues se ha cambiado
para bien de la sociedad, en lo social, econémico, politico. De esta forma tuvo consecuencias a
nuestro gobierno replanteando este sistema por el que esta enmarcando a los demas gobiernos
cambiando su forma de administrar y l6gicamente perjudica o se replantea en la parte educativa
de nuestro pais llevando a la transformacion de la politicas educativas y replanteo los papeles de
los directivos integrando todos los entes que vinculan al sistema educativo como son las areas de
gestion directiva, académica-pedagogica, administrativa-financiera y de convivencia y

comunidad.
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La administracién moderna en sus origenes fue definida por (Fayol, 2015) a partir de cuatro
funciones basicas: planeacion, organizacion, direccion y control. Este enfoque inicial
corresponde a la escuela burocrética, clasica y cientifica donde la organizacion es concebida
como un sistema cerrado, mecénico y excesivamente racional, orientado principalmente por el
criterio de rentabilidad. Uno de los principios basicos de la gestion es el reconocimiento del
valor de las personas en la organizacién. Por esta razon, el tema central de la gestién, segin
(Fayol, 2015) “es la comprension e interpretacion de los procesos de la accion humana en una

organizacion”. De ahi que el esfuerzo de los directivos se oriente a la movilizacion de las

personas hacia el logro de los objetivos misionales. En el mismo sentido, para Gimeno Sacristan

la gestion es considerada como el conjunto de servicios que prestan las personas dentro de las
organizaciones; situacion que lleva al reconocimiento de los sujetos y a diferenciar las
actividades eminentemente humanas del resto de actividades donde el componente humano no

tiene esa connotacion de importancia.

Lo anterior permite inferir que el modelo de gestion retoma el papel del sujeto en las
organizaciones, proporciona una perspectiva social y cultural de la administracion mediante el
establecimiento de compromisos de participacion del colectivo y de construccion de metas
comunes que exigen al directivo como sujeto, responsabilidad, compromiso, y liderazgo en su
accion. La administracién como disciplina fundante y el surgimiento de la gestion, se han

enriquecido a través de la historia con los aportes de filésofos, socidlogos, psicdlogos y

administradores, quienes desde sus reflexiones buscan comprender e interpretar la accion del ser

humano, sus motivaciones, lo que los impulsa a mejorar su desempefio y a potenciar las

organizaciones.
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Es en la gestion educativa que se busca una mayor eficacia y orientacion puesto que es alli
donde se puede hacer una evaluacion de los diferentes actores educativos para que haya una
mejor gestion de calidad, esforzando a conseguir las metas de calidad asumiendo retos de la
tecnologia, de la globalizacién de la democratizacion para una modernizacion que sea mas
eficientes. Actualmente se hace uso de las diferentes herramientas para la gestion de proyectos
educativos con TIC, desde la parte administrativa hasta los educandos, las comunidades. Es tarea
de liderazgo optar por herramientas que ayuden a la planeacion, organizacion y ejecucién de
actividades que promuevan al director de una institucion nuevas exploraciones que innoven su
perfecto funcionamiento acompafiado de un equipo de docente y de todo el personal de apoyo
promoviendo un trabajo dindmico participativo buscando mejorar el buen funcionamiento de la

Institucion.

Tomando a (Lugo, 2010) dice:

“Dirigir implica ser responsable de lo que otros hacen. Es un proceso de guia, es la
accion de obtener resultados a partir del trabajo de otras personas. De alli su complejidad
e impacto”.(p. 54). El gestor o director es el encargado que de los actos se den las metas,
las acciones se lleven a cabo para conseguir resultados, el directo responsable que todo
gire y funcione por lo tanto debe motivar, debe saber dirigir, debe ser muy organizado,
deber saber ser un lider para promover el correcto funcionamiento de la misma institucién
a su cargo, debe valerse de todo el equipo que transforme en pro de calidad todo un

sistema.(p. 53).

Para el desarrollo de esta propuesta, es necesario aclarar las palabras claves que se involucran

en ella, a continuacidn, se presenta la significacion adoptada:

53



Segun (Sanabria, 2013) en su tesis de grado plantea que:

“Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y
actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho proceso puede
ser entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias
vinculadas al hecho de aprender. La psicologia conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje
de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la conducta de un sujeto. El proceso
fundamental en el aprendizaje es la imitacion (la repeticién de un proceso observado, que
implica tiempo, espacio, habilidades y otros recursos). De esta forma, los nifios aprenden las

tareas basicas necesarias para subsistir y desarrollarse en una comunidad”. (p.20)

El aprendizaje humano se define como el cambio relativamente invariable de la conducta
de una persona a partir del resultado de la experiencia. Este cambio es conseguido tras el
establecimiento de una asociacion entre un estimulo y su correspondiente respuesta. La capacidad
no es exclusiva de la especie humana, aunque en el ser humano el aprendizaje se constituyd como
un factor que supera a la habilidad comun de las ramas de la evolucién mas similares. Gracias al
desarrollo del aprendizaje, los humanos han logrado alcanzar una cierta independencia de su

entorno ecoldgico y hasta pueden cambiarlo de acuerdo con sus necesidades. (Gardey, 2002).

Las paginas web o como también son conocidas las webs page por su nombre en inglés se
encuentran contenidas dentro de los sitios web o websites, que son mejor conocidos por los
desarrolladores con el nombre de dominios, que almacenan o alojan el contenido que se
desarrollan para ser visualizados o usados por el usuario. Todo lo mencionado anteriormente se
trata de datos virtuales, pero el sitio fisico donde se almacenan todos esos documentos se le

denomina servidores o hosting, que se puede definir como un ordenador conectado constante a
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Internet para poder acceder a las paginas web a cualquier hora y desde cualquier lugar. A las
paginas web se puede ingresar a traves de navegadores o buscadores, entre los mas famosos

estan Chrome, Mozilla e Internet Explorer.

Las paginas web estan desarrolladas en el lenguaje de programacion HTML. El formato
HTML esta compuesto por cddigos, pero para el usuario comin no se manifiesta de este modo,
debido a que los navegadores leen los documentos en HTML posteriormente lo traducen en las
imagenes, textos y sonidos y los muestra al usuario en esas presentaciones para que pueda ser
mejor interpretado. Gardey define el disefio como un proceso o labor destinado a proyectar,
coordinar, seleccionar y organizar un conjunto de elementos para producir y crear objetos

visuales destinados a comunicar mensajes especificos a grupos determinados. (Gardey, 2002)

Segun (Nacional M. d., 2013):

Se entiende por estrategias pedagogicas aquellas acciones que realiza el maestro con el
proposito de facilitar la formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes.
Para que no se reduzcan a simples técnicas y recetas deben apoyarse en una rica
formacidn tedrica de los maestros, pues en la teoria habita la creatividad requerida para
acompafiar la complejidad del proceso de ensefianza - aprendizaje. S6lo cuando se posee
una rica formacidn tedrica, el maestro puede orientar con calidad la ensefianza y el

aprendizaje de las distintas disciplinas.

Las funciones de las TIC en la educacion se consideran como aquellas mediante las cuales
despertamos esa manera de usar los medios tecnoldgicos para un fin entre las que tenemos: La
alfabetizacién digital; Uso personal para acceso a la informar a la comunicacion y acceso de

datos; y uso de datos para el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Desde otras perspectivas tenemos otras funciones de la TICS en la educacion:

Tabla 2.

Funciones de las TICS en Educacion

FUNCIONES

INSTRUMENTQOS

Medio de expresion y creacion

multimedia, para escribir, dibujar, realizar
presentaciones multimedia, elaborar paginas
web.

Canal de comunicacion, que facilita la
comunicacion interpersonal, el intercambio
de ideas y materiales y el trabajo
colaborativo.

Instrumento para el proceso de la
informacion: crear bases de datos, preparar
informes, realizar célculos...

Fuente abierta de informacion y de

recursos (ludicos, formativos,
profesionales...). En el caso de Internet hay
"buscadores” especializados para ayudarnos
a localizar la informacion que buscamos.

Instrumento para la gestion administrativa y
tutorial

Herramienta para la orientacion, el
diagndstico y la rehabilitacion de
estudiantes.

Procesadores de texto, editores de imagen y
video, editores de sonido, programas de
presentaciones, editores de paginas web.
Lenguajes de autor materiales
didacticos interactivos.

para Ccrear

Camara fotogréfica, video.

Sistemas de edicion videografica, digital vy
analogica.

Correo electrénico, chat, videoconferencias,
listas de discusion, férums,...

Hojas de célculo, gestores de bases de datos...
Lenguajes de programacion

Programas para el tratamiento digital de la
imagen y el sonido

CD ROM, videos, DVD, paginas web de interés
educativo en Internet...

Prensa, radio, television

Programas especificos para la gestion de centros
y seguimiento de tutorias.

Web del centro con formularios para facilitar la
realizacion de tramites on-line.

Programas  especificos de  orientacion,

diagnostico y rehabilitacion.
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Webs especificas de informacion para la
orientacion escolar y profesional.

Materiales didacticos multimedia (soporte disco

Medio didactico y para la 0 Internet).

evaluacion: informa, ejercita habilidades,
hace preguntas, guia de aprendizaje, motiva,
evalua...

Simulaciones

Programas educativos de radio, video vy
television. Materiales didacticos en la prensa.
Instrumento para la evaluacion que
proporciona: correccion rapida y feedback
inmediato, reduccion de tiempos y costes,
posibilidad de seguir el rastro del alumno,
uso en cualquier ordenador (si es on-line)...
Soporte de nuevos escenarios formativos Entornos virtuales de ensefianza
Videojuegos

Programas y paginas web interactivas para
evaluar conocimientos y habilidades.

Medio ludico y para el desarrollo cognitivo
Prensa, radio, television

Nota. (Marques, 2002)

Una implementacion o implantacion es la realizacion de una aplicacion, instalacion o la
ejecucion de un plan, idea, modelo cientifico, disefio, especificacion, estandar, algoritmo o
politica. En ciencias de la computacion, una implementacion es la realizacion de una
especificacion técnica o algoritmos como un programa, componente software, u otro sistema de

computo. (wikipedia, https://es.wikipedia.org, 2018)

En cuanto a la lidica, se orienta como un conjunto de estrategias disefiadas para crear un
ambiente de armonia en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este
método busca que los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes utilizando el
juego. ElI método ladico no significa solamente jugar por recreacion, sino por el contrario,
desarrolla actividades muy profundas dignas de su aprehension por parte del alumno, empero

disfrazadas a través del juego. Los juegos en los primeros afios deben ser sensoriales (3 afios). En
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etapas mas avanzadas deben promover la imaginacion y posteriormente juegos competitivos.

(wikipedia, https://es.wikipedia.org, 2018)

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), a veces denominadas nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion (NTIC) es un concepto muy asociado al de
informatica. Si se entiende esta Ultima como el conjunto de recursos, procedimientos y técnicas
usadas en el procesamiento, almacenamiento y transmisién de informacion, esta definicion se ha
matizado de la mano de las TIC, pues en la actualidad no basta con hablar de una computadora
cuando se hace referencia al procesamiento de la informacion. Internet puede formar parte de ese
procesamiento que, quizas, se realice de manera distribuida y remota. Y al hablar de
procesamiento remoto, ademas de incorporar el concepto de telecomunicacion, se puede estar
haciendo referencia a un dispositivo muy distinto a lo que tradicionalmente se entiende por
computadora pues podria llevarse a cabo, por ejemplo, con un teléfono moévil o una computadora
ultra-portétil, con capacidad de operar en red mediante Comunicacion inalambrica y con cada

vez mas prestaciones, facilidades y rendimiento. (P2P, 2013)

En contraste con las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion tenemos el
tradicionalismo que es una cualidad que se le ha dado a una forma de educar, que se utilizaba
hace muchos afios; donde su objetivo primordial era la transferencia de conocimientos y el saber
del maestro a alumno. Esta forma de ensefiar hoy en dia no debe existir, aunque todavia se
observa en algunas partes que se usa, se rehacen al cambio y se quedan en la educacién

tradicional donde no se crea conocimiento si no que se reciben conceptos.

La tecnologia y la informatica como area propia y obligatoria se encuentra muy relacionada

con el area de matematicas, y se constituye en la estrategia nimero uno para lograr
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complementar y profundizar el aprendizaje de las matematicas; a partir de la aplicacion de las
TIC desde una perspectiva ludica. Concretamente, al abordar la temética de las TIC, se

encuentran diferentes apreciaciones, algunas de ellas se consignan a continuacion:

Segun (Olave, 2006), el concepto de TIC lo define como: “desarrollos humanos reflejados
casi siempre en dispositivos fisicos (hardware, software) para procesar, almacenar, transmitir y
accesar datos.” Para (Laudon, 2002, pag. 23) “es el conjunto de hardware y software, tecnologia

de datos y almacenamiento, y redes necesarias para operar el equipo”

Teniendo en cuenta las anteriores definiciones, se puede conceptualizar las TIC como el
conjunto de dispositivos logicos y fisicos que sirven al ser humano como herramienta
tecnoldgica capaz de procesar, acceder, transmitir, organizar, manipular, producir, intercambiar y
presentar informacion por medios electronicos. Estos incluyen el hardware, software y las
telecomunicaciones en la forma de computadores y programas tales como: la aplicacion
multimedia y sistemas de bases de datos. Generando un profundo cambio de transformacion en

la naturaleza social, cultural y econdmica.

Es indispensable presentar ante este proyecto la importancia del uso de las TIC en la
educacion, se considera que ellas producen un impacto sociocultural indiscutible en la sociedad
actual, la hegemonia de las denominadas “nuevas tecnologias™ inician a ser un hecho evidente e
imparable. En ese sentido, la tecnologia en general estaria conformada por las nuevas tecnologias
como son redes de computadoras, satélites, television por cable, multimedia, hipermedia,
internet, telefonia mavil, videoconferencia, entre otros. Afectan no solo la transformacion de

tareas que se realizan con ellas, sino que también trae consigo al hombre consecuencias en la
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forma de ver el mundo, lo que conlleva a un cambio sustancial en la vida social y cotidiana

(Postman, 1995)

Sanchez expone en su teoria, lo fundamental de estar a la margen del mundo global y dice:

La explosién de la informacion, su diversificacion y su rapida obsolescencia se unen a
otro cambio paradigmatico de la cultura global, un nuevo orden social. Un orden social
que, junto con el surgimiento de las tecnologias, pavimenta el camino para la
globalizacion de la educacién. Un mundo global es aquel donde las ideas son movilizadas
hacia las personas en tiempo real a traves de las telecomunicaciones. Un nuevo orden
social surge aparejado de la contribucion de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, que acortan distancias y aumentan el ritmo y disminuyen el espacio de la
comunicacion en tiempo real. Por ello, en educacion hoy se camina hacia lo que se ha

dado en llamar: curriculo global o educacion global. (Sanchez R. &., 2005, pag. 320)

Este autor, hace referencia al mundo globalizado donde las tecnologias de la comunicacion
juegan un papel indispensable, que hace que todo pueda ser mas rapido en tiempo y distancia,
para lo cual la humanidad debe estar al tanto en la utilizacion de las nuevas herramientas,
fundamentales en una cultura global. De manera particular, en Colombia se ha iniciado la
articulacion de las TIC a la educacion mediante el planteamiento del Plan Decenal de Educacion
2006-2016 con sus desafios, la renovacion pedagdgica y el uso de las TIC, y la Ciencia 'y
Tecnologia integrada a la educacion, en este documento se define como macroobjetivo: *
garantizar al acceso, uso y apropiacion critica de las TIC , como herramientas para el

aprendizaje, la creatividad, el avance cientifico, tecnolédgico y cultural, que permitan el desarrollo
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humano y la participacion activa en la sociedad del conocimiento” (Sanchez R. &., 2005, pag.

320).

Del mismo modo el Ministerio de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(Min TIC), busca consolidar las TIC como plataforma para mejorar la cobertura y la calidad del
servicio educativo mediante el equipamiento tecnoldgico a todas las Instituciones Educativas. Lo
anterior se ha hecho evidente a través de convenios con entidades publicas que facilitan el acceso
al uso de las TIC, es un reto del sistema educativo colombiano ponerse a la vanguardia de los
nuevos avances tecnoldgicos para ser mas competitivo; es fundamental estar al tanto en el uso de
las herramientas tecnoldgicas para bien de la educacion colombiana buscando que las futuras
generaciones sean competentes ante cualquier sistema educativo que generen desarrollo de un

pais.

Hoy en dia los establecimientos educativos cuentan con las facilidades de acceder a la
infraestructura necesaria para promover la integracion de las TIC en las practicas escolares al
mismo tiempo que los docentes deben ser competentes en el uso efectivo de éstas, ademas de
implementar planes de uso de TIC que logren identificar el recurso digital pertinente para un
completo sentido al hecho educativo en esta area del conocimiento que enriquece el desarrollo de
una comunidad educativa cuando se vale de las TIC. Son evidentes las diversas potencialidades
desarrolladas en el aprendizaje mediante el uso adecuado de las TIC cuando se tiene un norte

pedagdgico claro.

Segun (Marquez, 1999):

las TIC tienen las siguientes ventajas de aprendizaje: Interés y motivacion; Interaccion;

Desarrollo de la iniciativa; Aprendizaje a partir de los errores; Mayor comunicacion entre
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profesores y alumnos; Alto grado de interdisciplinariedad; Alfabetizacion digital y
audiovisual; Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion; Mejora
las competencias de expresion y creatividad; Facil acceso a mucha informacién de todo

tipo; y Visualizacion de simulaciones.

Finalmente, se hace necesario destacar la ludica como actividad que dinamiza y motiva el
aprendizaje atendiendo los intereses del nifio. La legislacion educativa colombiana, a través de la
Ley General de Educacion Colombiana (Ley 115 de 1994) y el Decreto 1860 del mismo afio,
establece obligatoria la ensefianza de “el aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de las
diferentes culturas, la practica de la educacion fisica, la recreacion y el deporte formativo, para lo
cual el gobierno promovera y estimulara su difusion y desarrollo” (Ministerio de Educacion

Nacional , 1994)

Los referentes legales mencionados, ameritan el estudio de la lidica como actividad inherente
al contexto escolar. Por su parte, la lidica se constituye en la actividad o conjunto de actividades,
que ademas de posibilitar el conocimiento, produce placer, satisfaccion o catarsis en quien la(s)
desarrolla, en consecuencia, esta presente en el trabajo, en el tiempo libre, en el descanso y el
ocio. La actividad ludica, es la potenciadora de las diferentes dimensiones que configuran el
desarrollo psicosocial del nifio, las cuales, son definitivas en la configuracion de la personalidad.
La ludica incentiva a la creatividad, de tal manera que el (la) estudiante produzca fantasias y
suefios; para enriquecer el universo imaginario, simbolico y estético a través de las diferentes

formas de arte, actividades recreativas y deportivas.

El juego vy la creatividad se conciben en la educacion como las estrategias pedagogicas, libres

y dinamizadoras, que le permiten al maestro facilitar espacios y oportunidades. Para la
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construccion y la adquisicién de conocimiento y formacion integral; permitiendo que el (la)
estudiante indague, infiera, adivine, anticipe y cree. Retomando a Platon, uno de los grandes
pensadores clasicos reconocio el deporte, tan difundido en su época, sefiala el valor educativo,
moral; destacando que junto con la cultura intelectual lograba la formacion del caracter y la
personalidad. Razon por la cual, no compartia el espiritu competitivo de los juegos, que muchas
veces, usados en forma institucional por el estado, causaban dafios en la formacion de los nifios y

los jovenes.

De la misma manera; platon introdujo una practica de la matematica ludica; aplicaba
ejercicios de célculo relacionados con los problemas concretos, tomado de la vida y los negocios.
Decia: “todos los nifios deben estudiar las matematicas, por lo menos en su nivel elemental,
introduciendo desde el principio atractivos en forma de juego” (Buitrago, 2002). Pero platén iba
mas alla de la concretizacion, pues no queria que los problemas elementales de calculo tuvieran
Unicamente aplicaciones préacticas, sino que queria que alcanzaran un nivel superior de

abstraccion.

Es de resaltar que, para los egipcios, romanos y los mayas, los juegos se consideraban como
medios para que la generacion mas joven aprendiera con los més viejos; valores, conocimientos,
normas y patrones de la vida social. Posteriormente, con el advenimiento de la edad media y el
dominio del cristianismo en el campo sociocultural, los juegos fueron perdiendo su valor
formativo, pues se les consideraba profanos e inmortales. A partir del siglo XV1, los humanistas
retomaron el valor educativo de los juegos, siendo los colegios de los jesuitas los primeros en

recuperarlo en la practica.
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(Buitrago, 2002) investigador de la vida social del nifio y de la familia, afirma en relacién con

los juegos;

Los padres comprendieron desde el principio que no era posible ni deseable suprimirlos,
ni siquiera hacerlos depender de autorizaciones precarias y vergonzosas. Todo lo
contrario, se propusieron asimilarlos e introducirlos oficialmente en sus programas y
reglamentos y controlarlos. En tales condiciones, sometidos a disciplina, los juegos
reconocidos como buenos, fueron admitidos, recomendados y a partir de entonces, como

medios de educacion tan valiosos como los estudios. (p.15)

La educacion adoptd los juegos, que hasta entonces habia proscrito y tolerado como un mal
menor. Los jesuitas editaron en latin tratados de gimnasia que ofrecian las reglas de los juegos de
azar, trasformados en préacticas educativas. (Buitrago, 2002), destacaba el proceso ludico en la
educacion de los nifios y afirmaba “Ensefarles por medio de juegos... ensefarles por la aficion
de la lectura y el dibujo, y hasta ten en cuenta que los juegos de cartas y de fichas sirven para la

ensefianza de la geometria y la aritmética”.(p.20)

La ludica en el contexto escolar se concreta a través del juego, para el caso particular en el
juego matematico que se aplica a partir del uso de algunas TIC, como se desarrollara en este caso
mediante una pagina web como herramienta indispensable para este proyecto, debido a que se le
va a sugerir a los estudiantes el acceso a la plataforma con contenido educativo, puesto que les
va a servir de apoyo por cuanto se establecera como canal de comunicacion promoviendo la
interaccidn social, dotar al participante de medio personal para experimentar su propio

aprendizaje.

(Riveros, 2007) plantea que:
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“los web blogs se han convertido en una de las maneras més efectivas de impartir
docencia en la modalidad de ensefianza mixta, es decir parte virtual y otra presencial
permitiendo a los docentes hacer seguimiento de las actividades de los alumnos. Ademas,
sirve para realizar bisqueda de contenidos, soportes multiusos, sistemas de
administracion de iméagenes, listado de articulos mas comentados, lo cual es una

evidencia de su importancia como herramienta de aprendizaje”.(p.78).

Los juegos matematicos son medios didacticos u objetos de conocimientos que en el
transcurso de la historia han sido creados por grandes pensadores y sistematizados por
educadores para contribuir a estimular y motivar de manera divertida, participativa, orientadora y
reglamentaria el desarrollo de las habilidades, capacidades l6gico-intelectuales y procesos de
razonamiento analitico-sintético, inductivo-deductivo, concentracion, entre otros beneficios para
los estudiantes los cuales representan los prerrequisitos en el proceso de aprendizaje-ensefianza

de las matematicas.

Educadores, psicologos e investigadores sociales sefialan que los juegos l6gico-matematicos
pueden convertirse en una poderosa herramienta formativa para estimular y motivar el
aprendizaje-ensefianza, si son incluidos en el proceso de formacion del estudiante; pues no se
trata de hacer “jugar” a niflos y nifias de modo improvisado, sino de manera deliberada y
planificada para lograr resultados. Segun (Rocano, 2013) entre los principales factores que se

pueden destacar se encuentran:

e Favorece la comprension y uso de contenidos matematicos en general y al desarrollo

del pensamiento légico en particular.

e Ayuda el desarrollo de la autoestima en los nifios, nifias y adolescentes.
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¢ Relaciona la matematica con una situacion generadora de diversion.

e Desarrolla el aspecto de colaboracion y trabajo en equipo a través de la interaccion

e Permite realizar calculos mentales.

e Los practicantes adquieren flexibilidad y agilidad mental jugando.

e Promueve el ingenio, creatividad e imaginacion.

e Estimula el razonamiento inductivo-deductivo.

Adquieren un sentido de autodominio necesario a lo largo de toda la vida.

Algunos objetivos que buscan las actividades ludicas Matematicas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje, son los siguientes:

Contribuir a estimular y motivar a la poblacion estudiantil del nivel primario para el

proceso de aprendizaje-ensefianza.

e Promover a partir del juego l6gico matematico motivaciones para el ejercicio de

contenidos matematicos en general y el desarrollo del pensamiento l6gico en particular

e Relacionar la matematica con una situacion generadora de diversion.

e Desarrollar a través del concurso o campeonato; sentimientos y valores en el nifio o

nifia necesarios para su vida.

e Contribuir al desarrollo de la mentalidad ganadora, perseverancia y paciencia.
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e Aprender de los errores.

2.5.3 Fundamentos Legales

Los fundamentos legales de la propuesta de implementacidn de actividades virtuales ludicas
interactivas en Geogebra mediante el uso de las TIC para el mejoramiento de las competencias
matematicas en cuanto al razonamiento, estan sustentados en las siguientes normas: ley 1341 de
las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (de 30 de Julio de 2009), ley 115 del
Ministerio de Educacién Nacional (MEN -1994), Plan Sectorial Educativo 2010 -2014,
Lineamientos Curriculares de Matematicas (MEN), Estandares Basicos de Matematicas (MEN)
que fueron definidas como politicas publicas para lograr unificacion de critérios en la ensefianza

— aprendizaje basado por competencias de la educacion publica y privada.

Un principio orientador es la ley 1341 (Comisién de Regulacion de Comunicaciones, 2009)
por la cual se definen conceptos sobre la sociedad de la informacién y la organizacion de las

tecnologias de la informacion y las comunicaciones - TIC, hace referencia al

“derecho a la comunicacion, la informacion y la educacion y los servicios basicos de las
TIC: En desarrollo de los articulos 20 y 67 de la Constitucion Nacional el Estado
propiciara a todo colombiano el derecho al acceso a las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones basicas, que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos:
La libertad de expresion y de difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y
recibir informacidn veraz e imparcial, la educacion y el acceso al conocimiento, a la
ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura. Adicionalmente el

Estado establecera programas para que la poblacion de los estratos menos favorecidos y
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la poblacion rural tengan acceso y uso a las plataformas de comunicacion, en especial de

Internet y contenidos informaticos y de educacién integral.”

El plan sectorial educativo propuesto por el actual presidente se la republica plantea lo

siguiente respecto a las TIC en los establecimientos educativos:

“Es prioridad del Gobierno Nacional garantizar la conectividad en establecimientos
educativos. Por ello, los ministerios de Educacion y de Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones promoveran el programa de Conexién Total con el objeto de
fortalecer las competencias de los estudiantes en el uso de las TIC, mediante la
ampliacion de la conectividad de los establecimientos educativos, la generacion y uso de
los contenidos educativos a traves de la red y el mejoramiento de la cobertura, la calidad
y la pertinencia de los procesos de formacion” (Ministerio de Educacién Nacional, 2010 -

2014),

Lo que conlleva a que las instituciones educativas publicas y privadas garanticen el acceso a
internet a los educandos buscando el fortalecimientos de las competencias basicas

computacionales.

La Ley General de Educacion plantea los siguientes criterios relacionados con el proceso
educativo, “De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, la educacion se

desarrollara atendiendo a los siguientes fines:” (Ministerio de Educacion Nacional, 2010 - 2014)

Inciso 5. La adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas
avanzados, humanisticos, historicos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la

apropiacion de habitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.
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Inciso 7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de
la cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacidn artistica en sus

diferentes manifestaciones.

Inciso 9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el
avance cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento
cultural y de la calidad de la vida de la poblacidn, a la participacion en la busqueda de

alternativas de solucién a los problemas y al progreso social y econémico del pais.

Inciso 13. La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear,
investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais

y le permita al educando ingresar al sector productivo.

Lo anterior pone de manifiesto la importancia del desarrollo del ser, en donde la formacion de
educandos reflexivos, criticos capaces de crear e imnovar y no solamente reproductores de
conceptos. El articulo 21, de la Ley 115, en el aparte e establece el siguiente objetivo especifico

de la educacion basica en el ciclo de primaria:

Literal e. “El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y
utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos l6gicos elementales en
diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen

estos conocimientos.”

Como lo menciona el Ministerio de Educacién Nacional, en los Lineamientos Curriculares

de Matematicas:
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En cuanto al impacto de las nuevas tecnologias en los procesos de aprendizaje y de ensefianza
de las matematicas, es de anotar que antes de pensar en la introduccion de las calculadoras y de
los computadores en el aula, es indispensable pensar primero en el conocimiento matematico
tanto desde la disciplina misma como desde las transposiciones que éste experimente para
devenir en conocimiento ensefiable. Es evidente que la calculadora y el computador aligeran y
superan la capacidad de célculo de la mente humana, por ello su uso en la escuela conlleva a
enfatizar mas la comprension de los procesos matematicos antes que la mecanizacion de ciertas

rutinas dispendiosas.

El uso de los computadores en la educacion matematica ha hecho més accesible e importante
para los estudiantes temas de la geometria, la probabilidad, la estadistica y el algebra. Las nuevas
tecnologias amplian el campo de indagacion sobre el cual actdan las estructuras cognitivas que se
tienen, enriquecen el curriculo con las nuevas pragmaticas asociadas y lo llevan a evolucionar.

El uso efectivo de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion es un campo que requiere
investigacion, desarrollo y formacion de los docentes. Al respecto se esta adelantando un trabajo
en el Ministerio de Educacion Nacional para construir unos lineamientos para la incorporacion
de las Nuevas Tecnologias en el Curriculo de Matematicas. (Ministerio de Educaciéon Nacional ,

2012)

Finalmente se hace necesario hacer referencia al concepto de competencia matematica,
término cuestionado y discernido en los Estandares de Matematicas emitidos por el Ministerio de

Educacion Nacional, de lo cual se resalta el siguiente aparte:

Se puede hablar del aprendizaje por competencias como un aprendizaje significativo y

comprensivo. En la ensefianza enfocada a lograr este tipo de aprendizaje no se puede
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valorar apropiadamente el progreso en los niveles de una competencia si se piensa en ella
en un sentido dicotomico (se tiene o no se tiene), sino que tal valoracion debe entenderse
como la posibilidad de determinar el nivel de desarrollo de cada competencia, en
progresivo crecimiento y en forma relativa a los contextos institucionales en donde se
desarrolla. Las competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino
que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema
significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y

mas complejos.

La nocion general de competencia ha venido siendo objeto de interés en muchas de las
investigaciones y reflexiones que adelanta la comunidad de investigadores en educacion
matematica. Una sintesis apretada de los resultados de éstas permite precisar que ademas de los
aspectos que se acaban de mencionar, el sentido de la expresion; ser matematicamente
competente esta intimamente relacionado con los fines de la educacion matematica de todos los
niveles educativos y con la adopcidn de un modelo epistemoldgico sobre las propias

matematicas.

El Ministerio de Educaion Nacional, la adopcion de un modelo epistemoldgico coherente para
dar sentido a la expresion ser matematicamente competente requiere que los docentes, con base
en las nuevas tendencias de los fines de las matematicas, reflexionen, exploren y se apropien de

supuestos sobre las matematicas tales como:

* Las matematicas son una actividad humana inserta en y condicionada por la cultura y
por su historia, en la cual se utilizan distintos recursos linguisticos y para plantear y

solucionar problemas tanto internos como externos a las matematicas mismas. En la
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busqueda de soluciones y respuestas a estos problemas surgen progresivamente técnicas,
reglas y sus respectivas justificaciones, las cuales son socialmente decantadas y

compartidas.

* Las matematicas son también el resultado acumulado y sucesivamente reorganizado de
la actividad de comunidades profesionales, resultado que se configura, como un cuerpo de
conocimientos (definiciones, axiomas, teoremas) que estan légicamente estructurados y

justificados.

Con base en estos supuestos se pueden distinguir dos facetas basicas del conocimiento

matematico:

* La practica, que expresa condiciones sociales de relacion de la persona con su entorno,

y contribuye a mejorar su calidad de vida y su desempefio como ciudadano.

* La formal, constituida por los sistemas matematicos y sus justificaciones, la cual se
expresa a través del lenguaje propio de las matematicas en sus diversos registros de

representacion. (Nacional M. d., 2013)

Como conclusion de este segundo capitulo, se resalta un alto compendio de fuentes
bibliogréaficas (tedricas, antecedentes y normativas) que ayudaron a sustentar las ideas del autor
de esta tesis, en cuanto al panorama actual de las TIC en relacidn con la ensefianza- aprendizaje
de las matematicas, concretamente con el fortalecimiento del razonamiento matematico como
practicas enfocadas al mejoramiento de resultados de pruebas internas y externas, y el rol
docente. De todo esto se rescata principalmente lo expuesto en el marco conceptual, que en

lineas mas adelante servira para triangular los resultados.
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Capitulo 3 METODO

Dentro de éste capitulo, se va a especificar la metodologia que va a ser empleada para obtener
la informacion que se necesita para la elaboracion de la presente tesis, realizando una descripcion
de los participantes, escenario, instrumentos y procedimientos. Se especificaran los elementos
necesarios para llevar a cabo el analisis del rendimiento académico en torno al razonamiento
cuantitativo, después de la aplicacién de los instrumentos desarrollando los objetivos

mencionados en el presente capitulo.

3.1 Objetivo

3.1.1 Objetivo general
Construir e implementar el entorno virtual

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames para fortalecer el razonamiento

cuantitativo de los estudiantes de undécimo grado del colegio Comfamiliar los Lagos de Palermo

— Huila

3.1.2 Especificos
1. Desarrollar y aplicar un instrumento que permita identificar las dificultades en el

razonamiento cuantitativo de los educandos.

2. Disefar e implementar los contenidos, actividades de aprendizaje y actividades de

evaluacion con el software geogebra.

3. Implementar el entorno educativo construido con los estudiantes de grado undécimo

del Colegio Comfamiliar Los Lagos.

4. Evaluar el impacto del uso del entorno en el desempefio de los estudiantes.
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3.2 Participantes

El proyecto se ejecutd en el colegio Comfamiliar los Lagos ubicado en el municipio de
Palermo (Huila), en la cual se ofrece educacion Bésica Primaria, Bésica Secundaria y Media
Académica, en jornada completa con calendario A, la cual se desarrollara a partir del Primer
semestre del afio 2021. Las caracteristicas principales del grupo experimental de los estudiantes a

los cuales se les aplicara el proyecto se encuentran en la siguiente tabla.

Tabla 3.

Descripcion de la muestra

ITEM DESCRIPCION

Grado Undécimo

Estrato Socioeconomico 2,3y4

NUmero de estudiantes 93

Género Mixto, 52 Hombres y 41 Mujeres
Edad Promedio 15 afios

Los talleres de razonamiento cuantitativo que se desarrollaran mediante la implementacion de
las herramientas tecnoldgicas focalizadas a través del software dinamico de matematicas
geogebra, se aplico a los estudiantes del grado undécimo, en el area de matematicas, en donde el

se dispone de 4 grados con un total de 93 estudiantes y la muestra seria de 93 estudiantes,
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sabiendo ya, que la poblacion en general en este campo serian los estudiantes del grado

undécimo del colegio Comfamiliar los Lagos de Palermo — Huila.

3.3 Escenario

El colegio Comfamiliar los lagos se encuentra ubicado en el km 1 via Palermo vereda
Cuisinde limitando al norte con el municipio de Neiva y Planadas, al sur con Yaguara y Teruel,
al oriente con Rivera, Campoalegre, Neiva y al occidente con Santa Maria y Neiva en el dpto. del
Huila, localizado al sur del pais cuyos limites con los departamentos del Tolima y Cundinamarca
al norte, Meta y Caqueta al oriente y Cauca al sur occidente. Los inicios de nuestro colegio se
remontan desde que la universidad Surcolombiana cred un Jardin Infantil en 1975 con el objetivo
de servir de laboratorio y como centro de préactica al Programa de Educacion Preescolar; a partir
del afio 2001 y teniendo como fundamento un Convenio de Cooperacidn, se cre6 un nuevo Jardin
administrado por Comfamiliar Huila, contando con la Asesoria Pedagogica de la Universidad

Surcolombiana.

El 28 de enero del afio 2011 Comfamiliar Huila hace entrega oficial a la sociedad huilense de
una moderna sede ubicada en el kilometro 1 via palermo, dotada con equipos de Ultima
tecnologia y con docentes capacitados en el modelo pedagogico Holistico Transformador, el cual
se implementaria y consolidara a partir de dicho afio. Posteriormente el colegio Comfamiliar los
lagos da inicio al calendario académico 2011 el 1 de febrero bajo la direccion del esp. Gilberto
Rojas Trujillo, atendiendo a lideres del nivel de preescolar en pre jardin, jardin y transicion, en el
nivel de basica de primaria con los grados de primero, segundo, tercero, cuarto y quinto; y en los
grados de bésica secundaria con sexto, séptimo y octavo para un total de lideres de 1.365. Para el

siguiente afio bajo la direccion del rector Armando Caquimbo Perez el colegio Comfamiliar los
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lagos se le concede licencia de funcionamiento condicional mediante resolucion n° 0348 del 02
de febrero de 2012. contando con 1.355 lideres matriculados que se distribuian en preescolar,
béasica primaria y basica secundaria hasta noveno grado y por primera vez expidiendo
certificados de bachillerato basico. de igual manera se contaba con la sede del centro para

parvulos bajo la direccion de la licenciada Lucy Stella Dugarte Nufiez.

Actualmente contamos con 1254 lideres, la Dra. Tania Beatriz Pefiafiel es asignada para
tomar la direccidn del colegio de manera parcial hasta que el esp. Gilberto Rojas Trujillo asume
la direccién del colegio durante los meses de marzo a julio. A partir del mes de agosto se nombro
al mg. Jaime Rivera Cortés con el fin de trazar la ruta 2018 - 2020 contando con un gran equipo
de mediadores y administrativos comprometidos con la formacion de lideres holisticos/integrales

y con un espiritu emprendedor que hacen de nuestro colegio la mejor opcion.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion

En el desarrollo de la investigacion se empleara una encuesta como instrumento para
determinar en qué medida el uso de estrategias de aprendizaje mediante el uso del internet
mejora el nivel atencion hacia el aprendizaje de las matematicas (Anexo A) y de igual manera
establecer como mejorar los procesos de aprendizaje del razonamiento cuantitativo de grado
undécimo del colegio comfamiliar los lagos por medio de la inplementacion de la plataforma
virtual. La aplicacién de una prueba de entrada(Anexo B) y salida(Anexo C) es otra técnica que
sera empleada para la obtencién de la informacion, la cual se hace antes de iniciar el trabajo en
plataforma y una vez finalizadas todas las actividades planteadas en cada unidad tematica a
trabajar. La informacion recopilada en cada prueba y actividades realizadas estara contenida en

dos archivos de Microsoft Excel. Microsoft que permitira hacer algunos analisis cuantitativos, en
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este caso, permitira visualizar los resultados que obtienen sus estudiantes en cada area y contara

con toda la informacion necesaria para su analisis.

El primer archivo llamado sabana presenta los resultados detallados de todo el instrumento de

valoracion, es decir, presenta las opciones de respuesta que cada estudiante contesto para cada

una de las preguntas, ademas de unas estadisticas adicionales. En la ilustracion 1 se puede

visualizar este archivo.

lustracion 2.

Sabana de resultados

Prueba
G 1 1 1]c 2 [ 2] ¢ 2 2
Ca i ia 2 2| G C 2| G 2
én1 rmacion 1 2 ion 2 1 Afirmacién 1 1 Afirmacién 1 Afirmac) 1 1
Evidencia 1 Evidencia 1 Evidencia 1 Evidencial Evidencia 1 Evidencial Evidencia 1 Evidencia 1 Evidencia 1 Evidencia1 | Total correctas | % correctaspor | % de omisiones
Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta3 Pregunta 7 Pregunt 3 3 Preguntz 10 | por i por i
1 A A c A A c A B c A 7 70,0% 0%
2 c A c A : A |:] B c A & 60,0% 0%
3 c e < A c < A ] A A 7 70,0% o%
4 ) A c A B A A c A c 3 30,0% 0%
5 A A c A o o o o A o 2 20,0% 50%
6 c ] c A - B o] B c A 8 80,0% 0%
7 c B < A B 8 =] 8 c A 8 B0,0% 0%
[ c [ c A c [l D [l c A ] 80,0% 0%
k] c B C A C D c B B A [ 60,0% 0%
10 c B c A : A B B A A & 60,0% 0%
11 c B < 8 c c B A c A 5 5$0,0% 0%
12 3 [ ) A c ) A ] c A ) 80,0% 0%
13 C A C [*] B B ] B c A [ 60,0% 0%
15 c A c A c B A D c A 7 70,0% 0%
15 A 8 ¢ 8 c 8 A B c A 7 70,0% 0%
Clave c 1 & A A [ A 1 c A
To 11 9 14 12 1 7 6 11 10 13 24
733% 60,0% 93.3% 80,0% 57% 46,7% 20,0% 733% 66,7% 86,7%
% de omisiones 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 6.7% 6.7% 6.7% 6,7% 0,0% 6.7%
% de respuestas OPCIGN
A 20,0% 40,0% 0,0% 30,0% 57% 200% 20,0% 57% 267% 257%
[% de respuestas OPCION
|_ B 0,0% 60,0% 0,0% 13,3% 40,08 46,7% 20,08% 73.3% 6.7% 0,0%
% de respuestas OPCION
C 73.3% 0,0% 93.3% 0,0% 46,7% 20,0% 57% 6.7% 66,7% 57%
% de respuestas OPCION
o £ 0.0% £7% £7% 0.0% £E7% B.7% £7% D0% 0.0%

En la parte derecha del archivo sabana se encuentra 3 columnas con informacion para cada

uno de los estudiantes, a continuacidn, se da una guia del significado y de la interpretacion de los

resultados:

* Total correctas por estudiante: Este valor corresponde con la informacion de cuantas

preguntas contestd correctamente el estudiantes.
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* % de correctas por estudiante: Este valor corresponde con la proporcion de preguntas que
contestd correctamente el estudiantes, es la forma relativa de expresar el total correctas por

estudiante.

* % de omisiones por estudiante: Este valor corresponde con la proporcién de preguntas que

el estudiantes omitié (no contestd) en el instrumento.

El segundo archivo “Reporte” contiene los resultados del area de matematicas agregada de
acuerdo con la estructura de esta; es decir, por pregunta y componente. La ilustacién 3 presenta

la manera como se visualizara la informacion que se encontrara en el segundo archivo.

lustracion 3.

Reporte
Promedio de % de respuestas . jio de % de . % de % de % de % de % de % de
R COIMectas por componente SR COMectas por competenecia e — comectas Omisidn Opcicn A Dpcidn B Opcidn € Opcidn D
1 Facil 73.3% 0.0% 20,0% 0.0% 73,3% 5.T%
11 ag% 2 Dificultad moderada 60,0% 0.0% 40,0% 60,0% 0,0% 0,0%
1 a5% 3 Muy faci §3.3% 0.0% 0.0% 0.0% 93.3% 6.7%
12 4% 4 Fécil £0.0% 0.0% 80,0% 13.3% 0.0% 6.7%
5 Muy dificil 6,7% 6,7% 6,7% 40,0% 46,7% 0,0%
21 A% ) Dificuliad moderada 46,7% 6,7% 20.0% 46,7% 20,0% 57%
7 Difici 40,0% 6,7% 40,0% 20,0% 6,7% 26,7%
a5% 8 Facil 73.3% 5,7% 67% 73.3% 5T% 6.T%
22 A% 9 Facil 66.7% 0.0% 26.7% 5.7% 66.7% 0.0%
10 |Muy Fci 86,7% 6,7% B6,7% 0.0% 5.7% 0.0%

Con la informacion del archivo reporte respecto de los resultados de los estudiantes se
realizara a nivel de componente (parte) y competencia (nivel), permitiéndole determinar a este
nivel de agregacion aspectos relevantes a tener en cuenta dentro del proceso de aprendizaje de
los educandos. Ademas, en la parte de indicadores de dificultad asociados con cada pregunta el
sistema realizara el calculo del indicador de dificultad (InDIF) y dependiendo del valor que este
tome se ubicara la pregunta en una de cinco categorias (de Kohan, N. C., 1999), las cuales se
define de acuerdo con el siguiente criterio: Si el valor calculado para el indicador se encuentra

entre:
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lHustracion 4.
Indicadores de dificultad
0 = InDIF = 0.15 la pregunta se considera muy dificil
0.15 < InDIF = 0.4 la pregunta se considera dificil
0.4 < InDIF = 0.6 |la pregunta se considera dificultad moderada
0.6 < InDIF = 0.85 la pregunta se considera facil
0.85 < InDIF = 1 la pregunta se considera muy facil
Al observar el indicador de dificultad podemos reconocer la relacion existente entre el
porcentaje de respuestas correctas de la pregunta y el grado de dificultad, asi, las preguntas que
se clasifican como “muy facil” o “facil” tienen un porcentaje de respuestas correctas alto,

mientras que el porcentaje de respuestas correctas asociado con las preguntas que se ubican en

las categorias de “dificultad moderada”, “dificil” o “muy dificil” es bajo.

Por ello es importante revisar aquellas preguntas con grado de dificultad: “facil” o “muy
facil” e identificar la competencia y el componente al que pertenecen, para reconocer los
contenidos Yy las practicas empleadas y que llevaron al buen desempefio de sus estudiantes. A
partir de esto, replicar estas practicas en la busqueda de mejorar el rendimiento de los estudiantes
en las preguntas que también pertenecen a este componente y para las cuales el porcentaje de
respuestas fue bajo o grado de dificultad ubicado en una de las siguientes categorias: “dificultad

moderada”, “dificil” o “muy dificil”.

3.4.1 Primera etapa: diagnostico y contextualizacion.
La encuesta se disefio a partir de las vivencias y dificultades presentadas en de 8 afios de
experiencia docente ensefiando matematicas y teniendo en cuenta los imaginarios sobre la

ensefianza — aprendizaje de las matematicas obtenidos a través de conversatorios grupales con
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los 93 estudiantes del grado undecimo del colegio Comfamiliar, se estructur6 con un total de 8
preguntas. Esta encuesta se aplicd de forma virtual a los cuatro grupos compuestos por 93
estudiantes de grado undécimo en un tiempo aproximado de 10 minutos. El objetivo esencial en
la aplicacién del Instrumento fue validar ideas previas y detectar los obstaculos que tenian los
estudiantes en cuanto a la ensefianza de las matematicas y definir, a partir de sus resultados,

estrategias de aprendizaje que fortalezcan y motiven el estudio de las matematicas. (Ver anexo A)

Después de aplicar y analizar el la encuesta de recoleccion de informacion se cred el
instrumento denominado prueba de entrada (Ver anexo B) en donde se evidenciaron muchas
falencias y obstaculos de aprendizaje que permitieron disefiar las actividades para fortalecer los

procesos de aprendizaje con relacion al razonamiento cuantitativo.

3.4.2 Segunda etapa: disefio de las actividades didacticas- virtuales.
De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba de entrada, se planearon y disefiaron en
el software Geogebra las actividades para la pagina web, con el objeto de que aclaren sus dudas y
se logre avanzar en la comprension del ambito matematico, ademas de las actividades se disefio
el entorno virtual el cual contiene videos, textos referentes al tema, documentos para descarga,
imagenes, foros, cuestionarios online, enlaces a otras paginas para ampliar sus conocimientos
donde el estudiante tendré la facilidad de acceder a la informacion e interactuar con su contenido

y comparta su experiencia, acerca del beneficio en su actividad académica.

En esta etapa, se llevan a cabo las siguientes actividades:

e Disefio de las actividades matematicas a través del software Geogebra.

e Busqueda de las herramientas virtuales con contenido matematico
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¢ Disefio e implementacion del entorno virtual a través del sitio web

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames

Desarrollo de actividades

Después del disefio de la plataforma, se capacit6 a los estudiantes sobre en el manejo de los
diferentes instrumentos, actividades y funciones del entorno virtual. La ejecucion de las
actividades, de preparacion, disefio y capacitacion a estudiantes se dio las dos primeras semanas

del primer periodo académico del afio 2020.

3.4.3 Tercera etapa: Implementacion del entorno.
En esta etapa se trabajo con el entorno virtual y las actividades previamente disefiadas,
ademas se realizo la respectiva observacion en el proceso de ejecucion de las actividades. En esta

etapa, se llevaron a cabo las siguientes actividades:

e Implementacion de las actividades, talleres al grupo objeto de estudio utilizando las

herramientas tecnologicas.

e Monitoreo continuo a las actividades desarrolladas.

3.4.4 Cuarta etapa: evaluacion y analisis del impacto.

En esta etapa, se disefid la prueba de salida de razonamiento cuantitativo, se mantuvieron
algunas de las preguntas de la prueba de entrada y se adicionaron otras con un mayor grado de
dificultad. Se hizo la comparacién con los resultados de las pruebas de entrada y salida y se
evidencio el progreso en gran parte de los estudiantes. Con base en el cotejo de los resultados de

las dos pruebas se verificd que las actividades disefiadas en el entorno virtual ayudaron
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notablemente al fortalecimiento de las ideas previas y mejor desarrollo cognitivo del

razonamiento cuantitativo.

3.5 Validacion de Instrumentos

La validacién de los instrumentos se puede apreciar en el anexo F, realizada por tres expertos,
cuyos criterios de seleccién fueron sus titulos académicos y su ejercicio, muy cercano a la

educacion matematica ya las TIC.

3.6 Disefio del método

3.6.1 Disefio
La investigacion de este proyecto se podria decir que es de tipo experimental enmarcada en la
manipulacién de variables para conocer los efectos, en donde se confirma que un cambio en la

variable dependiente se debe a la manipulacidn de la variable independiente.

3.6.2 Momento de estudio:

En esta investigacion se desarrolla un momento de estudio transversal, en donde se realiza una
encuesta diagnostica, que permitié conocer algunos aspectos relacionados con el uso y manejo de
equipos de computo, el acceso a internet, importancia del uso de plataformas virtuales en el
entorno matematico, esto con el fin de contextualizar y familiarizarse con la realidad de los
educandos, evaluando las necesidades y las oportunidades, dejando como préctica la
implementacion de la prueba de entrada que sirve como punto partida para el desarrollo e

inplementacion de las actividades matematicas mediadas con el software geogebra.
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3.6.3 Alcance del estudio:

Esta investigacion hace un andlisis de forma descriptiva-correlacional dado que la
investigacion detalla los diferentes fendmenos que ocurren, es decir, pretende medir las variables
inmersas en la investigacion e indicar coémo se correlacionan éstas, en cuanto a la adquisicion de
competencias matematicas en la aprehension del razonamiento cuantitativo en los estudiantes del
grado undécimo, mediante el uso de la pagina web

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames.

3.7 Andlisis de datos

Para el analisis de los datos se tuvo en cuenta el proceso mixto, de acuerdo con las técnicas e
instrumentos de recoleccion de informacion. Para ello, se llevo a cabo una triangulacion tanto en
el apartado de resultados como en el de discusion. Para dar cumplimiento a estos procesos, se
desarrolla el analisis de datos que para la presente investigacion sera de tipo cuantitativo-
descriptivo, en donde se expresan los resultados graficamente, teniendo en cuenta las frecuencias
de cada pregunta, el porcentaje preguntas correctas por estudiante, porcentaje de omisiones por
estudiante, promedio de respuestas correctas por componente, promedio de respuestas correctas
por competencia y los indicadores de dificultad asociados con cada pregunta. Para conocer los
resultados de éste analisis se utilizara el programa de geogebra y Excel con las funciones de

andlisis estadistico que dispone.

3.8 Consideraciones éticas

Entre las condiciones éticas de este estudio, se encuentran las siguientes. Primero, el secreto
profesional, que garantiza el anonimato como un factor fundamental hacia el derecho de

privacidad. Ademas, garantiza la no publicacién de nombres. Segundo, el derecho a la no
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participacion, es decir, todos los participantes conocen el proceso investigativo; por ende, tienen
libertad para responder o negarse a cualquier interrogante. Ademas, se pueden retirar del proceso
en cualquier momento. En cuanto al tercero, es el derecho a la informacidn, lo que indica que los
miembros participantes tienen el derecho de pedir informacion y explicacion de cualquier
apartado investigativo. Como cuarto, esta la remuneracion; significa que la investigacion tiene un
enfoque académico y de construccion de conocimiento, no tiene consideraciones econémicas

para ningiin miembro.

Con respecto al quinto punto esté la divulgacion, es decir, se socializara este trabajo en
diferentes actos académicos de manera presencial y virtual. También se presentaran los

resultados investigativos a la Universidad Cuauhtémoc (Aguascalientes, México)

Capitulo 4 Resultados

El andlisis que se presenta a continuacion esta dentro de una investigacion mixta, de
paradigma interpretativo, con método etnografico y alcance explicativo, que tiene como referente
el siguiente nacleo problematico: “Construir e implementar un entorno virtual
https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames para fortalecer el razonamiento
cuantitativo de los estudiantes de undécimo grado del colegio Comfamiliar los Lagos de Palermo
— Huila”. Para su logro se construy6 una pagina web, que muestra actividades que los estudiantes
debieron seguir con disciplina para cumplir con el objetivo del proyecto. Es asi entonces, que
para su cumplimiento se establecieron objetivos especificos que permitieron el logro de esta
investigacion y que para el analisis de estos resultados se tuvo en cuenta las teorias que
fundamentan el proyecto y las actividades aplicadas, las cuales daran el soporte apropiado,

constantemente frecuentando inferir dentro de la observacidn e inquiriendo llegar a conclusiones
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pertinentes. También, se tuvo en cuenta las matrices de los instrumentos de recoleccion de la

informacidn con el fin de estructurar el anélisis de resultados de la siguiente manera:

e Construir estrategias de aprendizaje para el fortalecimiento del razonamiento cuantitativo

de los estudiantes de undécimo del colegio Comfamiliar los lagos.

e Aplicar las estrategias de aprendizaje a través de la pagina web en estudiantes de grado

undécimo del colegio Comfamiliar los lagos.

e Determinar si existe relacion entre el uso de la pagina web con las actividades creadas en
geogebra con el mejoramiento del razonamiento cuantitativo en los educandos del

colegio Comfamiliar los lagos.

4.1 Datos sociodemograficos

Tabla 4.

Estudiantes matriculados en el colegio

N° de estudiantes matriculados

Grado en SIMAT
1101 25
1102 27
1103 24
1104 17

La tabla 5, contiene informacion basada en los datos sociodemograficos de la muestra de
investigacion, teniendo en cuenta la cantidad de 93 en total de estudiantes, con un porcentaje del

100% valido para la realizacion del estudio.
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Tabla 5.

Cantidad de estudiantes por género

N° de estudiantes Cantidad Porcentaje  Cantidad  Porcentaje
Grado matriculados de de de de
en SIMAT Hombres  Hombres Mujeres Mujeres
1101 25 15 60 10 40
1102 27 12 44,4 15 55,6
1103 24 16 66,7 8 33,3
1104 17 9 53 8 47
Total 93 52 55,9 41 44,1

La informacidn contenida en la tabla 6, hace referencia a la totalidad de los estudiantes, pero

ya relacionados segun su género, reflejando un 44,1 % de estudiantes de género femenino y el

restante 55,9% masculino, quienes conforman el grupo de estudio.

Tabla 6.

Estudiantes por edad

Cantidad de

Cantidad

Edad Hombres Mujeres Porcentaje
15 26 19 48,4
16 16 13 31,2
17 10 9 20,4
Total 52 41 100

En la tabla 7, se refleja que en un 55,9% de los estudiantes del grado undécimo con quienes se

hace el trabajo investigativo corresponde a hombres y el restante 44,1% corresponde a mujeres,

distribuidos en un 48,4% en edad de 15 afios de los dos géneros, un 31,2% son de 16 afios de

edad sumado los dos géneros, y de 17 afios entre hombres y mujeres con un 20,4%, con quienes
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se desarrolla las actividades en razonamiento cuantitativo por medio de la pagina web

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames.

4.2 Analisis de los resultados cuantitativos

En la siguiente tabla se muestran el nimero de estudiantes que presentaron la prueba de
entrada y la de salida, realizando un comparativo entre los estudiantes matriculados en la

institucién educativa.

4.2.1 Resultados prueba de entrada

Tabla 7.

Informacion general

N° de estudiantes N° Estudiantes que
Grado .
matriculados presentaron la prueba
1101 25 25
1102 27 27
1103 24 24
1104 17 17

A continuacion se presentan las competencias evaluadas en la prueba de razonamiento
cuantitativo, que seran contrastadas con cada componente que define el ministerio de educacién

nacional para el area de matematicas.

Tabla 8.

Analisis general por cada competencia evaluada

1. Interpretacion 2. Formulacion y

Grado s . ..
y representacion Ejecucion

3. Argumentacion
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1101

Los estudiantes
presentan
habilidad para

comprender y
transformar la
informacion

presentada en
distintos formatos

como tablas,
gréficas,
conjuntos de
datos, diagramas,
esquemas  pero
dificultad en la
capacidad de
utilizar estas
representaciones
para extraer
informacion
relevante que
permita, entre
otras, establecer
relaciones
matematicas e
identificar
tendencias y
patrones. Al
obtener un 60%
de respuestas

correctas en el
desarrollo de esta
competencia  se
espera que un
estudiante utilice
coherentemente
registros como el
simbdlico, el
natural, el grafico
y todos aquellos
que se dan en
situaciones  que
involucran las
matematicas.

Los estudiantes
presentan dificultad
para plantear vy
disefiar estrategias
que permitan
solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente
matematicos, o bien
sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento
matematico. Al
obtener un 20 % de
respuestas correctas
en el desarrollo de
esta competencia se
espera que un
estudiante presente
dificultad para:

e disefiar
estrategias
apoyadas en
herramientas
matematicas

e Proponer vy
determinar
rutas
posibles
para la
solucién de
problemas

e Sequir
estrategias
dadas para
encontrar
soluciones

e Resolver las
situaciones

Los estudiantes presentan
dificultad para validar o

refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y

representaciones en diversas
situaciones, siempre
justificando por qué o cémo
se llegd a estas, a través de
ejemplos y contraejemplos,
o0 sefialando y reflexionando
sobre inconsistencias
presentes. Al obtener un 32
% de respuestas correctas en
el desarrollo de esta
competencia se espera que
un  estudiante  presente
dificultad para justificar la
aceptacion o el rechazo de
afirmaciones,
interpretaciones y
estrategias de  solucion
basado en propiedades,
hechos, supuestos,
resultados o verbalizando
procedimientos
matematicos.

La validacion de los
instrumentos se puede
apreciar en el anexo 4,

realizada por cuatro

expertos, cuyos criterios de

seleccion fueron sus titulos

académicos y su ejercicio,

muy cercano a la educacion
yalas TIC.
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1102

Los estudiantes
presentan

habilidad para
comprender y
transformar la
informacion

presentada en
distintos formatos

como tablas,
gréficas,
conjuntos de
datos, diagramas,
esquemas  pero
dificultad en la
capacidad de
utilizar estas
representaciones
para extraer
informacion
relevante que
permita, entre
otras, establecer
relaciones
matematicas e
identificar
tendencias y
patrones. Al
obtener un 61,1 %
de respuestas

correctas en el
desarrollo de esta
competencia  se
espera que un
estudiante utilice
coherentemente
registros como el
simbélico, el
natural, el grafico
y todos aquellos
que se dan en
situaciones  que
involucran las
matematicas.

que se le
propongan.

Los estudiantes
presentan dificultad
para plantear vy
disefiar estrategias
que permitan
solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente
matematicos, o bien
sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento
matematico. Al
obtener un 18,5 %
de respuestas
correctas en el
desarrollo de esta
competencia se
espera que un
estudiante presente
dificultad para:

e disefiar
estrategias
apoyadas en
herramientas
matematicas

e Proponer vy
determinar
rutas
posibles
para la
solucion de
problemas

e Sequir
estrategias
dadas para

Los estudiantes presentan
dificultad para validar o

refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y

representaciones en diversas
situaciones, siempre
justificando por qué o como
se llego a estas, a través de
ejemplos y contraejemplos,
o sefialando y reflexionando

sobre inconsistencias
presentes. Al obtener un
25,9 % de respuestas

correctas en el desarrollo de
esta competencia se espera
que un estudiante presente
dificultad para justificar la
aceptacion o el rechazo de
afirmaciones,
interpretaciones y
estrategias de  solucion
basado en propiedades,
hechos, supuestos,
resultados o verbalizando
procedimientos
matematicos.
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1103

Los estudiantes
presentan
habilidad para

comprender y
transformar la
informacion

presentada en
distintos formatos

como tablas,
gréficas,
conjuntos de
datos, diagramas,
esquemas  pero
dificultad en la
capacidad de
utilizar estas
representaciones
para extraer
informacion
relevante que
permita, entre
otras, establecer
relaciones
matematicas e
identificar
tendencias y
patrones. Al
obtener un 61%
de respuestas

correctas en el
desarrollo de esta
competencia  se
espera que un
estudiante utilice
coherentemente

registros como el
simbdlico, el
natural, el grafico

encontrar
soluciones
e Resolver las
situaciones
que se le
propongan.

Los estudiantes
presentan
habilidades para

plantear y disefar
estrategias que
permitan solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente
matematicos, o bien
sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento
matematico. Al
obtener un 58,3 %
de respuestas
correctas en el
desarrollo de esta
competencia se
espera que un
estudiante presente
facilidad para:

e disefiar
estrategias
apoyadas en
herramientas
matematicas

e Proponer vy
determinar
rutas
posibles
para la

Los estudiantes presentan
dificultad para validar o

refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y

representaciones en diversas
situaciones, siempre
justificando por qué o como
se llego a estas, a través de
ejemplos y contraejemplos,
o0 sefialando y reflexionando

sobre inconsistencias
presentes. Al obtener un
417 % de respuestas

correctas en el desarrollo de
esta competencia se espera
que un estudiante presente
dificultad para justificar la
aceptacion o el rechazo de
afirmaciones,
interpretaciones y
estrategias de  solucion
basado en propiedades,
hechos, supuestos,
resultados o verbalizando
procedimientos
matematicos.
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1104

y todos aquellos
que se dan en
situaciones  que
involucran las
matematicas.

Los estudiantes
presentan
habilidad para

comprender y
transformar la
informacion
presentada en
distintos formatos
como tablas,
gréficas,
conjuntos de
datos, diagramas,
esquemas  pero
dificultad en la
capacidad de
utilizar estas
representaciones
para extraer
informacion
relevante
permita, entre
otras, establecer
relaciones
matematicas e
identificar
tendencias y
patrones. Al
obtener un 65,4%
de respuestas
correctas en el
desarrollo de esta
competencia  se
espera que un

que

solucién de
problemas
e Seguir
estrategias
dadas para
encontrar
soluciones
e Resolver las
situaciones
que se le
propongan.

Los estudiantes
presentan dificultad
para plantear vy
disefiar estrategias
que permitan
solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente
matematicos, o bien
sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento
matematico. Al
obtener un 42,8 %
de respuestas
correctas en el
desarrollo de esta
competencia se
espera  que un
estudiante presente
dificultad para:

e disefiar
estrategias
apoyadas en
herramientas
matematicas

Los estudiantes presentan
dificultad para validar o

refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y

representaciones en diversas
situaciones, siempre
justificando por qué o como
se llego a estas, a través de
ejemplos y contraejemplos,
o0 sefialando y reflexionando

sobre inconsistencias
presentes. Al obtener un
255 % de respuestas

correctas en el desarrollo de
esta competencia se espera
que un estudiante tenga la
habilidad para justificar la
aceptacion o el rechazo de
afirmaciones,
interpretaciones y
estrategias de  solucion
basado en propiedades,
hechos, supuestos,
resultados o verbalizando
procedimientos
matematicos.
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estudiante utilice
coherentemente
registros como el
simbdlico, el
natural, el grafico
y todos aquellos
que se dan en
situaciones  que
involucran las
matematicas.

e Proponer Yy
determinar
rutas
posibles
para la
solucion de
problemas

e Seguir
estrategias
dadas para
encontrar
soluciones

e Resolver las
situaciones
que se le
propongan.

Tabla 9.

Comparacion de las tematicas y competencias en cada uno de los grados asesorados

Grado

Competencia

Estadistica

Geometria

Algebra y calculo

1101

1102

Interpretacion y

representacion

Formulacion y

ejecucion

Argumentacion

Interpretacion y

representacion

Incorrectas:
33,3%

Correctas: 66,7%

Incorrectas:
94, 7%

Correctas: 5,3%

Incorrectas: 72%

Correctas: 28%
Incorrectas:
40,7%

Correctas: 59,3%

Incorrectas: 30%

Correctas: 70%

Incorrectas: 66,7%

Correctas: 33,3%

Incorrectas: 49,3%
Correctas: 50,7%

Incorrectas: 25,9%
Correctas: 70,1%

Incorrectas: 53,3%
Correctas: 46,7%

Incorrectas: 49,3%
Correctas: 50,7%

Incorrectas: 40%

Correctas: 60%

Incorrectas: 45,7%
Correctas: 54,3%
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1103

1104

Formulacion y

ejecucion

Argumentacion

Interpretacion y

representacion

Formulacion y

ejecucion

Argumentacion

Interpretacion y
representacion
Formulacion y

ejecucion

Argumentacion

Incorrectas:
70,4%
Correctas: 29,6%
Incorrectas:
85,2%
Correctas: 14,8%
Incorrectas:
56,9%
Correctas: 43,1%
Incorrectas:
54,2%
Correctas:45,8%
Incorrectas: 75%
Correctas:15%
Incorrectas:
31,4%
Correctas: 68,6%
Incorrectas: 75%
Correctas:25%
Incorrectas:
79,4%
Correctas:20,6%

Incorrectas: 63%
Correctas: 37%

Incorrectas: 72,2%
Correctas: 27,3%

Incorrectas: 29,2%
Correctas: 70,8%

Incorrectas: 47,2%

Correctas:52,8%

Incorrectas: 62,5%
Correctas: 37,5%

Incorrectas: 41,2%
Correctas: 58,8%

Incorrectas: 38,2%
Correctas:61,8%

Incorrectas: 70,6%
Correctas:29,4%

Incorrectas: 47,2%
Correctas: 52,8%

Incorrectas: 33,3%
Correctas: 66,7%

Incorrectas: 41,7%
Correctas: 58,3%

Incorrectas: 40,6%

Correctas:59,4%

Incorrectas: 50%
Correctas: 50%

Incorrectas: 47,1%
Correctas: 52,9%

Incorrectas: 44,1%
Correctas:55,9%

Incorrectas: 70,6%
Correctas:29,4%
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llustracién 5.

Comparacion de las teméticas y competencias grado 1101

1101
60.0%
Argumentacion 50.7%
28.0%
50.7%
Formulacion y ejecucion 33.3%
5.3%
46.7%
Interpretacién y representacion 70.0%
66.7%
B Algebray calculo = Geometria M Estadistica
lHustracion 6.
Comparacion de las teméticas y competencias grado 1102
1102
66.7%
Argumentacion
52.8%
Formulacion y ejecucion 37.0%
29.6%
54.3%
Interpretacién y representacion 70.1%
59.3%

M Algebray célculo ™ Geometria M Estadistica
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llustracién 7.

Comparacion de las teméticas y competencias grado 1103

1103

50.0%
Argumentacion

59.4%
Formulacién y ejecucion

Interpretacidn y representacion 70.8%

M Algebray calculo = Geometria M Estadistica

llustracién 8.

Comparacion de las tematicas y competencias grado 1104

1104

29.4%

Argumentacion 29.4%

Formulacién y ejecucion 61.8%

Interpretacidn y representacion

68.6%

W Algebray cdlculo M Geometria M Estadistica
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Tabla 10.

Analisis detallado por preguntas que conforman la competencia de Interpretacion y
representacion

Pregunt 1101 (25 1102(27 1103 (24 1104
as estudiantes) estudiantes) estudiantes) (17 estudiantes)
Correctas:
Correctas: 76%  Correctas: 79,2%  Correctas: 64,7% (11
68% (17 ] ] _
) (19 estudiantes) (19 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
1 Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 35,3%
Algebra 32% (8 24% (8 20,8% (5 _
) ) ) (6 estudiantes)
y Estudiantes) Estudiantes) estudiantes)
calculo Analisis: En la competencia de interpretacion y representacion, los

estudiantes de los cuatro grados presentan facilidad en algebra y célculo
relacionadas con identificar y describir las relaciones (aditivas,

multiplicativas, de recurrencia) que se pueden establecer en una problema.

Correctas: Correctas:
Correctas: 50% Correctas: 52,9% (9
32% (8 59,3% (16 ) ]
) _ (12 estudiantes) estudiantes)
estudiantes) estudiantes)
6 Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 50% Incorrectas: 47,1%
Algebra  68% (17 40,7% (11 ) ]
] _ (12 estudiantes) (8 estudiantes)
y estudiantes) estudiantes)

calculo Analisis: En la competencia de interpretacion y representacion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad en algebra y calculo
relacionadas con situaciones problemas que involucran informacion
cuantitativa para plantear e implementar estrategias que lleven a soluciones
adecuadas.

Correctas: Correctas:
Correctas: 45,8%  Correctas: 41,2% (7
40% (10 33,3% (9

7 ) _ (11 estudiantes) estudiantes)
estudiantes) estudiantes)
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Algebra

y
calculo

10
Estadist

ica

14
Estadist

ica

25

Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 58,8%
60%(15 66,7% (18 54,2% (13 _
) ) ) (10 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Andlisis: En la competencia de interpretacién y representacion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad en algebra y célculo
relacionadas con comprender y transformar la informacion cuantitativa y
esquematica presentada en distintos formatos.

Correctas: Correctas:

Correctas: 62,5%  Correctas: 47,1% (8
64% (16 44,4% (12

] _ (15 estudiantes) estudiantes)
estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 52,9%
36% 9 55,6% (15 37,5% _
) ) ) (9 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) (19estudiantes)

Anélisis: En la competencia de interpretacion y representacion, los
estudiantes de los grados programas demuestran facilidad para realizar
validaciones de procedimientos y estrategias matematicas utilizadas para dar
solucién a problemas.

Correctas: Correctas:

Correctas: 79,2%  Correctas: 88,2% (15
88% (22 81,5% (22

) _ (19 estudiantes) estudiantes)
estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 11,8%
12% 3 18,5% (5 20,8% (5 _
] _ _ (2 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Analisis: En la competencia de interpretacién y representacion, los
estudiantes de los cuatro grados demuestran facilidad para
reconocer relaciones entre diferentes representaciones de un conjunto de
datos y analizar la pertinencia a la representacion.
Correctas: Correctas:
48% (12 51,9% (14

estudiantes) estudiantes)

Correctas: 29,2% Correctas: 70,6% (12

(7 estudiantes) estudiantes)
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Estadist

ica

Geomet

ria

12
Geomet

ria

Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 29,4%
52% (13 48,1% (13 70,8% (17 _
) ) ) (5 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Anédlisis: En la competencia de interpretacion y representacion, los
estudiantes de los cuatro grados demuestran dificultad para analizar
problemas que involucren informacion cuantitativa, plantear e implementar
estrategias que lleven a soluciones adecuadas.

Correctas: Correctas:

Correctas: 66,7% Correctas: 70,6% (12
72% (18 59,3% (16

] _ (16 estudiantes) estudiantes)
estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 29,4%
28% (7 40,7% (11 33,3% (8 _
) _ _ (5 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Anaélisis: En la competencia de interpretacion y representacion, los
estudiantes de los cuatro grados demuestran facilidad para utilizar
propiedades y relaciones de los nimeros reales para resolver problemas.
Correctas: Correctas:
68% (17 88,9% (24

estudiantes) estudiantes)

Correctas: 75%  Correctas: 88,2% (15

(18 estudiantes) estudiantes)

Incorrectas: Incorrectas:
32% (8 11,1% (3

estudiantes) estudiantes)

Incorrectas: 25% Incorrectas: 11,8%

(6 estudiantes) (2 estudiantes)

Anadlisis: En la competencia de interpretacion y representacion, los
estudiantes de los cuatro grados demuestran facilidad para identificar

caracteristicas de las graficas cartesianas en relacion con la situacion que

representan.
Correctas: Correctas:
Correctas: 61,0% Correctas: 65,4% (89
60% (120 61,1% (132 _
(117 respuestas) estudiantes)
respuestas) respuestas)
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% Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 34,6%
TOTA 40% (80 38,9% (84 39,0% (75 _
(47 estudiantes)
L respuestas) respuestas) respuestas)
Tabla 11.
Analisis detallado por preguntas que conforman la competencia de formulacion y
ejecucion
1101 (25 1102(27 1103 (24 1104
Preguntas . ) ) )
estudiantes) estudiantes) estudiantes) (17 estudiantes)
Correctas:
Correctas: 36% Correctas: 29,2% Correctas: 35,3% (6
) 33,3% (9 ] _
(9 estudiantes) ) (7 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 64,7%
5 64% (16 66,7% (18 70,8% (17 _
] _ _ (11 estudiantes)
Algebra'y estudiantes) estudiantes) estudiantes)
calculo Andlisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad para comprender y
transformar la informacion cuantitativa y esquematica presentada en distintos
formatos.
Correctas:
Correctas: 80% Correctas: 70,8%  Correctas: 70,6%
) 74,1% (20 . :
(20 estudiantes) _ (17 estudiantes) (12 estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 29,4%
9 20% (5 25,9% (7 29,2% (7 _
) _ _ (5 estudiantes)
Algebra'y estudiantes) estudiantes) estudiantes)
calculo Analisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los

estudiantes de los cuatro grados presentan facilidad para establecer conjeturas
y verificar hipotesis acerca de los resultados mostrados en graficos usando

conceptos basicos de estadistica.
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15
Algebra 'y

calculo

16
Algebray

calculo

2
Estadistica

Correctas:

Correctas: 96% Correctas: 91,7%  Correctas: 88,2%
) 88,9% (24 ) _
(24 estudiantes) ) (22 estudiantes) (15 estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 4% Incorrectas: 11,8%
) 11,1% (3 8,3% (2 )
(1 estudiantes) _ _ (2 estudiantes)
estudiantes) estudiantes)

Andlisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucién, los
estudiantes de los cuatro grados presentan facilidad para reconocer el lenguaje

matematico como forma de representar procesos inductivos.

Correctas:
Correctas: 40% Correctas: 45,8% Correctas: 29,4% (5
) 14,8% (4 ) _
(10 estudiantes) ) (11 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 70,6%
60% ( 15 85,2% (23 54,2% (13 _
) _ ) (12 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Andlisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad para resolver problemas
que requieran el uso e interpretacion de medidas de tendencia central para
analizar el comportamiento de un conjunto de datos.
Correctas:
Correctas: 28% Correctas: 29,2% Correctas: 11,8% (2
33,3% (9

(7 estudiantes) _ (7 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)

Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 88,2%
72% (18 67,7% (18 70,8% (17 )
) _ _ (15 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Analisis: En cuanto a la competencia de Formulacién y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad cuando frente a un
problema que involucre informacion cuantitativa, plantea e implementa

estrategias que lleven a soluciones adecuadas.
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19
Estadistica

21

Estadistica

24

Estadistica

13

Geometria

Correctas:

Correctas: 20% 18,5% (5 Correctas: 58,3% Correctas: 29,4% (5
;070 ) _
(5 estudiantes) ) (14 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 70,6%
80% (20 81,5% (22 41,7% (10 _
) ) ) (12 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Andlisis: En cuanto a la competencia de Formulacién y ejecucién, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad cuando frente a un
problema que involucre informacién cuantitativa, plantea e implementa
estrategias que lleven a soluciones adecuadas.

Correctas: 33,3

Correctas: 44% % (9 Correctas: 50%  Correctas: 35,3% (6
0
(11 estudiantes) ) (12 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 50%  Incorrectas: 64,7%
56% (14 66,7% (18 ) _
] _ (12 estudiantes) (11 estudiantes)
estudiantes) estudiantes)

Anélisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad para interpretar tendencias

gue se presentan en una situacion de variacion.

Correctas:
Correctas: 24% Correctas: 45,8% Correctas: 23,5% (4
. 33,3% (9 . .
(6 estudiantes) _ (11 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 76,5%
76% (19 66,7% (18 54,2% (13 )
) _ _ (13 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Analisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad para resolver problemas a
partir de un conjunto de datos presentado en tablas.
Correctas:
Correctas: 40% Correctas: 45,8%  Correctas: 64,7%
44,4% (12

(10 estudiantes) ) (11 estudiantes) (11 estudiantes)
estudiantes)
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20
Geometria

22

Geometria

% TOTAL

Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
60% (15  55,6% (15 54,2% (13

estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Incorrectas: 35,3%

(6 estudiantes)

Andlisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucién, los
estudiantes de los cuatro grados demuestran dificultad para identificar

caracteristicas de las graficas cartesianas en relacion con la situacion que

representan.
Correctas:
Correctas: 12% Correctas: 50%  Correctas: 23,5% (4
) 29,6% (8 ) _
(3 estudiantes) ) (12 estudiantes) estudiantes)
estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 50%  Incorrectas: 76,5%
88% (22 70,4% (19 ) _
) ) (12 estudiantes) (13 estudiantes)
estudiantes) estudiantes)

Anélisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad para resolver y formular
problemas usando modelos geométricos.

Correctas: 48% Correctas: 37% Correctas: 62,5%  Correctas: 58,8%
(12 estudiantes) (10 estudiantes) (15 estudiantes) (10 estudiantes)

Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 41,2%
52% (13 63% (17 37,5% (9 ]
] _ _ (7 estudiantes)
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Analisis: En cuanto a la competencia de Formulacion y ejecucion, los
estudiantes de los cuatro grados presentan dificultad para comprender y

transformar la informacion cuantitativa y esquematica presentada en distintos

formatos.
Correctas: Correctas: Correctas: 52,7

Correctas: 42,8%
42 5% (117 40,1% (119 % (139 ]

(80 estudiantes)

respuestas) respuestas) respuestas)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:

Incorrectas: 57,2%
57,5% (158 59,9% (178 47,3% (125 )

(107 estudiantes)
respuestas) respuestas) respuestas)
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Tabla 12.

Anélisis detallado por preguntas que conforman la competencia de argumentacion

1101 (25 1102 (27 1103 (24 1104
Preguntas . ) ) )
estudiantes) estudiantes) estudiantes) (17estudiantes)
Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 50%
40% (10 33,3% (9 _ 23,5% (4
) _ (12 estudiantes) _
estudiantes) estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 50%
8 60% (15 66,7% (18 _ 76,5% (13
] _ (12 estudiantes) _
Algebra y zstudiantes) estudiantes) estudiantes)

Célculo  Analisis: En la competencia de Argumentacion, los estudiantes de los
cuatro grados presentan dificultad para analizar y plantear problemas que
involucre informacion cuantitativa, ademas de implementar estrategias

que lleven a soluciones adecuadas.

Correctas: Correctas:
Correctas: 37% Correctas: 50%
40% (10 ] _ 35,3% (6
) (10 estudiantes) (12 estudiantes) _
estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 63%  Incorrectas: 50%
60% (15 ] _ 64,7% (11
Algebra'y ) (17 estudiantes) (12 estudiantes) _
] estudiantes) estudiantes)
Calculo o ) B )
Analisis: En la competencia de Argumentacion, los estudiantes de los
cuatro grados presentan dificultad para comprender y transformar la
informacion cuantitativa y esquematica presentada en distintos formatos.
Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 25% (6
3 24% (6 18,5% (5 _ 11,8% (2
. ) _ estudiantes) _
Estadistica estudiantes) estudiantes) estudiantes)
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Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 75%
76% (19 81,5% (22 _ 88,2% (15
) ) (18 estudiantes) )
estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Analisis: En la competencia de Argumentacion, los estudiantes de los
cuatro grados presentan dificultad para validar procedimientos y
estrategias matematicas utilizadas para dar solucion a problemas.

Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 25% (6
36% 9 11,1% (3 _ 29,4% (5
) ) estudiantes) )
estudiantes) estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Incorrectas: 75%
64% (16 88,9% (24 _ 70,6% (12
) ) (18 estudiantes) )
17 estudiantes) estudiantes) estudiantes)

Estadistica Analisis: En la competencia de Argumentacion, los estudiantes de los
cuatro grados presentan dificultad para validar procedimientos y

estrategias matematicas (operaciones basicas) utilizadas para dar solucion

a problemas.
Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 66,7%
20% (5 25,9% (7 _ 35,3% (6
] _ (16 estudiantes) _
estudiantes) estudiantes) estudiantes)
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
18 80% (20 74,1% (20 58,3% (14 64,7% (11
_ estudiantes) estudiantes) estudiantes) estudiantes)
Geometria . ) . )
Anélisis: En la competencia de Argumentacion, los estudiantes de los
cuatro grados presentan dificultad para establecer y utilizar diferentes
procedimientos de calculo para hallar medidas de superficies.
Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 33.3%
32% (8 29,6% (8 _ 17,6% (3
) _ (8 estudiantes) _
estudiantes) estudiantes) estudiantes)
23 Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
Geometria 68% (a7 70,4% (19 66,7% (16 82,4% (14
estudiantes) estudiantes) estudiantes) estudiantes)
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Analisis: En la competencia de Argumentacion, los estudiantes de los
cuatro grados presentan dificultad para resolver y formular problemas
geométricos 0 métricos que requieran seleccionar técnicas adecuadas de

estimacion o aproximacion.

Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 41,7%
32% (48 25,9% (42 25,5% (26
(60 respuestas) ]
y respuestas) respuestas) estudiantes)
(0]
Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas: Incorrectas:
TOTAL
68% (102 74,1% (120 58,3% (84 74,5% (76
respuestas) respuestas) respuestas) estudiantes)

4.2.2 Resultados prueba de salida

Tabla 13.

Informacion general

N° Estudiantes

Ne° N° Estudiantes que ue presentaron
Grado estudiantes presentaron la g la prueba de
matriculados  prueba de entrada pruc
salida
1101 38 25 20
1102 42 27 23
1103 39 24 26
1104 39 17 15

Nota. En general, la cantidad de estudiantes que presentaron la prueba de salida en comparacion
con la prueba diagnostica disminuyé en un 9,7 %. Debido al retiro del colegio de algunos

estudiantes.
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Tabla 14.

Analisis general por cada competencia evaluada

Grado Interpretacion y Formulacion y Argumentacion
representacion ejecucion

1101 Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes
evaluados muestran  evaluados muestran  evaluados muestran la
habilidad para la capacidad para capacidad para validar o
comprender y plantear y disefar refutar conclusiones,
transformar la estrategias que estrategias, soluciones,
informacion permitan solucionar interpretaciones y
presentada en problemas representaciones en
distintos formatos provenientes de diversas situaciones,
como tablas, diversos contextos, siempre justificando por
gréficas, conjuntos bien sean netamente  qué o cdmo se llegd a
de datos, diagramas, = matematicos, o bien  estas, a través de
esquemas, asicomo  sean aquellos que ejemplos y
la capacidad de pueden surgir en la contraejemplos, o
utilizar estas vida cotidiana, sefialando y
representaciones para siempre gque sean reflexionando sobre
extraer informacion  susceptibles de un inconsistencias presentes
relevante que tratamiento
permita, entre otras, = matematico.
establecer relaciones
matematicas e
identificar tendencias
y patrones.

1102 Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes

evaluados muestran

evaluados muestran

evaluados muestran la
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1103

habilidad para
comprender y
transformar la
informacion
presentada en
distintos formatos
como tablas,
gréficas, conjuntos
de datos, diagramas,
esquemas, asi como
la capacidad de
utilizar estas
representaciones para
extraer informacion
relevante que
permita, entre otras,
establecer relaciones
matematicas e
identificar tendencias
y patrones

Los estudiantes
evaluados muestran
habilidad para
comprender y
transformar la
informacion
presentada en
distintos formatos
como tablas,
gréficas, conjuntos

de datos, diagramas,

la capacidad para
plantear y disefar
estrategias que
permitan solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente
matematicos, o bien
sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento

matematico.

Los estudiantes
evaluados muestran
la capacidad para
plantear y disefar
estrategias que
permitan solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente

matematicos, o bien

capacidad para validar o
refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y
representaciones en
diversas situaciones,
siempre justificando por
qué o cémo se llego a
estas, a través de
ejemplos y
contraejemplos, o
sefialando y
reflexionando sobre

inconsistencias presentes

Los estudiantes
evaluados muestran la
capacidad para validar o
refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y
representaciones en
diversas situaciones, pero
muestran dificultad para
justificar el por qué o

cémo se llegd a estas, a
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1104

esquemas, aunque se
les dificulta utilizar
estas
representaciones para
extraer informacion
relevante que les
permita establecer
relaciones
matematicas e
identificar tendencias

y patrones.

Los estudiantes
evaluados muestran
habilidad para
comprender y
transformar la
informacion
presentada en
distintos formatos
como tablas,
gréficas, conjuntos
de datos, diagramas,
esquemas, aunque se
les dificulta utilizar
estas
representaciones para
extraer informacion
relevante que les
permita establecer

relaciones

sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento
matematico, pero se
les dificulta
relacionar la
pertinencia de éstas

soluciones

Los estudiantes
evaluados muestran
la capacidad para
plantear y disefar
estrategias que
permitan solucionar
problemas
provenientes de
diversos contextos,
bien sean netamente
matematicos, o bien
sean aquellos que
pueden surgir en la
vida cotidiana,
siempre que sean
susceptibles de un
tratamiento
matematico, pero se

les dificulta

través de ejemplos y
contraejemplos, o
sefialando y
reflexionando sobre
inconsistencias

presentes.

Los estudiantes
evaluados muestran la
capacidad para validar o
refutar conclusiones,
estrategias, soluciones,
interpretaciones y
representaciones en
diversas situaciones,
pero muestran dificultad
para justificar el por qué
0 como se llego a estas, a
través de ejemplos y
contraejemplos, o
sefialando y
reflexionando sobre
inconsistencias

presentes.
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matematicas e relacionar la

identificar tendencias pertinencia de éstas

y patrones. soluciones

Tabla 15.

Promedio de respuestas correctas por cada competencia

Programa  Competencia Estadistica Geometria Algebra y Céalculo
Interpretaciony % Correctas: 90 % Correctas: 85 % Correctas: 72,5
representacion

» % Correctas:
Formulacion y % Correctas: 55 % Correctas: 72,5
1101 . » 43,7
ejecucion
. % Correctas: 50 % Correctas: 40 % Correctas: 75
Argumentacion
y % Correctas: % Correctas:
Interpretacion y % Correctas: 66,3
. 83,1 65,2
representacion
y % Correctas: % Correctas:
Formulacion y % Correctas: 67,4
1102 ) . 36,9 53,6
ejecucion
% Correctas: % Correctas:
. % Correctas: 63,8
Argumentacion 52,1 43,5
» % % Correctas:
Interpretacion y % Correctas: 59,6
. Correctas: 73,0 59,6
representacion
1103

Formulacion y

ejecucion

% Correctas:
44 .4

% Correctas:
41,0

% Correctas: 60,6
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Argumentacion

Interpretacion y

representacion

Formulacion y

Argumentacion

% Correctas:
48,1

% Correctas: 80

% Correctas: 45

% Correctas:50

% Correctas:

38,5

% Correctas:

56,6

% Correctas:

42,2

% Correctas:

46,7

% Correctas: 64,1

% Correctas: 58,3

% Correctas: 68,3

% Correctas: 60

Analisis detallado por preguntas que conforman la competencia 1

Aprendizaje: Interpretacion y representacion
Preguntas: 1 -6-7-25-11-15-4-13
Algebra y célculo: 1 -6 -7 - 25
Estadistica: 11 - 15

Geometria: 4 — 13

estudiantes)

Correctas: 85 %

1102 (23

estudiantes)

Correctas:
82,6%

presentados en graficos.

1103 (26

estudiantes)

Correctas:
61,5%

1104
(15 estudiantes)

Correctas:
53,3%

Algebray Analisis: El 70,6% de los estudiantes comprenden y transforman

representaciones de datos cuantitativos o de objetos matematicos
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6

Algebra y

calculo

7

Algebra y

calculo

25
Algebra y

calculo

11

Estadistica

15

Estadistica

4

Geometria

13

Correctas: Correctas:
65,2% 61,5%
Andlisis: El 65,4% de los estudiantes comprenden y transforman

Correctas: 75 % Correctas: 60%

representaciones de datos cuantitativos 0 de objetos matematicos

presentados en graficos y tablas.

Correctas: Correctas:
91,3% 88,5%
Andlisis: El 93,7% de los estudiantes comprenden y transforman

Correctas: 95% Correctas: 100%

representaciones de datos cuantitativos presentados en tablas.

Correctas: Correctas:
26,1% 26,9%

Analisis: EI 27% de los estudiantes presentan dificultad para comprender y

Correctas: 35 % Correctas: 20%

transformar representaciones de datos cuantitativos presentados en graficos

por medio de razones de cambio.

Correctas:
61,5%

Correctas:
79,3%

Correctas: 80 % Correctas: 60%

Analisis: E169,45% de los estudiantes transforman la representacion de una
0 mas piezas de informacion presentados en tablas.
Correctas:
84,6%

Correctas: 100% Correctas: 87% Correctas: 100%

Analisis: EI 92,9% de los estudiantes transforman la representacion de

una o mas piezas de informacién presentados en tablas.

Correctas: Correctas: Correctas:
78,3% 80,8% 73,3%

Analisis: El 83,1% de los estudiantes da cuenta de las caracteristicas

Correctas: 100%

béasicas de la informacidn presentada en diferentes formatos como series,
gréficas, tablas y esquemas.
Correctas:

38,5%

Correctas:
52,2%

Correctas: 70 % Correctas: 40%
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Geometria Andlisis: EI 50,1% de los estudiantes da cuenta de las caracteristicas
béasicas de la informacion presentada en diferentes formatos como series,

gréficas, tablas y esquemas.

Tabla 17.

Analisis detallado por preguntas que conforman la competencia 2

e Aprendizaje: Formulacion y Ejecucion
o Tematicas y preguntas

Algebra y Célculo: 5, 9, 15, 16

Estadistica: 2, 19, 21, 24

Geometria.: 14, 20, 22

1101 (25 1102(27 1103 (24 1104
Preguntas ) ] ] ]
estudiantes) estudiantes) estudiantes) (17 estudiantes)
5 Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 40%
39,1% 46,2% 53,3%
Algebray . : -
caleul Analisis: El 44,6% de los estudiantes se les dificulta resolver problemas
alculo
que involucran informacién cuantitativa o esquematica.
Correctas: Correctas: Correctas:
9 Correctas: 60%
56,5% 38,5% 33,3%

Algebray  Analisis: El 47,1% de los estudiantes se les dificulta ejecutar un plan de
Célculo solucion para un problema que involucra informacion cuantitativa o

esquematica.

15 Correctas: Correctas:
Correctas: 100% Correctas: 87%
84,6% 100%
Algebra'y - . . ”
Al Analisis: El 92,9% de los estudiantes disefia planes para la solucion de
alculo

problemas que involucran informacién cuantitativa o esquematica.
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Algebra'y

Calculo

2

Estadistica

19

Estadistica

21

Estadistica

24

Estadistica

14

Geometria

Correctas: Correctas:
73,1% 86,7%
Andlisis: EI 84,2% de los estudiantes ejecuta un plan de solucién para un

Correctas: 90%  Correctas: 87%

problema que involucra informacién cuantitativa o esquematica.

Correctas: Correctas: Correctas:
21,7% 34,6% 66,7%
Andlisis: El 38,25% de los estudiantes se les dificulta resolver problemas

Correctas: 30%

que involucran informacién cuantitativa o esquematica presentados en

tablas.

Correctas: Correctas: Correctas:
47,8% 42,3% 26,7%
Analisis: El 45,45% de los estudiantes se les dificulta disefiar planes para

Correctas: 65%

la solucion de problemas que involucran informacion cuantitativa o

esquematica.

Correctas: Correctas: Correctas:
34,8% 58,3% 53,3%

Analisis: El 44,1% de los estudiantes se les dificulta disefiar planes para la

Correctas: 30%

solucién de problemas que involucran informacion cuantitativa o

esquematica.

Correctas: Correctas: Correctas:
43 5% 42.3% 33,3%

Analisis: El 42,3% de los estudiantes se les dificulta disefiar planes para la

Correctas: 50%

solucién de problemas que involucran informacion cuantitativa o

esquematica.

Correctas: Correctas: Correctas:
78,3% 65,4% 73,3%

Anaélisis: EI 74,25% de los estudiantes resuelve problemas que involucran

Correctas: 80%

informacion cuantitativa o esquematica presentados en tablas.
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Correctas: Correctas:
20 Correctas: 65% Correctas: 40%
60,9% 38,5%
Geometria Analisis: EI51,1% de los estudiantes resuelve problemas que involucran

informacién cuantitativa o esquematica presentados en tablas.

Correctas: Correctas: Correctas:
29 Correctas: 20%
21,7% 19,2% 13,3%
Geometria Analisis: EI 18,5% de los estudiantes se les dificulta disefiar planes para la

solucion de problemas que involucran informacion esquematica.

Tabla 18.

Analisis detallado por preguntas que conforman la competencia 3

e Aprendizaje: Argumentacion

Tematicas y pregunta:

Estadistica: 3, 18,

Geometria: 8,
Algebra y Calculo: 9, 12, 23.
1101 (25 1102(27 1103 (24 1104
Preguntas ) ] ) ]
estudiantes) estudiantes) estudiantes) (17 estudiantes)
Correctas: Correctas:
Correctas: 50% Correctas: 50%
3 56,5% 53,3%
~Analisis: EI52,4% de los estudiantes plantean afirmaciones que sustentan
Estadistica ) . ) o ]
o refutan una interpretacion dada a la informacién disponible en el marco
de la solucion de un problema.
18 Correctas: Correctas: Correctas:
Correctas: 50%
47,8% 46,2% 46,7%
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Estadistica

8

Geometria

9
Algebra y

calculo

12
Algebra y

calculo

23
Algebra y

calculo

Analisis: EI 47,7 % de los estudiantes se les dificultan argumentar a favor
0 en contra de un procedimiento para resolver un problema a la luz de
criterios presentados o establecidos.
Correctas: Correctas: Correctas:
43,5% 38,5% 46,7%
Andlisis: EI 42,2 % de los estudiantes se les dificultan argumentar a favor

Correctas: 40%

0 en contra de un procedimiento para resolver un problema a la luz de

criterios presentados o establecidos.

Correctas: Correctas: Correctas:
56,5% 38,5% 33,3%
Anélisis: ElI 47,1% de los estudiantes se les dificultan plantear

Correctas: 60%

afirmaciones que sustentan o refutan una interpretacion dada a la

informacion disponible en el marco de la solucion de un problema.

Correctas: Correctas: Correctas:
65,2% 88,5% 86,7%

Anaélisis: EI 83,8 % de los estudiantes establecen la validez o pertinencia

Correctas: 95%

de una solucion propuesta a un problema dado.

Correctas: Correctas:
Correctas: 70% Correctas: 60%
69,6% 65,4%
Anaélisis: EI 66,2 % de los estudiantes establecen la validez o pertinencia

de una solucion propuesta a un problema dado.
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4.2.3 Anadlisis de resultados comparativos entre la prueba de diagnostico y salida

lustracion 9.

Niveles de desempefio

Nivel de desempeiio Intervalo

Nivel satisfactorio 0,60a0,79

Tabla 19.

Comparacion prueba de diagndstico y salida.

Promedio Promedio
. aciertos Nivel de aciertos Nivel de
Grado Competencia Diferencia
prueba de desempefio prueba  desempefio

entrada de salida

Interpretacion
y 0,6 Satisfactorio 0,8 Alto 0,2
representacion

Formulacion y

1101 0,3 Basico 0,6 Satisfactorio 0,3
ejecucion
Argumentacién 0,5 Basico 0,5 Basico 0,0
Puntaje total de 5 44, Bésico 0,64  Satisfactorio 0,2
la prueba
Interpretacion
y 0,6 Satisfactorio 0,7 Satisfactorio 0,1
representacion
1102 Formulaciony 4 , Basico 0,5 Bésico 0,1
ejecucion
Argumentacién 0,4 Basico 0,5 Basico 0,1
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Puntaje total de

0,464 Basico 0,564 Basico 0,1
la prueba
Interpretacion
y 0,6 Satisfactorio 0,6 Satisfactorio 0,0
representacion
1103 Formulacion y 0,5 Bésico 0,5 Bésico 0,0
ejecucion
Argumentacién 0,3 Basico 0,5 Bésico 0,2
Puntaje total de— 0, Bésico 0,532 Bésico 0,05
la prueba
Interpretacion
y 0,6 Satisfactorio 0,6 Satisfactorio 0,0
representacion
1104 Ormulaciony g Bésico 0,5 Bésico 0,0
ejecucion
Argumentacién 0,2 BajO 0,5 Basico 0,3
Puntaje totalde ) o Basico 0,532 Basico 0,07

la prueba

4.2.4 Competencias que se fortalecieron en las actividades de razonamiento

cuantitativo mediadas por medio de la pagina web fueron las siguientes:

Competencia en interpretacion y representacion

En ésta competencia se trabajo lo siguiente:

e Extraer informacion local, es decir, la lectura del valor asociado a determinado

elemento en una tabla o la identificacion de un punto en la grafica de una funcién.
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e Extraer informacion global, es decir, la identificacion de un promedio, tendencia o

patron.

e Lacomparacion de representaciones desde una perspectiva comunicativa, es decir, qué

figura representa algo de una forma mas clara o adecuada.

e Representar de manera grafica y tabular funciones y relaciones.

Teniendo en cuenta los niveles de desempefio obtenidos en la prueba de entrada y salida y
considerando que un estudiante adquiere esta competencia (Interpretacion y representacion)
cuando comprende y transforma informacion cuantitativa o incluye objetos matematicos
presentados en distintos formatos, como series, gréaficas, tablas y esquemas, se concluye lo

siguiente para cada grado:

e 1101: En la prueba diagnostica obtuvieron un nivel de desempefio satisfactorio y en la
de salida un nivel de desempefio alto, por tanto, los educandos adquieren la

competencia de interpretacion y argumentacion.

e 1102: En la prueba diagnostica obtuvieron un nivel de desempefio satisfactorio y en la
de salida un nivel de desempefio satisfactorio, mostrando una mejora de una décima
entre resultados, por tanto, los educandos adquieren la competencia de interpretacion y

argumentacion.

e 1103: En la prueba diagnostica obtuvieron un nivel de desempefio satisfactorio y en la
de salida un nivel de desempefio satisfactorio, manteniendo los mismos resultados, por

tanto, los educandos adquieren la competencia de interpretacion y argumentacion.
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e 1104: En la prueba diagndstica obtuvieron un nivel de desempefio satisfactorio y en la
de salida un nivel de desempefio satisfactorio, manteniendo los mismos resultados, por

tanto, los educandos adquieren la competencia de interpretacion y argumentacion.

Competencia en formulacién y ejecucion

En ésta competencia se trabajé lo siguiente:

Modelar de forma abstracta situaciones concretas.

Analizar los supuestos de un modelo y evaluar su utilidad.

Seleccionar y ejecutar procedimientos matematicos, como manipulaciones algebraicas

y célculos.

Evaluar el resultado de un procedimiento matematico.

Teniendo en cuenta los niveles de desempefio obtenidos en la prueba de entrada y salida y
considerando que un estudiante cuenta con esta competencia cuando, frente a un problema que
involucra informacion cuantitativa u objetos matematicos, disefia planes para solucionarlo,
ejecuta planes de solucidn y alcanza soluciones adecuadas, se concluye lo siguiente para cada

grado:

e 1101: En la prueba diagnoéstica obtuvieron un nivel de desempefio basico y en la de
salida un nivel de desempefio satisfactorio, por tanto, los educandos adquieren la

competencia de formulacién y ejecucion.

e 1102: En la prueba diagnéstica obtuvieron un nivel de desempefio basico y en la de

salida un nivel de desempefio basico, mostrando una mejora de una décima entre
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resultados, por tanto, los educandos adquieren la competencia de formulacion y
ejecucion, aunque se recomienda una mayor profundizacion para mejorar el nivel de

desempefio.

e 1103: En la prueba diagndstica obtuvieron un nivel de desempefio basico y en la de
salida un nivel de desempefio basico, manteniendo los mismos resultados, por tanto,
los educandos adquieren la competencia de formulacién y ejecucion, aunque se

recomienda una mayor profundizacién para mejorar el nivel de desempefio.

e 1104: En la prueba diagndstica obtuvieron un nivel de desempefio béasico y en la de
salida un nivel de desempefio basico, manteniendo los mismos resultados, por tanto,
los educandos adquieren la competencia de formulacion y ejecucion, aunque se

recomienda una mayor profundizacidn para mejorar el nivel de desempefio.

Competencia en argumentacion

En ésta competencia se trabajo lo siguiente:

e Frente a un problema o argumento que involucre informacion cuantitativa u objetos

matematicos, se propongan o identifiquen razones validas.

e La utilizacion adecuada de ejemplos y contraejemplos.

e Distingan hechos de supuestos y reconozcan falacias.

Teniendo en cuenta los niveles de desempefio obtenidos en la prueba de entrada y salida y
considerando que un estudiante cuenta con esta competencia cuando sopesa procedimientos y

estrategias matematicas utilizadas para dar solucion a problemas planteados: sostiene o refuta la
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interpretacion de cierta informacion, argumenta a favor o en contra de un procedimiento de

resolucion, acepta o rechaza la validez o pertinencia de una solucion propuesta, se concluye lo

siguiente para cada grado:

1101: En la prueba diagndstica obtuvieron un nivel de desempefio basico y en la de
salida un nivel de desempefio basico, manteniendo los mismos resultados, por tanto,
los educandos adquieren la competencia de argumentacion, aunque se recomienda una

mayor profundizacion para mejorar el nivel de desempefio.

1102: En la prueba diagnostica obtuvieron un nivel de desempefio basico y en la de
salida un nivel de desempefio basico, mostrando una mejora de una décima entre
resultados, por tanto, los educandos adquieren la competencia de argumentacion,

aungue se recomienda una mayor profundizacion para mejorar el nivel de desempefio.

1103: En la prueba diagnostica obtuvieron un nivel de desempefio basico y en la de
salida un nivel de desempefio basico, mostrando una mejora de dos décimas entre
resultados, por tanto, los educandos adquieren la competencia de argumentacion,

aungue se recomienda una mayor profundizacion para mejorar el nivel de desempefio.

1104: En la prueba diagndstica obtuvieron un nivel de desempefio bajo y en la de
salida un nivel de desempefio basico, mostrando una mejora de tres décimas entre
resultados, por tanto, los educandos adquieren la competencia de argumentacion,

aungue se recomienda una mayor profundizacion para mejorar el nivel de desempefio.
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De forma general, teniendo en cuenta el puntaje final de la prueba diagnéstico y prueba de
salida, en cada grado se observa una leve mejoria que indica que los estudiantes han mejorado en

la aprehension de las competencias.

4.2.5 Pruebas de hip6tesis
En esta investigacion la diferencia que existe entre la hipdtesis general estd en funcién de la
hipotesis nula. El trabajo en la pagina web

https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames se llevo a cabo con el desarrollo

actividades donde se trabajaron las competencias y componentes del razonamiento cuantitativo
durante un lapso de tiempo de 10 semanas y de esta manera realizar el anlisis inferencial, para
poder evidenciar el aprendizaje significativo y la adquisicion de las competencias matematicas,

rechazo o aceptacion de las hipotesis planteadas en la investigacion.

De acuerdo, al analisis elaborado mediante la prueba de entrada y salida, la observacion
constante del proceso y las entregas sumativas realizadas por los estudiantes, al finalizar las
actividades, comparando los resultados de las medias teniendo en cuenta los aspectos anteriores,
el puntaje final obtenido del desarrollo de las actividades en el uso de la plataforma se puede

determinar el nivel de desempefio en razonamiento cuantitativo.

Hipotesis Nula (Ho)
La implementacion y utilizacién de talleres con actividades virtuales desarrolladas en geogebra
como estrategia didactica no aumenta el razonamiento cuantitativo de los estudiantes del grado

undécimo del Colegio Comfamiliar Los Lagos del Municipio de Palermo Huila.

Hipotesis general (H1)
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https://katerinefallamotta.wixsite.com/mathematicalgames

La implementacion y utilizacion de talleres con actividades virtuales desarrolladas en geogebra
como estrategia didactica no aumenta el razonamiento cuantitativo de los estudiantes del grado

undécimo del Colegio Comfamiliar Los Lagos del Municipio de Palermo Huila.

De forma general, teniendo en cuenta el puntaje final de la prueba diagndstico y prueba de
salida, en cada grado se observa mejoria del 10,5% que indica que los estudiantes han mejorado

en la aprehension de las competencias en relacion al razonamiento cuantitativo.

matriz dofa

Los actores involucrados son:

Estudiantes de grado undécimo.

Docente de matematicas.

Monitores de curso.

Coordinacién académica.

Rectora del colegio

Se concluye este capitulo valorando los aportes tedricos que contribuyeron a justificar cada
uno de los apartados y componentes de la metodologia, y que le dan coherencia al proceso que
sigue a continuacion. Igualmente, se valora el enfoque seleccionado (mixto), puesto que a partir
de este se ha podido presentar una serie de argumentos que justifican la importancia de una
investigacion que tenga en consideracion todas las perspectivas y puntos de vista a que haya

lugar, en este caso, cuantitativos y cualitativos.
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Capitulo 5 Discusion

El proyecto “Estrategias didacticas para mejorar el rendimiento académico en matematicas”

busco desde un comienzo mejorar los procesos de aprendizaje del razonamiento cuantitativo a

través de la implementacion de una pagina web. Para ello, se disefiaron actividades de estudio en

geogebra de manera que el estudiante pueda acceder a las interfaces y realizar avances por su

propio interés y asi de esta manera fortalecer la competencia matematica y el nivel de

razonamiento cuantitativo, que es el objetivo primordial de esta investigacion. Después de

implementar este proyecto se puede concluir que:

El estudio de ideas previas resultd un punto de partida fundamental para el desarrollo
de este trabajo, ya que a partir del mismo se identificaron obstaculos de aprendizaje
tales como: escasa interpretacion de graficos; manejo inadecuado del lenguaje y la
comunicacion de los términos matematicos; dificultades en la adquisicion de
conceptos basicos (tamafio, la forma, la cantidad, el orden, la posicidn); Decodificar,
interpretar y distinguir entre diferentes tipos de representacion de objetos matematicos
y situaciones, asi como las interrelaciones entre las distintas representaciones, entre

otras.

El sitio web disefiado fue empleado con muy buena actitud por los estudiantes y su
participacion en las actividades disefiadas no solo fue en forma dinamica sino eficiente
de acuerdo a los resultados presentados. Lo anterior permite concluir que el disefio de
cualquier actividad de aprendizaje debe tener una intencion clara, lo cual en este

trabajo se logro a partir de los obstaculos de aprendizaje identificado. El desempefio
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de los estudiantes frente a estos obstaculos fue evolucionando en la medida que

interactuaron con las actividades disefiadas.

Se pudo evidenciar que la implementacion de entornos virtuales didacticos es pieza
fundamental para la educacion actual al partir de la planeacién, disefio y ejecucién
como secuencia didactica para el caso razonamiento matematico. En la medida que se
aprovechd cada espacio en el aula para la realizacién de las actividades, gracias a la
permanente comunicacion y a las ayudas tectoldgicas, fue posible realizar un
seguimiento continuo de la evolucion de los estudiantes. La interaccion con las TIC
permite acceder a nuevos métodos de ensefianza que puede ayudar a los docentes a

mejorar su desempefio en el aula.

Los resultados del desempefio de los estudiantes en la prueba de salida dejaron ver
claramente la tendencia a mejorar en la mayor parte de las preguntas, en términos
porcentuales se podria decir que mas del 72% del grupo mostro un buen desempefio
después de la participacion, desarrollo y ejecucion las actividades apoyadas con el
entorno virtual, en relacion con los resultados de la prueba de entrtada que arrojo un
desempefio basico. Esto indica que se obtuvieron resultados favorables y que este tipo
de estrategias didacticas es beneficioso, siempre que se tenga una clara intencionalidad

de las actividades propuestas.

Se evidencia que los estudiantes mejoraron sus actitudes y aptitudes en el aula
arrojando excelentes resultados al momento de evaluar sus conocimientos, esto se
debe a que los estudiantes de la actualidad son calificados como nativos digitales y se

les facilita el manejo de las herramientas tecnoldgicas, que de hecho lleva la necesidad
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de aprovechar esa condicion y estar a la vanguardia de la tecnologia en beneficio de la

educacion de nuestros jovenes.

e Se puede decir que el uso de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje del
razonamiento cuantitativo en el Colegio Comfamiliar Los Lagos fue favorable; se
lograron buenos resultados, y se evidencid lo Gtil e importante que es trabajar con este
tipo de herramientas tecnoldgicas, estrategia que es efectiva para ser implementada en
la educacion Basica ya que brinda nuevos ambientes de aprendizaje para la
consolidacion de una educacion activa e investigativa que promueva el interés por el

estudio.

De acuerdo con los buenos resultados obtenidos, los estudiantes manifestaron que el uso del
entorno virtual fue una experiencia enriquecedora para su proceso de aprendizaje en el estudio
del movimiento en una dimension, en la medida que estas herramientas brindan una facilidad de
interactuar con los fendmenos fisicos, gracias al apoyo, acompafiamiento y retroalimentacion
guiada por el docente y revivir en el aula un ambiente de fluidez intelectual, ellos mencionan del
por qué en otras asignaturas no se implementa esta estrategia, ya que les ha sido de mucho
agrado y como los estudiantes crecen en nuevos ambientes que van de la mano con la tecnologia,
por ello el titulo de nativos digitales. De otro lado se llega a la reflexion por parte de los docentes
que debemos seguir a la vanguardia de la tecnologia y seguir adoptando a nuestras clases nuevas

tematicas educativas que vayan de la mano con las nuevas tecnologias.

Finalmente se presenta una matriz DOFA en la cuél se identifican unos factores internos y
externos que intervienen en el desempefio académico de los educandos. Las variables internas

son fortalezas y debilidades, las externas son oportunidades y amenazas.
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Tabla 20.

Matriz DOFA
Positivos Negativos
FORTALEZAS: DEBILIDADES:
INTERNOS Adecuada formacion, Falta de interés por parte de algunos
(Factores acompafiamiento y seguimiento por estudiantes, que a pesar de asistir de
propios del parte del docente en estrategias forma regular, no tenian la disposicion
proyecto) pedagogicas y herramientas virtuales para estar activos en las actividades
para el desarrollo del proyecto. propuestas.
OPORTUNIDADES: AMENAZAS.:
EXTERNO La implementacion de las nuevas Falta de comunicacion entre pares

S (Factores
del

ambiente)

herramientas  tecnologicas  que
permitieron un aprendizaje

colaborativo.

(Docente de matematicas y docentes
externos de cursos de pruebas saber)
para la bdsqueda de acuerdos que

permitan la articulacion de contenidos
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Capitulo 6 Conclusiones

La utilizacion del software matematico, permite realizar con mucha facilidad las deducciones
de las formulas; la traslacion y rotacion de las funciones que utilizando los deslizadores se
pueden crear miles de miles ejercicios en el que el estudiante puede realizar conjeturas de alto
nivel de razonamiento. Una de las cualidades mas importantes notadas a lo largo de este proceso
de investigacion fue la gran capacidad, habilidad y manejo del software. Su creatividad rompié
barreras en los momentos de resolver problemas encaminados hacia el tema propuesto. Sin duda
alguna los estudiantes se muestran muy entusiastas cuando se trata de compartir el conocimiento
y al mismo tiempo aplicar sus descubrimientos. Aunque no se comprobo un aumento notorio en
promedios de notas, se tiene la satisfaccion de haber propiciado un cambio en la metodologia de
la ensefianza matematica, de la experiencia se piensa que solo utilizando un software se podria
cumplir con las expectativas de los estudiantes, pues estas practicas aceleran de mejor manera la

consecucion de las destrezas propuestas.

La utilizacion de la tecnologia, genera en los estudiantes seguridad, motivacion, apoyo,
mediacidn, afecto etc., lo que sin duda alguna fomenta la preparacion individual y colectiva, el
comparierismo, la creatividad y sobre todo afinidad con su profesor, lo cual propicia ambientes

de trabajo de calidad, fomentando aprendizajes significativos, por lo que se sugiere que:

e Los docentes utilicen nuevos métodos de ensefianza, en este caso las herramientas
virtuales, pero con las actividades previamente disefiadas con base en un diagnostico
general de ideas previas y que dichas actividades se articulen con los entornos

virtuales para que el estudiante salga de esa rutina tradicional que se manejan
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actualmente en muchos colegios, se propone que el docente se instruya y se capacite

para que empiece a utilizar este tipo de herramientas.

La implementacion del software dinamico Geogebra es imprescindible en el estudio de
las matematicas que junto a las TICS permiten que los estudiantes se apropien de los
conceptos matematicos que por muchos afios se han mostrado de forma plana y que
con solo darle movimiento hace que los educandos se motiven y aprendan lo que se

quiere transmitir.

Se hace necesario que la ensefianza de las matematicas esté acompafiada de la
participacion activa de los estudiantes y esto se logra con buena actitud frente a la
practica, disefiando las actividades que estén acorde a su contexto, con una buena
planeacidn, disposicidn y ejecucion y sobre todo compromiso con esta muy bonita

labor la de ser docente.
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La presente encuesta es una herramienta para obtener informacién pertinente al proyecto de

ANEXOS
Anexos A. Encuesta

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

investigacion: “Implementacion de recursos didacticos interactivos para mejorar el rendimiento
académico en matematicas de estudiantes del grado sexto del Colegio Comfamiliar Los Lagos
del municipio Palermo”.

Es muy importante conocer su opinioén para poder mejorar en el desarrollo de las clases de

matematicas, por favor responda las preguntas que se formulan a continuacién marcando una X

en aquella respuesta que crea que refleja de mejor manera su opinion, segun las siguientes

opciones de respuesta.

COMPLETAMENTE VERDADERO

VERDADERO

NI VERDADERO NI FALSO

FALSO

QB WNF

COMPLETAMENTE FALSO

# ITEM

1. Creo que puedo aprender matematicas a través de juegos
de celular, computadora o Tableta.

2. | Matematicas es una de las materias en las que tengo
mejores notas este afio.

3. | En clase de matematicas se utilizan herramientas
tecnolégicas como computadores, tabletas y celulares.

4. | Soy reconocido(a) en mi grado como buen(a) estudiante de
matematicas.

5. | Creo que tengo habilidades para comprender las
matematicas.

6. | Disfruto el manejo de herramientas tecnolégicas como
tabletas, celulares y computadores.

7. | Las notas que obtengo en matematicas siempre han sido
buenas

8. | Me gustaria que en clase de matematicas se utilizaran

tabletas, celulares y computadores para explicar la clase.

iGracias!
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Anexos B. Resultado prueba diagnostica grado 1104

Preguntas Respuestas @ Configuracion Funtos totales: 100

Mensaje para los encuestados

El formulario solo estara disponible en el momento de la Prueba Diagnostica.

Resumen Pregunta Individual

(] Estadisticas

Mormal Valor medio Intervalo
45,88/100 puntas 44/100 puntos 20-B0 puntos

Distribucion de las puntuaciones totales

3
“
b
2
&
LI
N

ol S BN BN BN I BN W EE———

] 10 20 0 40 50 &0 70 a0 a0 100
Puntuacién obtenida
Preguntas Respuestas @ Configuracicn Puntos totales: 100

Escriba su nombre completo

17 respuestas

Ana maria Quintero

Jhoan Sebastian Ortiz Leon
Santiago Mendez Lizcano

Karen Vanessa Salazar viera
Geraldine Murcia Cardona
Andrés Felipe Hernandez Vitovis
Juliana Andrea Perdomo Rojas
Alejandra Suaza Esquivel

Daniel Felipe Parra Gaitan
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Anexos C. Preguntas en las que suelen fallar prueba diagnéstica

Un colegio necesita enviar 5 estudiantes como representantes a un foro sobre la contaminadién
del medio ambiente. Se decidié que 2 estudiantes sean de grado décimo y 3 de grado undécimo.

En décimo hay 5 estudiantes preparados para el foro y en undédmo hay 4. iCuéntos grupos
diferentes pueden formarse para enviar al foro?

14
20

40

Entre los 16 estudiantes de un salon de dases se va a rifar una boleta para ingresar a un pargue
de diversiones. Cada estudiante debe escoger un numero del 3 al 18. Bl sorteo se efectiia de la
siguiente manera: se depositan 6 balotas en una umna, cada una numerada del 1 al 6; se extrae
una balota, se mira el nimero y se vuelve a depositar en la uma. B experimento se repite dos
veces mas. La suma de los tres puntajes obtenidos determina el nimero ganador de la rifa. Si en
la primera extraccion del sorteo se obtuvo 2, es mas probable que el estudiante que escogio el
niamero 10 gane la rifa a gue la gane el estudiante con el nimero 7, porque

al ser mayor el numero escogido, @3 mayor la probabilidad
el primer estudiante tiene una posibilidad més de ganar gue el segundo

es mas probable seguir obteniendo nimeros pares

es mayor |la diferencia entre 10 v 18 que entre 2 v 7

136



Anexos D. Resultado prueba de salida grado 1102

Preguntas  Respuestas @ Configuracion Puntos totales: 100
[i] Estadisticas
Mormal Valor medio Intervalo
59,65/100 puntos 64100 puntos 24-96 puntos

Distribucion de las puntuaciones totales

N.? de encuestados

, .I,I,I,l B I
50 &0 7O
Puntuacién oblenids

2
. I,I,,,I,_l...
40

o 10 20 30

Mombres y apellidos

23 respuestas

Juan David Rivera Arias

Lina Fernanda Conde Ardila
Paula Alexandra Garcia Sanchez
Juan David Osoric Gordo

Roger Santiago Perdomo Méndez
Alba Vanesa Giralde Gutierrez
Daniela fernanda Pérez castro
Waleria Esquivel MNarvaez

kimberly giovanna gambasica lopez
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Anexos E. Preguntas en las que suelen fallar prueba de salida

25. La figura muestra el friangulo rectingule HON.

En los triangulos rectangulos se define

1
secM = cscM =
cosm 7 sen M
éDe la siguiente expresion, cual equivale a ::: :

A (1m)=(1/n)
B. n/m
C.m/n

D. {o/m)={o/n)

21, Se tienen los caracteres: “T, H, A, L E, 5 Se quiere formar palabras (Sin impertar que existan) de 4 letras, donde *

Las Letras no se pueden repefirse, y en donde “TH™ debe aparecer en Lo palabra, EL nimero de palabros que se puede
formar con estas caracteristicas es

A 360
B. 36
C. 1296

D15
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CARTA DE PRESENTACION
Validacién de instrumentos

Neiva, 27 de agosto de 2021

Sefior:

DANIEL FERNANDO TOVAR VANEGAS

Magister en Estudios Interdisciplinarios de la Complejidad
Docente |.E SANTO TOMAS AQUINO TITIRIBl ANTIOQUIA

Asunto: validacion de instrumentos a través de juicio experto

Cordial saludo,

Como estudiante del programa de Maestria en Educacién y Entornos Virtuales de
aprendizaje de la Universidad Cuautémoc, Aguascalientes, México y en aras de generar
procesos Investigativos de alta inddencia educativa en diferentes estamentos
pedagdgicos y académicos, se requiere validar los instrumentos con los cuales se haré |a
recoleccién de datos necesaria para desarrollar |a investigacién que tiene como
denominacién: Estrategias diddcticas para mejorar el rendimiento académico en
matematicas en grado undécimo del colegio Comfamiliar los lagos del municipio de
Palermo.

Por ende, se considera conveniente contar con su valiosa experiencia profesional en
diferentes temdticas Investigativas y educativas que se da soporte de validez,
confiabilidad y aprobacién a los instrumentos que nutren el proceso investigativo.

A continuacion, se anexa:

Pregunta, objetivos y escenario

Instrumento 1: Encuesta

Instrumento 2: Prueba de entrada y prueba de salida
Instrumento 3: Sabana de resultados

Instrumento 4: Reporte

Muchas gracias

Noptatk

LILIAN KATERINE FALLA MOTTA
C.C.1.075.221.291
Cel: 3228539723
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FORMATO VALIDACION DE INSTRUMENTOS

INVESTIGADOR: UUAN KATERINE FALLA MOTTA
Manstria en Educacidn y Entomas Virtales de Aprendizaje
Uniwersidad Cuauhtémoc, Aguascalientes, Mixico

TiTuwo

Estratepias diddcticas para mejorar el rendimlento acsdémico an matemiticas

PREGUNTA

LEn qué medide of uso de acihvidadas virtuales desarrciladas #n geogebea, azumidas
came estratdglas diddctica, mejoran of razonarniento cuantitativo en estudisntes de
grado once del Coleglo Comfamilar los Lagas?

O8ETIVO
GENENAL

ESPECIFICOS

Construr e implementar el entarno virtual
https/featerinefallamette winsite.comfmathematicalgames  pars  fortalecer @
ricramento cuantitathvo de Jos ecstudiantes de undécimo grado del colegio
Comfambiar los Lages de Palermo - Huila pc. o
1. Desarrcllar y aplicar un Instrumento que permita idantificar las dificultades
en el mzoramdento cuantitativo de los educandos.
2, Dizefiar & implementar los contenides, actividades de aprendizaje y
actividades du evaluaticn con al software geogebrs,
3. Implmentar el antorno educatho construido con les estudantes de grado
undécimo del Celegio Comfamiliar Los Lagos,
4, Evaluar el impacto del uso del entorno e ol dasempefic de los estudiantes.

INSTRUMENTO 1: ENCUESTA

CRITERIOS POR EVALUAR

TEM

Claridaden | Coherenca | Induccidn a Lenguaje | Mide lo que
la redaccidn Interna ORSERVACIONEA

Is respuesta | adecuado pretande

st | n | &t | No | St | NO | S| NO | SI | N

1 | X X X X X

2 | X X X X X

3 | X e X X X

4 | x X b X X

5 | X X % A X

T ES X X P X

7 | X X X X X

8 | £ X X X X 1

Instrumento 2: Prueba de entrada y salida
Aspectos generales Sl | NO | Observaciones
El Instrumento contlene instrucciones claras y precisas ¥
para responder
Las preguntas evalGan las competencias y componentes v
relacionados con el razonamiento cuantitativo
El nGmero de preguntas por competencias y
componentes es suficlente para el analisis de Ia y
informacién
El grado de dificultad de cada pregunta es acorde al nivel
educativo de un educando de grado undécimo X
Validez
Aplicable | X ] No aplicable 1

140



Instrumento 3: Sabana de resultados

Aspectos generales

Observaciones

Elinstrumento contiene instrucclones dlaras y precisas
ra condensar e interpretar la Informacién

Promueve la descripcidn, Interpretacién y el analisis

Muestra en detalle los resultados obtenidos por
competencias y componentes

Hay coherenda, redaccién y estructuracion de formay
fondo

S| >

Validez

Aplicable TN No aplicable

L

2l

Instrumento 4: Reporte de resultados

Observaciones

Aspectos generales =
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para condensar e interpretar la informacion

Contiene las partes fundamentales que evidencian los

| resultados obtenidos por competendas y componentes

Promueve la descripcién, la interpretacion y el analisis

b

Hay coherencia, redaccion y estructuracion de forma y
fondo

e (3| S| B |2

Validez

Aplicable EN No aplicable

|

Validado

DANIEL FERNANDO TOVAR VANEGAS
Magister en estudios interdisciplinarios
de la complejidad

Licenciado en Matematicas

Docente de la Universidad
Surcolombiana

cC 1075229592

Fecha:

12- oct - 2021

ifa Y o)

L; 10 ;éz,zq 59

Celular: | 3227945678

Email:
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CARTA DE PRESENTACION
Valldacién de instrumentos

Nelva, 27 de agosto de 2021

Seflor:

JOHNY EDUARDO QUINTERO SABOGAL

Magister en Educacién. Docencia

Docente Universidad Surcolombiana

Docente en Educacién media - |E Antonio Baraya

Asunto: validacion de instrumentos a través de juicio experto
Cordial saludo,

Como estudiante del programa de Maestria en Educacién y Entornos Virtuales de
aprendizaje de la Universidad Cuautémoc, Aguascalientes, México y en aras de generar
procesos investigativos de alta incidencia educativa en diferentes estamentos
pedagégicos y académicos, se requiere valldar los instrumentos con los cuales se hara la
recoleccién de datos necesaria para desarrollar la investigacién que tiene como
denominacién: Estrateglas didécticas para mejorar el rendimiento académico en
matematicas en grado undécimo del colegio Comfamiliar los lagos del munidipio de
Palermo.

Por ende, se considera conveniente contar con su valiosa experiencia profesional en
diferentes teméticas investigativas y educativas que se da soporte de validez,
conflabllidad y aprobacién a los Instrumentos que nutren el proceso Investigativo.

A continuacion, se anexa:

Pregunta, objetivos y escenario

Instrumento 1: Encuesta

Instrumento 2: Prueba de entrada y prueba de salida
Instrumento 3; Sabana de resultados

Instrumento 4: Reporte

Muchas graclas

Soogel. ..

C.C.1.075.221.291
Cel: 3228539723
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FORMATO VAUDACION DE INSTRUMENTOS

INVESTIGADCHR: LILIAN KATERINE FALLA MOTTA
Maestria en Educackdn y Entornos Virtuales de Aprendizaje
Unhversidad Cuauhtémos, Aguiscalientes, Méxice

Tmao Estrateghys diddcticas para mejorar el rendimiento académico en matemdticas
PREGUNTA | (En qui mwdida el uso de actividades virtuales desarrolladas en geogebra, ssumidas
como estratépas didictica, mejoran ¢ rmazonamienta cuantitativo en estudantes de
o once del Colegio Comfamilar los ?
OBJENVO Constrar e Implerrertar el entormo virtual
GENERAL | httpe/ikateriatalamotta wixste comfmathematicalgames  para  fortalecer ol
rAaoramients cuantitative de lox wstudisrtes de undécimo grado del colegio
@mhmlm los Lagos de Palermo ~ Huila
OBJETIVOS Desarrollary aplicar un Instrumento que permita ident#icar las dificuhades
ESPECIAICOS en el mzoramiento cuantitative de ks sducandos.
2. Diswiisr e implementar los contenidos, actividades de aprendzaje y
actividades de evallacidn eon ol saftwars grogaben,
3. Implementar of antormo educative construldo con los estudiantes de grado
undécimo del Coleglo Comfamiliar Les Lages.
4. Bvalwar elimpacto del wio del entorno en el desempefio de los estudiantas.
INSTRUMENTO 1: ENCOUESTA
CRITERIOS POR EVALUAR
Claridaden | Coherencla | Inducciéng | Lerguaje | Mice o que
U B redaceidn Interns la respuesta | adecuade pretende DEEERVACIOND
Sl NO Sl NO 9 NO S| NO S NO
1| -~ ~ P -
2 1~ 7 7 7 =
3 |~ -~ P S 7
a |~ 7 / =
s |~ ol 4 /
6 |/~ Z # 7
78 T 7 P ] &4
8 |/ /7 / /s e
Instrumento 2: Prueba de entrada y salida
Aspectos generales ; Sl | NO | Observaciones

El instrumento contiene instrucciones claras ¥ precisas
para responder

| relacionados con el razonamiento cuan

El nimero de preguntas por competencias y
componentes es suficlente para el andlisis de la

/
Las preguntas evaldan las competencias y oompontntes /
informaclén /

El grado de dificultad de cada pregunta es acorde al nivel
educatlvo de un educando de grado undécimo

Validez

P
Aplicable | No aplicable |
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Instrumento 3: Sabana de resultados

Aspectos generales

Sl | NO

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para condensar ¢ interpretar la informacién

Promueve la descripcion, interpretacion y el analisis

Muestra en detalle los resultados obtenidos por
competenclas y componentes

Hay coherendia, redacclén y estructuracion de formay
fondo

b
7
/|
/|

Validez

Aplicable ‘l,/ll No aplicable

[ 1

Instrumento 4: Reporte de resultados

Aspectos generales

Observaciones

Elinstrumento contlene instrucciones claras y predsas
para condensar e interpretar la informacion

Contiene las partes fundamentales que evidencian Jos
resultados obtenidos por competencias y componentes

Promueve la descripcldn, la interpretacion y el andlisis

Hay coherenda, redaccidn y estructuracién de formay
fondo

NN N N\ e

Validez

Aplicable [ | No aplicable

Validado

Johny Eduardo Quintero Sabogal
Magister en Educacién, Docencia
Licendado en Matematicas c.C
Docente de la Universidad Surcolombiana
Docente del Colegio Antonio Baraya

7732991

3/5e4f 202)
Fecha:

Firma:

32050y

‘)O‘m,.'?juv‘::o@

| BV SRR

S ey
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