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RESUMEN

Existe hoy una gran variedad de recursos que ofrecen las Tecnologias de la Informacion y la
comunicacion (TIC); esto con el fin crear nuevos ambientes de aprendizaje donde se de el
contacto, el intercambio y participacion entre los diferentes miembros del grupo escolar sin
importar la distancia (Ferrer, 2007). En este sentido, la investigacion buscaba implementar
un ambiente de aprendizaje adaptativo con el apoyo de objetos virtuales de aprendizaje para
ayudar a las estudiantes a superar las dificultades en la comprension de la multiplicacion que
presentaban las alumnas del grado 304 del colegio La Merced I.E.D. Por esta razon, se realizd
un estudio cualitativo que buscaba determinar de qué manera los recursos educativos
digitales se adaptaban en el aula a las necesidades de los estudiantes entre 7 y 10 afios de
edad con dificultades en la comprension de la multiplicacion.

También se integrd dentro de este ambiente de aprendizaje la hipermedia adaptativa con
el apoyo de la plataforma educativa Edmodo.com. Por lo tanto, se logré manejar un ambiente
Blended-Learning en determinados momentos. Del mismo modo, entre los hallazgos mas
relevantes se encontr6 que los recursos educativos son instrumentos que favorecen el
aprendizaje de las matematicas y a su vez el desarrollo del pensamiento en las estudiantes,
ademds fortalecen el desarrollo de habilidades en la comprension de los procesos
matematicos debido a que los recursos educativos atienden los diferentes estilos de
aprendizaje donde el docente adapta los recursos educativos de acuerdo con un modelo de

usuario adaptativo.
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PALABRAS CLAVE
Ambiente de aprendizaje, multiplicacion, adaptatividad, blended-learning, hipermedia

adaptativa y RED.

ABSTRACT

Nowadays there is a wide range of resources offered by information and communication
technologies (ICT); this in order to create new learning environments where contact,
exchange and participation among different members of the school group is given regardless
of the distance (Ferrer, 2007). As a consequence, this research intends to implement an
adaptive learning environment supported by virtual learning objects, so as to help students
overcome the difficulties in understanding multiplication, these complications have been
presented by the students of 304 grade from La Merced IED. For this reason, a qualitative
study that sought to determine in which ways educational digital resources were adapted in
the classroom to the needs of students between 7 and 10 years old with difficulties in
understanding the multiplication.

In addition, it was integrated into this learning environment the adaptive hypermedia with
support from the educational platform Edmodo.com. Therefore, it was possible to manage a
blended learning environment at certain times. Moreover, among the most important findings
it was found that educational resources are tools that promote the learning of mathematics
and at the same time, develops the thinking process in students, and strengthen the knowledge
because it carries to different learning styles, where the teacher adapts educational resources

according to a model of adaptive user.
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KEYWORDS
Learning environment, Multiplication, Adaptivity, Blended-learning, Adaptive Hypermedia

and RED.

1. INTRODUCCION

Las investigaciones en el campo educativo apoyadas por Ambientes de Aprendizaje
presenciales o virtuales muestran una innovacioén pedagdgica, que permite “ofrecer al ser
humano nuevas maneras de aprender con independencia del tiempo, del espacio y las barreras
geograficas e institucionales” (Silvio, 2010, p. 2). Por esta razon, la presente investigacion
ofrece ciertas consideraciones a los docentes que buscan renovar las maneras de ensefianza
aprendizaje en matematicas, esencialmente, en la didéactica para la comprension de la
multiplicacion.

Ademas, es una oportunidad para motivar a los estudiantes que han tomado distancia de
las matematicas por su dificultad en la comprension y dominio de procesos y conceptos. Es
asi que, los docentes ensefian a sus alumnas con una misma metodologia para todos con la
esperanza de encontrar el mejor resultado a nivel grupal, de alli que, se pretendi6 resolver
en el presente estudio el interrogante ;Como los recursos educativos digitales se adaptan en
el aula a las necesidades de las estudiantes entre 7 y 10 afios para superar las dificultades en

la comprension del algoritmo de la multiplicacién en el grado 304 en el colegio La Merced?

Por ende, se presenta en este documento un marco conceptual para soportar una propuesta
diferente en la institucion como es la comprension de la multiplicacion a través de un
ambiente de aprendizaje adaptativo apoyado por recursos educativos digitales, también

ofrece al docente orientaciones metodologicas basadas en las necesidades y estilos de
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aprendizaje que tienen las estudiantes, con el fin de desarrollar habilidades tecnologicas en
las estudiantes como estrategia para adquirir el conocimiento matematico centrado en los
procesos cognitivos de operaciones de tipo multiplicativo.

De igual manera, para hacer la propuesta fue necesario observar experiencias
relacionadas a la investigacion en curso, por este motivo, se hizo un analisis de algunos
estudios a nivel nacional e internacional en los temas de multiplicaciéon, ambiente de
aprendizaje apoyados por TIC y adaptatividad.

Por otra parte, se presenta la descripcion del disefio metodologico que se emple6 para el
desarrollo de la propuesta, los instrumentos utilizados en la recoleccion de la informacion,
asimismo los programas informaticos que fueron empleados para hacer el andlisis y la
triangulacion de los resultados obtenidos, también se presentan los efectos que causo la
implementacion del ambiente de aprendizaje y los resultados, todo ello descritos a partir de

las categorias establecidas en el curso que llevo la investigacion.

2. PLANTEAMIEN TO DEL PROBLEMA

Una de las preocupaciones de los docentes en el area de las matematicas es la seleccion de
las estrategias didacticas a utilizar con el fin de que los estudiantes no vean los numeros, sus
relaciones y operaciones como una dificultad. Asi mismo, los padres consideran este proceso
complicado al que no saben cémo abordar, incluso para algunos estudiantes esta area se
convierte en una frustracion en su etapa estudiantil, de igual manera inquieta a los
profesionales inmersos en el mundo educativo el porcentaje de fracaso escolar que presentan

los estudiantes que terminan la escuela obligatoria en matematicas. También, es importante
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destacar “que la sociedad actual, cada vez mas desarrollada tecnologicamente, demanda con
insistencia niveles altos de competencia en el area de matematicas” (Orrantia, 2006, p.1).
En este sentido, Bloom (1979) afirma que en competencias matematicas algunos de los
procesos que inician los niflos son: contar, calcular, clasificar, identificar, relacionar,
separar, estimar, tabular, nombrar y operar. Sin embargo, Churches (2009)
propone que estas competencias solo atienden a las actividades desarrolladas en el aula y
enfatiza en que “las competencias para la era digital, son: recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar, y crear” (p.1) el propodsito de dichas competencias es fortalecer el
aprendizaje no el uso de las herramientas TIC pues, éstas solo son los medios para llegar al

dominio cognitivo (Churches, 2009).

Por esta razon, los docentes que ensefian matematicas deben motivar y presentar a los
educandos una didactica diferente que los saque de la pedagogia tradicional, es decir, dejar
de lado las antiguas “técnicas consistentes en repetir y repetir rutinas que ocupan la mayor
parte del aprendizaje matematico de los estudiantes” (Bracho, 2013, p. 72). En este sentido,
las TIC ofrecen variedad de recursos para ser incluidos en una planeacion de clase, asimismo,
utilizar un lenguaje adecuado aprovechando las oportunidades de los recursos multimediales
y multimodales', con el fin de mostrar que el aprendizaje de la matematica es un instrumento
eficaz en la resoluciéon de problemas cotidianos. Por lo tanto, la estrategia didactica a
utilizar debe estar acompanada de ambientes de aprendizajes ya sean
presenciales, virtuales o hibridos (fisicos apoyados por las TIC) (Acosta, 1997).

Asimismo, ensefiar a multiplicar es una de las metas del profesor del grado segundo y

tercero de primaria, el objetivo es que este proceso no se convierta en un tema mondtono

! Cualquier combinacién de texto sonidos imagenes o graficos estaticos o en movimiento.
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para el estudiante e iterativo para el docente, sino que a través de otros entornos de
aprendizaje los estudiantes encuentren agrado en actividades que le permitan desarrollar
habilidades y destrezas matematicas, apoyados por las TIC, ya que estos escenarios de
ensefianza solo tienen sentido si se dan cambios que afecten a todos los elementos
involucrados en el proceso educativo es decir, objetivos, contenidos, profesores, estudiantes,
espacios y canales de comunicacion (Acosta ,1997).

Ademas, de plantear otros escenarios con posibilidades emergentes derivadas de estas
tecnologias que pueden ser aprovechadas en los centros educativos, como es “el uso de
entornos virtuales de aprendizaje (EVA) para apoyar la labor docente, extendiendo la clase
mas alld de las fronteras del aula” (Salvat & Quiroz, 2005, p.1). De igual manera, con la
utilizacion de las TIC el estudiante llegue al dominio de conceptos y procedimientos
necesarios para la resolucion de problemas de caracter multiplicativo.

En el colegio la Merced se observo que hasta el momento se desarrollaba un proyecto en
el area de espanol llamado programaletras que es apoyado por las TIC, sin embargo, en
matematicas la metodologia que utilizaban los docentes se limitaba a tablero, libro y
cuadernos; algunas veces se intentaba manejar materiales reales para la introduccion de los
conceptos de nimeros y valor posicional en otros momentos se acudia a la ludica, pero el
aprendizaje de las estudiantes se limitaba a repetir y repetir secuencias y series numéricas
que causaban desmotivacion en la clase.

De igual manera, la institucién cuenta con recursos tecnologicos que en determinado
tiempo llegaban a ser inutilizados, por la apatia que se tenia hacia la tecnologia por parte de
los profesores o porque no quieren adquirir responsabilidad frente a un inventario de aula.
Vale decir que, las estudiantes mostraban inquietud por el manejo de la tecnologia porque

algunas tenian tabletas y teléfonos moviles los cuales manejaban adecuadamente y con fines
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personales, ademas se venia implementando la plataforma educativa Edmodo.com en la que
participaban activamente.

De otra parte, los resultados que se obtuvieron en la institucion en las pruebas saber en
matematicas para el afio 2012 y 2013 tenian un porcentaje de insuficiente que inquietaron a
la investigadora. (Ver grafico N°1). Ademas, la poblacion en cuestion con la que se trabajo
este proyecto fueron 34 estudiantes a quienes se hace una entrevista de ingreso institucional
cada afno, la cual contestaron en compaiiia de sus padres. Para este afio en particular los
resultados que mostrd esta, fue que el 24% de las nifias expresaron que no les gusta la
matematica porque se les dificulta sumar restar y multiplicar. Por tal motivo, el 10% que
presenta dificultad en las pruebas saber en el afio 2013 y el 24% que manifesté una
desmotivacion por la matematica en la entrevista de ingreso institucional llamaron la atencion
de la investigadora para encontrar estrategias que permitieran a las estudiantes mejorar su
aprendizaje y alcanzar un mayor desempefio académico en los procesos matematicos con el

uso de las TIC.
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Grafico 1.Comparacion de porcentajes segin niveles de desempefio en 2012 y 2013
Pruebas saber matematicas, tercer grado.
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3. JUSTIFICACION

La presente investigacion se realizd conforme a la situacion problémica descrita en el
anterior apartado y esta centrado en los siguientes puntos: primero, se identificé una
deficiencia en el area de matematicas especialmente en el tema de comprension de la
multiplicacion en el grado 304 del colegio La Merced, institucion de carécter oficial
ubicada en la localidad de Puente Aranda. A partir de las pruebas saber del afio 2013 se
evidencid que el 10% de las estudiantes presentaba dificultad (Ver grafico N°11) y el
24% manifestaba apatia por la matematica segiin encuesta de ingreso institucional 2013

(Ver anexo N° 7). En segundo lugar, el colegio cuenta con una dotacion de herramientas
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TIC considerable que permiten a los estudiantes el ingreso a posibilidades comunicativas
y tercero implementar recursos de acuerdo con los estilos de aprendizaje de las estudiantes
como una manera de hacer mas personalizado el aprendizaje. En este mismo sentido, los
docentes pueden llegar a propiciar estrategias educativas como la reutilizacion de los
objetos virtuales de aprendizaje con un objetivo definido, asi lo afirma De la Torre &

Dominguez (2012).

De igual modo, hoy en dia los estudiantes tienen habilidades propias en el uso de la
tecnologia superando el dominio que tienen los docentes al acceso a la web ya que a diario
viven en la internet, ademas utilizan las aplicaciones y herramientas que aparecen en sus
teléfonos situacion que tiene en desventaja a los docentes apaticos a la tecnologia. Por lo
anterior, los docentes deben concientizarse de los beneficios que ofrecen las TIC en el
aula ya que son “fuente de informaciéon multimedia hipermedial, canal de comunicacion
y para el trabajo colaborativo, medio de expresion y para la creacion, instrumento
cognitivo y para procesar la informacioén, medio didéctico [...]” (Domingo & Fuentes,

2010, p. 71).

Por otra parte, el proceso de ensefianza aprendizaje se imparte de manera tradicional
sin tomar en cuenta las necesidades y dificultades que pueden tener los estudiantes, por
esta razon se pretende hacer una innovacion educativa definida por Macias (2005) como
“la introduccion de algo nuevo que produce mejora, el hecho de pasar de lo que se tenia
antes a un estado de mejoria supone la presencia de un cambio.”(p.22). Igualmente, la
implementacion de “nuevos materiales y tecnologias curriculares y la aplicacion de
nuevos enfoques y estrategias de los procesos de ensefianza y aprendizaje” (Macias, 2005,

p.23) con el propdsito de adaptar los contenidos y canales de comunicacién para
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fortalecer los procesos cognitivos en el area de matematicas.

De acuerdo con los antecedentes anteriores esta investigacion buscaba dar respuesta a
la pregunta ;Como los recursos educativos digitales se adaptan en el aula a las
necesidades de las estudiantes entre 7 y 10 afios de edad para superar las dificultades en

la comprension del algoritmo de la multiplicacion en el grado 304 del colegio la Merced?

De igual manera, es util la investigacion en la medida que apoya el proceso de
aprendizaje de la multiplicacion porque “los estudiantes en sus primeros afios escolares
construyen sus propios procesos de razonamiento con respecto a la solucion de problemas
que involucran las estructuras de tipo multiplicativo, dichos procesos se hacen evidentes a
través de explicaciones que ellos construyen.” (Durango & Rivera 2013, p. 236). Por otra
parte, el estudio investigativo que se llevo a cabo es innovador ya que no se tiene registro
de la implementacion de proyectos mediados por TIC en el area de matematicas en primaria,
por el contrario la educacion es eminentemente presencial. Ademas, es relevante el proceso
investigativo, ya que afecta a un grupo de estudiantes entre 7 y 10 afios que transmitieron
sus conocimientos en las familias porque con el uso de la plataforma educativa Edmodo.com
hizo que el proceso educativo se extendiera fuera del aula permitiendo a los padres ser
alfabetizados por sus propias hijas. Finalmente, los resultados obtenidos servirdn como
referente a nivel institucional para “comprender que las matematicas en primaria son un
instrumento al servicio del desarrollo del pensamiento” (Gonzalez & Gutiérrez, 2005, p. 5)

mas ain cuando son apoyadas por las TIC.

3.1. CONTEXTO EDUCATIVO.
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El contexto donde se desarroll6 la investigacion es LA LE.D LA MERCED J.T ubicada en
la localidad de Puente Aranda institucion de caracter femenino. Asi mismo, el grupo a quien
se enfocd la investigacion es el grado 304, la poblacion seleccionada estuvo conformada por
34 nifias que se hallaban en edades entre siete a diez afios de estratos dos y tres. Aunque,
esta poblacion era permanente venian de diferentes localidades de la ciudad. A pesar de que
los padres apoyaban a las estudiantes en su proceso de aprendizaje se observaron dificultades
en el proceso de conteo, manejo de las tablas de multiplicar y problemas con la suma. Estos
obstaculos en su proceso de aprendizaje se detectaron en el diagnostico realizado al curso,

al comienzo del afio escolar.

De otro lado, la institucion tiene algunos espacios como el aula de sistemas dotada con
20 computadores con ingreso a internet, sala de audiovisuales y un auditorio apoyado con
aparatos tecnologicos que podrian utilizarse en determinados momentos para la aplicacion
de recursos educativos digitales a través de un Ambiente de Aprendizaje. Del mismo modo,
es importante destacar que las estudiantes muestran interés en el manejo de TIC y algunas

poseen computador e internet en sus casas.

4. PREGUNTA PROBLEMA

(Como los recursos educativos digitales se adaptan en el aula a las necesidades de las
estudiantes entre 7 y 10 afos para superar las dificultades en la comprension del algoritmo

de la multiplicacion en el grado 304 en el colegio La Merced?
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5. OBJETIVOS

5.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la forma en que los recursos educativos digitales se adaptan en el aula a las
necesidades de las estudiantes entre 7 y 10 afios para superar las dificultades del algoritmo

de la multiplicacion.

5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar las dificultades relacionadas con la comprension del algoritmo
de la multiplicacion en la poblacion seleccionada.

2. Determinar, por medio de la construccion del estado del arte, las posibilidades
de la adaptatividad en el marco de Ambientes de Aprendizaje Hibridos.

3. Identificar las caracteristicas que deben poseer los recursos educativos
digitales adaptativos en el marco de esta investigacion.

4. Describir y analizar los efectos producidos en el proceso de aprendizaje del
algoritmo de la multiplicacion por parte de las estudiantes luego de la
implementacion del ambiente de aprendizaje.

5. Evaluar los resultados obtenidos con la aplicacion del Ambiente de
Aprendizaje (A.A) con el fin de proponer una alternativa de soluciéon a la

problematica desde la informatica educativa.
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6. MARCO TEORICO

La multiplicacién es una operacion que consiste en aumentar o hacer una cantidad mas
grande, es una suma de sumandos iguales que se expresa como el producto de dos o mas
factores, por tal motivo, es importante generar procesos rapidos y acertados para dar
solucion a problemas aditivos y multiplicativos (Bravo, 2007). El aprendizaje de la
multiplicacion inicia en el grado segundo y se consolida en los demés grados de basica
primaria, para tal proceso son esenciales las tablas de multiplicar, porque de aqui en adelante
el estudiante necesitard estos conocimientos como prerrequisito para resolver otro tipo de
problemas como los presentados en la introduccion del algebra por ello su comprension en
los primeros niveles educativos es un hecho de gran relevancia. Este marco da cuenta de los
fundamentos tedricos sobre los que se basd esta investigacion en el marco de la Maestria en

Informatica Educativa.

6.1. CARACTERISTICAS DE LOS NINOS ENTRE 6 Y 10 ANOS

En el aprendizaje la motivacion de los estudiantes juega un rol fundamental, porque en el
aula de clase influyen factores que afectan positiva o negativamente la disposicion para el
aprendizaje. Por lo tanto, los nifios que presentan buena adaptacion social, provienen de
hogares bien definidos -padre y madre- viven y tienen una buena relacidon con sus pares,
presentan conductas de liderazgo, de iniciativa, de alegria, de ayuda, y de respeto-

autocontrol, son poco agresivos no hay retraimiento, ansiedad-timidez, son nifios con un
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adecuado nivel de madurez. Por esto, las caracteristicas relacionadas con el aprendizaje
escolar, en los estudiantes evidencian “madurez intelectual, autoestima, seguridad y en ellos

se observa estabilidad emocional” (Perez & Landazabal, 2004, p.3)

De lo anterior se hace un comparativo con las niflas que participan en la actual
investigacion y se observan diferencias significativas a nivel social, se encuentran estudiantes
con hogares incompletos, otras a cargo de abuelos y por supuesto algunas con hogares bien
definidos, en estos casos, los niveles de aprendizaje también son diferentes, por lo tanto, un
buen autoconcepto formado a partir de un hogar estable puede hacer la diferencia en el
proceso de ensefianza aprendizaje, puesto que, ‘“autoconcepto es una caracteristica
psicoldgica que ayuda a las personas a desenvolverse con naturalidad, espontaneidad y
eficacia en los diversos ambitos de la vida” (Garcia & Sanchez, 2003, p.1) ademas, la
educacion que reciban las nifias de sus padres y profesores fortalecera su formacion y
autoestima.

De igual manera, las nifias con baja autoestima se les dificulta relacionarse con sus
compafieras como lo afirman Landazabal & Fernandez (2004) “los nifios con alto
autoconcepto tienen muchas conductas sociales adaptativas, prosociales, de ayuda y de
respeto social” (p.155). Por esta razon, se evidencian tres grupos de estudiantes en un aula
de clase, el primer grupo conformado por las nifias que tienen habilidad para entablar
relaciones sociales y por ende su aprendizaje es positivo, el segundo grupo, las nifias que
tienen un buen desempefio académico sin embargo necesitan de una realimentacion constante
y por ultimo las estudiantes con dificultades académicas que coinciden con hogares
incompletos donde el apoyo es minimo.

En consecuencia, “las diferencias que los estudiantes presentan en el aula estan dadas por
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los diferentes contextos interpersonales, donde se integra, los cuales plantean diversos
desafios que le obligan a poner en practica una serie de habilidades y estrategias” (Ison &
Morelato, 2008, p. 358). De acuerdo con lo anterior, el contexto donde se desarrolle un
estudiante afecta positiva o negativamente la motivacion y la disposicion para el aprendizaje.

Del mismo modo, un entorno sano y positivo representa para el nifio una fuente de
confianza, seguridad y calidez afectiva ademds posibilitan un mejor desarrollo de la
autoestima. Por consiguiente, estas habilidades sociales “le ayudan en el momento de
recurrir a distintas estrategias y habilidades para afrontar los desafios sociales y cognitivos
que le plantean las diversas experiencias interpersonales” Ison & Morelato (2008 p. 358).
Para finalizar las habilidades sociales que el estudiante adquiere en el hogar facilitan su

desempefio escolar y su participacion en cualquier contexto donde interactue.

6.2. ESTANDARES CURRICULARES

El ministerio de Educacion nacional establece lineamientos curriculares en las areas de
desempefio, en particular para el 4rea de las matematicas las cuales deben cumplirse en todos
los establecimientos educativos. Adicionalmente, el MEN dice que “las competencias
matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas, que
posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos” (MEN, 2006, p.49), por
esta razon, la adquisiciéon y comprension de los procesos para el dominio de operaciones
basicas son un paso en el manejo de la competencia matematica, de ahi que la preparacion

de espacios, materiales y contenidos significativos que permitan un mayor dominio de dicha



LA MULTIPLICACION A TRAVES DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE ADAPTATIVO 24

competencia serd de gran valor en los procesos que continian y donde a mayor comprension

menor dificultad en el desarrollo de su pensamiento l6gico cognitivo.

Al disefar estos Ambientes de Aprendizaje “es necesario relacionar los contenidos de
aprendizaje con la experiencia cotidiana de los alumnos, asi como presentarlos y ensefiarlos
en un contexto de situaciones problemadticas y de intercambio de puntos de vista” (MEN,
2006, p.49) porque, para el docente el aprendizaje significativo no puede ser obviado y los
estudiantes traen preconceptos establecidos utiles en cualquier ambiente que se quiera
implementar.

Del mismo modo, en el conocimiento matematico se distingue dos tipos de
conocimientos, el conocimiento conceptual y el conocimiento procedimental, MEN (2006).
El conocimiento conceptual permite la reflexion y es caracterizado por ser un conocimiento
teorico que se produce por la continua actividad cognitiva, ademas se relaciona con otros
conocimientos y con el saber qué y el saber por qué. Por otro lado, el conocimiento
procedimental se refiere a la accion, a las técnicas y estrategias necesarias al momento de
representar dichos conceptos. Sobre todo, para que los transforme, interiorice y aplique a
los nuevos conocimientos; ademads evidencie habilidades y destrezas para elaborar, comparar
y ejercitar algoritmos y para argumentar convincentemente. De igual manera, el
conocimiento procedimental ayuda a la construccion del conocimiento conceptual y permite
el uso eficiente y flexible de los conceptos, proposiciones, teorias y algoritmos matematicos;
por tanto, estd asociado con el saber como (MEN, 2006, p.50). Para concluir, ser
matematicamente competente implica responder a las preguntas al saber qué, saber como,
cuando y por qué hacerlo, estas preguntas deben ser incluidas en el desarrollo de un ambiente

de aprendizaje por parte del docente con el fin de que el estudiante sea en realidad competente
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matematicamente.

6.3. APRENDIZAJE

El aprendizaje es un proceso individual y grupal en todo ser humano, sin embargo, es
necesario observar las posturas de expertos como Gardner citado por Ordonez (2004) “la
construccion de significado empieza en el individuo a partir de lo que ya sabe sobre aquello
que aprende” (p.10) Por esta razén, hay un cambio en la disposicion del ser humano en la
medida que construye conocimiento, ademads este aprendizaje no so6lo se atribuye al proceso
de desarrollo sino que el ser humano puede generarlo. Del mismo modo, Gardner (1997)
sostiene que el ser humano puede conocer el mundo de siete modos diferentes a las que llama
inteligencias multiples, segln ello todas las personas pueden conocer el universo a través del
lenguaje, el andlisis l6gico-matematico, de la representacion espacial, del pensamiento
musical, del uso del cuerpo para resolver problemas, de una comprension de los demas y de

la comprension de si mismos.

De igual manera, aqui se ofrecen dos aproximaciones mas, la primera, al citar a Piaget
(1981) “‘el conocimiento se da en la medida que hay interacciones entre el sujeto y el objeto”
(p.10). Ademas, agrega que “el aprendizaje no es mas que un sector del desarrollo cognitivo
que es facilitado o acelerado por la experiencia” (p.11) para este autor el conocimiento esta
subordinado a los niveles del desarrollo humano. La segunda, al citar a Vygotsky
(1979) defini6o el aprendizaje como fendémeno que ocurre en una ‘zona de desarrollo

proximo’, definida como el nivel real de desarrollo y “la capacidad de resolver
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independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de
la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compaiiero
mas capaz” (p.133)

Por otro lado, Vygotsky (1984) considera que el aprendizaje es un proceso puramente
externo, y que se da paralelo en cierto modo al desarrollo del nifio, es decir que el proceso
cognoscitivo y madurez intelectual es inherente a la adquisicion de significados y
procedimientos matematicos, del mismo modo sostiene que “la capacidad de razonamiento
y la inteligencia del nifio sus ideas sobre lo que lo rodea sus interpretaciones de las causas
fisicas, su dominio de las formas logicas del pensamiento y de la logica abstracta” (p.105) se
dan de forma auténoma. No obstante, la escuela debe ofrecer las estrategias necesarias para

que el nifo alcance estos procesos.

Segun esto, mientras que para Gardner el estudiante aprende de modos diferentes, con
Piaget es importante la interaccion entre sujeto objeto y para Vygotsky el aprendizaje se da
desde la zona de desarrollo préximo los tres concuerdan en que en el aprendizaje el estudiante

tiene un desarrollo cognitivo en la apropiacion de conceptos.

En resumen Piaget y Vigostky privilegian las experiencias de aprendizaje que necesiten
de la cooperacion, la colaboracion, el intercambio de puntos de vista, el debate y la
participacion de los estudiantes en el aula en la busqueda cooperativa del conocimiento, es
decir, un aprendizaje activo.

En consecuencia, los conceptos que ofrecen los autores sobre aprendizaje sefialados
anteriormente, sirven de base para el objetivo que se persigue en esta investigacion, son tres
ideas fundamentales que se toman en cuenta como son: primero, los estudiantes aprenden de

siete modos diferentes, segundo, es necesario la relacion de la experiencia con el medio que
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lo rodea y tercero, el estudiante necesita de sus compafieros para lograr superar algunos

problemas que de hacerlo solo tendria mayor dificultad.

6.3.1 Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo es una propuesta metodologica utilizada en ambientes
presenciales y virtuales, de hecho, “el aprendizaje colaborativo es una propuesta de
ensefianza-aprendizaje basada en los conceptos de cooperacion, trabajo en equipo,
comunicacion y responsabilidad” (Carrio, 2007, p.2) por ende, es imprescindible en las
instituciones educativas, puesto que, hoy por hoy el uso de las TIC en ambientes
presenciales y virtuales exige el trabajo colaborativo, ademds, fortalecen los procesos
pedagbgicos. Precisamente, la comprension de la multiplicacion apoyada por juegos
educativos necesita que se trabaje colaborativamente; primero, porque el niimero de
computadores no son suficientes en la institucion y segundo, porque el trabajo colaborativo

aporta un gran valor a dicho proceso.

Trabajar en aulas colaborativas implica que el profesor deje de ser el duefio del
conocimiento y el estudiante pase a ser un sujeto activo, ademas el docente comparte la
autoridad con el educando. Segun Collazos (2001) al hablar de trabajo colaborativo se
pretende que sucedan situaciones en la cuales, se espera que en el estudiante ocurran formas
particulares de interaccion que conlleven a forjar estrategias de aprendizaje por lo tanto, es
el docente quien motiva a sus estudiantes y presenta actividades que fortalezcan su
conocimiento, incentiva la participacion y realimenta las actividades propuestas en el logro
de los objetivos de la clase.

Algunas caracteristicas necesarias para los estudiantes en aulas colaborativas es que sean
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responsables y motivados por el aprendizaje, colaborativos y estratégicos, al respecto
Ordoiiez (2004) afirma que, el aprendizaje se da si hay una interaccidn social puesto que
“la construccion de aprendizaje es individual y produce resultados visibles en desempefios
individuales, pero el proceso ocurre naturalmente y se estimula en la interaccion con otros y
en la produccion en colaboracion con otros” (p.11). Por este motivo, en el aula se observan
nifias con gran compromiso estudiantil que apoyan el trabajo de sus compafieras en algunos
momentos ellas forman grupos y se ve que lo hacen con perfiles similares como edad, gustos
e intereses, de igual manera, la docente tiene en cuenta los estilos de aprendizaje y sus

particularidades para organizar equipos de trabajo.

6.3.2. Estilos de Aprendizaje

Es importante comprender que en el aprendizaje existe intrinseca una motivacion,
ademas, interviene la parte bioldgica, psicologica y social, por esta razon, los docentes
necesitan conocer las caracteristicas de los estudiantes y como estas se manifiestan en sus
estilos de aprendizaje, entendidos estos como “las formas relativamente estables de las
personas para aprender, a través de las cuales se expresa el cardcter unico e irrepetible de la
personalidad, la unidad de lo cognitivo y lo afectivo, sus preferencias al percibir y procesar
la informacion” (Albert & Leon, 2005, p. 6). De igual manera, las caracteristicas que
presentan las estudiantes ayudan al docente para organizar los espacios, el material y el
tiempo de esta forma, favorece que los educandos y profesor mantengan buenas relaciones

interpersonales.

De otro lado, Kolb (2005) define el aprendizaje experiencial como “un proceso de

construccion de conocimiento que implica una tension creativa entre los cuatro modos de
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aprendizaje que responda a las demandas contextuales”(p,2) el cual se da de manera ciclica.
Igualmente, propone cuatro estilos de aprendizaje como son: divergentes, asimiladores,
convergentes y acomodadores, Asi mismo, este autor desarroll6 un modelo experiencial en
el cual el aprendizaje debe pasar por cuatro etapas como son experiencia concreta,
observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacion activa. Entonces, el
estudiante que prefiera lo concreto es un alumno activo, quien decida utilizar la observacion
es reflexivo y quien opte por la experimentacion es un estudiante pragmatico (Kolb, 2005).
Por esta razén, este modelo es interesante pues aunque el aprendizaje debe pasar por las
cuatro etapas no impone que deba hacerse por un Unico lugar, por el contrario el docente

aprovecha las estrategias para llegar a cada estilo segun el grupo y los estilos que predominen.

De otro lado, Cazua (2005) define los estilos de aprendizaje como ‘“rasgos cognitivos,
afectivos y fisiologicos que sirven como indicadores relativamente estables, de como los
alumnos perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje” (p.1) esto es,
en términos cognitivos la manera en que el estudiante estructura los contenidos y utiliza el
concepto, analiza e interpreta la informacion, resuelve problemas y finalmente qué medios
elige para presentar la informacion. De esta forma, los estudiantes utilizan su propia
habilidad, método, modo de aprender y escoge unas formas de aprendizaje sobre otras. Del
mismo modo, existe el modelo de programacion neurolingiiistica que propone los estilos de
aprendizaje visual, auditivo y kinestésico (Cazua, 2005). Por lo tanto, las caracteristicas
sobre los materiales y recursos adecuados en la construccion de ambientes de aprendizaje

deben ser tenidas en cuenta por el docente, a continuacion se describen algunas.

e Estilo Auditivo: se recomiendan actividades que incluyan: escuchar, oir,
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cantar. De igual manera, algunas de las estrategias recomendadas son actividades
donde haya; ritmo, debates, discusiones, cintas audio, lecturas, hablar en
publico, grupos pequeios, entrevistas, sonidos o cualquier tipo de melodia, por lo
tanto, los videos y la musica son ideales para este grupo.

e Kinestésico: actividades que le permitan expresar sensaciones y emociones
como: tocar, mover, sentir, pintar, dibujar, bailar, hacer cosas, mostrar y reparar
cosas; en este caso, presentar material donde los estudiantes emplean la totalidad de
sus sentidos es ideal porque, el aprendiz necesita estar involucrado personalmente en
alguna actividad.

e Visual: planear actividades que le permitan ver, mirar, imaginar, leer, y los
recursos necesarios son peliculas, dibujos, videos, mapas, carteles, diagramas, fotos,
caricaturas, diapositivas, pinturas, exposiciones, tarjetas, telescopios, microscopios y
bocetos, es decir, imagenes abstractas y concretas, en otras palabras cualquier recurso
que sea visible es ideal para el grupo de estudiantes que se inclinan por este estilo de

aprendizaje.

Es necesario, que los docentes tengan en cuenta los diferentes estilos de aprendizaje que
presentan los estudiantes, al planear las actividades dentro de un ambiente de aprendizaje
porque los alumnos tienen diferentes formas de adquirir el conocimiento tanto asi, que el
material que acompaiie a la clase debera ser variado. Asi mismo, no se puede olvidar que el
estilo de aprendizaje es, un conjunto de aptitudes, preferencias, tendencias y actitudes que
tiene una persona para hacer o aprender y que se manifiesta a través de su conducta, de las
destrezas y que se distingue de las demas personas, en fin, el estudiante no es contado bajo

una sola etiqueta en la manera en que se conduce, viste, habla, piensa, aprende, conoce y
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ensena (Alonso & Gallego, 2010). Lo que es mas importante, aqui es que luego de la revision
tedrica sobre estilos de aprendizaje los que son relevantes para el estudio que se desarrolla
son los que corresponden al modelo de programacion neurolingiiistica porque los recursos

educativos digitales incluyen actividades de caracter visual y auditivo.

6.3.4. Maduracion cognitiva

La comprension de la multiplicacion exige un nivel de maduracion cognitiva como lo afirman
Gomez, Ostrosky-So, & Prospero (2003) “el desarrollo durante la nifiez y la adolescencia se
caracteriza por una mayor eficiencia en la realizacion de tareas cognitivas, como resultado
de la maduracién cerebral” (p.565). Por eso, para entender el proceso de aprendizaje de las
estudiantes, como también, su nivel de desarrollo cognitivo, Piaget propone cuatro fases de
desarrollo cognitivo por las cuales pasan los estudiantes; como son: etapa uno “sensorio-
motora”, etapa dos “pre-operacional”, etapa tres “operaciones concretas” y por ultimo etapa
cuatro “operaciones formales”. Sin embargo, para la poblacion en estudio se retoma la
etapa pre-operacional que se ubica entre los 4 y 7 aflos caracterizada porque los nifios
interactian de forma mas compleja con el ambiente que los rodea a través de palabras e
imagenes mentales, ademas, “gradia su capacidad de pensar simbolicamente, imita objetos
de conducta, juegos simbdlicos, dibujos, imagenes mentales y el desarrollo del lenguaje
hablado”. (Piaget, 1976, p.4). De igual manera, los estudiantes que estdn en la etapa tres entre
los 7 y 11 afios de edad logran comprender el concepto de agrupar, ademas, se distinguen
porque “los procesos de razonamiento se vuelen ldgicos y pueden aplicarse a problemas

concretos o reales. En esta etapa aparecen los esquemas 16gicos de seriacion, ordenamiento
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mental de conjuntos y clasificacion de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo y
velocidad” (Piaget, 1976. p.4). En consecuencia, tanto en la primera etapa como en la
segunda se desarrollan procesos necesarios para la comprension de la multiplicaciéon como
son la seriacion, el agrupamiento y ordenamiento mental que dan lugar al razonamiento

logico.

6.4. CONSTRUCTIVISMO

El enfoque pedagégico de la institucion donde se desarrolla la investigacion, tiene como eje
central el constructivismo, por lo tanto, es fundamental continuar en la misma linea.
Entonces, surge la pregunta ;Qué es el constructivismo? para responder a ello, Carretero
(1993) dice “el conocimiento no es una copia fiel de la realidad, sino una construccion del
ser humano.” (p.23). Ademas, esta construccion se da con los preconceptos que el estudiante
trae y que ha construido con el entorno que le rodea; es decir, este proceso depende de la
actividad externa o interna que el estudiante realice (Rojas, 2002). De otro lado, el
constructivismo permite ensefiar a pensar y actuar sobre tematicas significativas y relevantes,
por esta razon, la concepcion constructivista la organiza en tres ideas fundamentales Diaz &

Hernéndez (2002) que se explican a continuacion.

o Primero: es el alumno el responsable ltimo de su propio proceso de
aprendizaje. Porque es ¢l mismo quien elabora sus conceptos a través de la
manipulacion, y exploracion del medio que lo rodea.

o Segundo: la actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos

que poseen ya un grado considerable de elaboracion, por esta razén, el docente
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encuentra que el estudiante en la medida que crece fisicamente también crece
cognitivamente, ademads con el paso por diferentes niveles escolares logra establecer
sus propias concepciones mentales.

. Tercero: la funcion del docente es enlazar los procesos de construccion del
alumno con el saber colectivo culturalmente organizado. Por consiguiente, la funcion
del docente se remitird a guiar y a realimentar los procesos que el estudiante

descubre.

En el enfoque constructivista el papel del profesor es replanteado, pues deja de ser un
emisor del conocimiento para ser orientador de las actividades y procesos que conllevan al
aprendizaje de los alumnos. De igual manera, “una postura constructivista no s6lo permite
advertir las dificultades que suelen tener los alumnos para aprender, sino también aporta una
guia para desarrollar estrategias de enseflanza y aprendizaje mas eficientes [...]” (Castillo,
2008, p.8). Por lo tanto, es la oportunidad para aprovechar las TIC en los ambientes

presenciales pues son un apoyo fundamental tanto en el entorno virtual como en el aula.

6.5. LAS TIC EN EDUCACION

Las oportunidades educativas que brindan las TIC como apoyo en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes son multiples, por lo tanto el docente aprovecha el entorno familiar que
ahora permite tener un mayor uso de dispositivos tecnolégicos como el computador, tabletas,
televisores, celulares y poseen mas accesibilidad al internet que en sus propias escuelas, de
igual manera, muchos padres asumen el compromiso de integrar las tecnologias en los

hogares (Borjas, Ordofiez, de Castro & Ricardo, 2014). Es decir, los estudiantes tienen
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oportunidades de conexion en casa para aprender con nuevos escenarios y de forma mas

divertida.

Por otra parte, hoy en dia las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion TIC
alcanzan todos los sectores que componen la sociedad por lo cual es importante que una
persona sea competente tecnologicamente, que tenga dominio de estas herramientas para
aplicarlas en su vida personal y profesional. Porque, en esta década se incluyen en la
educacion de forma progresiva, mas aun, ya no se cuestiona sobre si son 0 no necesarias las
TIC, sino sobre qué ventajas ofrece su utilizacion, es decir, lo importante no son los equipos
que se tenga sino que realiza el docente con todas las herramientas que posee y como apoya
su disciplina con las tecnologias en el campo educativo (Castillo, 2008). Es alli donde, estas
herramientas posibilitan Ambientes de Aprendizaje mediados por TIC que a su vez
consolidan las competencias matematicas en especial la comprension del algoritmo de la
multiplicacion.

Igualmente, las TIC proporcionan un entorno mas dindmico tanto a los docentes como a
los estudiantes y tienen unas caracteristicas que los hace especiales como lo dice Marqués
& Domingo (2010) “amplian la oferta informativa y posibilidades para la orientacion y
tutorizacion, eliminan barreras espacios-temporales, facilitan el trabajo colaborativo y el
autoaprendizaje” (170). Lo que hace que, estos entornos sean significativos es que el
alumno puede reforzar, interactuar, buscar informacién sobre el tema que necesita, ademas
aprende fuera del colegio, se comunica y apoya con sus compafieros, es decir, afiade un

elemento mas a su aprendizaje y se desprende de la dependencia del docente.
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6.5.1. Ambientes de Aprendizaje

Existen diferentes formas de planear el aprendizaje y una de esas formas es con la preparacion
de un ambiente de aprendizaje llamativo para los estudiantes, concebido este como “el
conjunto de factores internos biolodgicos y quimicos y externos fisicos y psicosociales que
favorecen o dificultan la interaccion social” (Duarte, 2003, p. 2) este escenario no solo debe
contar con elementos que favorezcan el bienestar interno y externo de los alumnos sino que
para este estudio se debe incluir dentro del ambiente recursos tecnoldgicos que le daran un
dinamismo permanente (Fallas, 2011) propiciado por las diferentes herramientas

tecnologicas que se incluyan y los intercambios que se generen en torno a ellas.

Contrariamente, en la antigliedad el aprendizaje tradicional estaba dirigido por el maestro
con la interaccion de docente a estudiante en un entorno de fidelidad vivo sincrénico, sin
embargo, los sistemas de educacion a distancia destacan hoy los ambientes de
aprendizaje virtuales que comenzaron a crecer y expandirse de manera mas amplia. Por lo
tanto, las nuevas tecnologias tienen la posibilidad y ofrecen la oportunidad para la
comunicacion y la interaccion distribuida (Graham, 2006).

Es importante destacar que, la combinaciéon de lo presencial con la virtualidad
permite una modalidad formativa llamada Blended-learning conceptualizada por Osorio,
(2011) como “el uso entrelazado de la presencia con la no presencia en las aulas. Ello tan
solo se puede conseguir modificando el disefio y la planificacion docente y de aprendizaje de
los cursos y de las asignaturas” (p.30). Precisamente, con los ambientes hibridos o mixtos
las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion juegan el papel mas importante aunque,

implica destinar mayor tiempo de planeacion por parte del docente al exigirle una
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realimentacion constante hacia sus estudiantes como una continua readaptacion de

contenidos por este motivo es importante ampliar este tema.

6.5.2. Ambientes B-Learning o Hibridos

La incorporacion de las tecnologias en los espacios educativos han posibilitado multiples
maneras de ensefiar y aprender asi el docente puede mezclar espacios y tiempos presenciales
y no presenciales. Por este motivo, el mundo exige que se visualicen nuevos entornos de
aprendizaje, que se salga de los tipicos y tradicionales ambientes usados regularmente, esto
gracias a la integracion de las TIC y la conexion a redes inalambricas (Islas, 2014), en otras
palabras, el estudiante tiene la oportunidad de ingresar a plataformas educativas, foros chats

en busca de elevar su nivel de aprendizaje.

Con el propodsito de comprender este tipo de aprendizaje se define B-learning como
“aprendizaje mixto y hace referencia al uso de recursos tecnologicos no presenciales y
presenciales para optimizar los resultados de la formacion” (Islas, 2014, p.2) de otro lado
Osorio (2010), presenta “el aprendizaje hibrido como la convergencia de dos ambientes de
aprendizaje arquetipicos” (p.2). Es decir, un ambiente de aprendizaje mixto o combinado,
donde uno es cara a cara o presencial y el otro virtual totalmente separados, actualmente,
ambos ambientes son la oportunidad de combinarlos y aprovecharlos lo mejor de cada uno.

Adicionalmente, para el disefio de ambientes B-Learning Carman (2005) dice que se

deben tener en cuenta cinco elementos claves:

° Eventos en vivo: eventos de aprendizaje dirigidos por el docente

donde todos los estudiantes participen al mismo tiempo.
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° Contenido en linea: actividades de aprendizaje que el estudiante pueda
desarrollar en su tiempo, a su propio ritmo y de forma individual.

° Colaboracion: espacios donde los aprendices se comuniquen en linea
como foros de discusion, chat etc.

° Valoracion: realizar pre-test y post-test para observar tanto el
aprendizaje diagndstico como el avance desarrollado en el proceso es decir
una evaluacion continua

° Materiales de referencia: proporcionar material de apoyo que permita

la retencion y transferencia de aprendizaje.

En consecuencia, un ambiente B-learning es la oportunidad para apoyar las actividades
presenciales que el docente realiza en el aula, para el caso de la investigacion que estd en
curso cada uno de las claves que Carman (2005) propone deben ser adaptadas a la edad de
las estudiantes como a la plataforma con que se desarrolla el ambiente de aprendizaje. En
este sentido, se apoya el ambiente de aprendizaje de este proyecto con la plataforma
educativa Edmodo.com utilizada en la poblaciéon estudiada por dos afios continuos
integrandola ahora con recursos educativos digitales para la apropiacion y comprension de la

multiplicacion.

6.5.3. Recursos Educativos Digitales

La UNESCO (2012) define los REA como “materiales de ensefianza, aprendizaje e
investigacion en cualquier soporte, digital o de otro tipo, que sean de dominio publico o que

hayan sido publicados con una licencia abierta que permita el acceso gratuito a esos
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materiales, asi como su uso” (p.1). Asimismo, aclara que al adaptar y redistribuir los REA
otros usuarios lo pueden hacer sin restriccion alguna o con restricciones especificas.
Después de conceptualizar que son los Recursos Educativos Digitales se presenta
algunas descripciones de los mismos tales como, “la interactividad es una caracteristica
esencial de los recursos educativos digitales, en donde los agentes comunicativos
involucrados (docente-estudiante-escuela) intercambian informacion, roles y mensajes de tal
forma que se crean ambientes enriquecidos de aprendizaje” (Borjas, Ordofiez, Ricardo &
Castro 2014, p.7). Por tal motivo, el uso de recursos educativos es una herramienta
particular de la cual se benefician tanto estudiantes como docentes, ya que ayudan a salir de

la educacion tradicional del cuaderno, del tablero y de las cartillas comunes.

Ademas, los recursos educativos digitales permiten que el conocimiento pueda ser
difundido y compartido libremente a través de la Internet para el beneficio de la sociedad en
su conjunto como lo afirma Atkins, Brown, & Hammond (2007). Sin embargo, los recursos
educativos deben ser escogidos, analizados, adaptados por el docente y compartidos a través
de redes sociales o plataformas educativas a los estudiantes, de esta forma genera un mayor
control de informacién y se tiene un propdsito claro en la clase.

En efecto, una de las herramientas que facilitan la interactividad con los recursos
educativos digitales son las plataformas educativas como lo afirma Garcia (2013) “las
plataformas virtuales de formacion, aulas virtuales o LMS son aplicaciones especificamente
disefiadas y concebidas para conducir y administrar procesos de ensefianza aprendizaje en un
entorno Web mas o menos privado” (p.16). De igual manera, las plataformas y redes
sociales son utiles en la medida que permiten la ubicacion de diferentes recursos y

materiales digitales, por esta razon, los mas apropiados para la educacion “son aquellos que
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permiten la creacion de redes independientes de otras y que permitan el aislamiento del resto
de usuarios de Internet, mediante la creacion de espacios seguros” (D Haro, 2010, p.10). En
consecuencia, no solo es importante el uso de un recurso digital sino el lugar donde se logre
ubicar dicho recurso para mantener un seguimiento ademas, de los beneficios que este

ofrecio al grupo de estudiantes a los cuales se dirigio.

6.5.5. Sitios Web Educativos.

Existen los sitios web educativos que ofrecen una gran variedad de recursos a las
instituciones que quieren ingresar al mundo interactivo, estos sitios web son definidos como
“espacios o paginas en la WWW que ofrecen informacion, recursos o materiales relacionados
con el campo o ambito de la educaciéon” (Moreira, 2003, p.1). Sin embargo, en la busqueda
de estos recursos educativos es necesario diferenciar aquellos que cumplen un papel
meramente informativo de los que especificamente son didacticos asi pues, Moreira (2003)

propone que los sitios web educativos deben contener las siguientes caracteristicas:

1. Finalidad formativa: es decir que su objetivo esta orientado a producir ciertos
aprendizajes.

2. Materiales con conexion hipertextual: esto permite la navegacion del estudiante con
flexibilidad pedagogica y a su vez facilita al docente la seleccion y ubicacion en
plataformas.

3. Materiales con formato multimedia: estos materiales deben integrar imagenes estaticas
e imagenes con movimiento, graficos sonidos asi se presenta este material mas

atractivo y motivante a los nifios de manera individual.
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4. Materiales flexibles e interactivos: deben permitir que el estudiante elija su propia ruta
de aprendizaje para que el modulo o la actividad que desarrolle se adapte a sus estilos
de aprendizaje y caracteristicas individuales.

5. Materiales que integran la presentacion de contenidos con la elaboracion de una serie

de actividades de manera tal que el estudiante mantenga un aprendizaje activo.

De esta manera, las TIC en educacion permiten el ingreso a multiples recursos educativos
digitales que facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje, ademds desarrolla competencias

tecnologicas, fortalece el aprendizaje colaborativo en el aula y fuera de ella.

6.6. ADAPTATIVIDAD

Dentro del marco de esta investigacion se entiende por adaptatividad la capacidad de adaptar
un contenido de acuerdo con el nivel de conocimiento de los estudiantes, el objetivo con que se
pretende ensefiar, los intereses y sus estilos de aprendizaje (Brusilovsky, 1997). Del mismo modo,
se ofrecen aproximaciones tedricas que existen y fueron tomadas en cuenta, como son hipermedia
adaptativa, modelo de usuario adaptativo y juegos adaptativos.

Por lo tanto, las TIC son un recurso que apoyan el aprendizaje adaptativo que propone
Brusilovsky (1998) “como una alternativa a la tradicional ‘enfoque de una talla Uinica para
todos’ en el desarrollo de sistemas hipermedia” (p.87). Es decir que el aprendizaje adaptativo
permite tomar en cuenta las necesidades individuales de los estudiantes para llegar de forma
casi personalizada a reforzar el conocimiento. Ademads, Brusilovsky (1996) propone que
adaptatividad no solo es un concepto sino que lo integra en un sistema, de hecho, lo define

como un AHS (Adaptive Hypermedia Systems) que consiste en “un modelo de las metas,
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preferencias y conocimiento del usuario individual y utilizar esto a través de la interaccion
para adaptarlas a las necesidades de ese usuario”(p.1). Con el proposito de que los estudiantes
con diferentes objetivos y conocimientos que estén interesados en otros contenidos o
informacion que se ofrece en una pagina hipermedia puedan acceder a distintos enlaces para

interactuar ya sea para fortalecer, avanzar o realimentar su aprendizaje.

Vale destacar, que adaptatividad no es un término nuevo en educacion Leris y Sein-

Echaluce dejan claro esto, al afirmar

Una de las lineas de desarrollo de la tecnologia e-learning, iniciada

hace al menos veinte afios, consiste en la creacion y mejora de sistemas hipermedia
adaptativos AHS (Adaptive Hypermedia Systems). Estos sistemas ofrecen
contenidos a sus usuarios de forma personalizada, es decir, estan dotados de la
capacidad de adaptar los contenidos a las caracteristicas de cada usuario. (Sein-

Echaluce & Leris, 2011, p.2).

En consecuencia, el sistema que se tenga dentro del Ambiente de Aprendizaje debe
reflejar que se toma en cuenta las caracteristicas del estudiante en cuanto a estilos y nivel de
conocimientos, ademas debia permitir adaptar los contenidos de acuerdo con sus diferencias

cognitivas, fisicas y sociales.

6.6.1. Modelo de Usuario Adaptativo

Un modelo de usuario Integral (MUI), propuesto por Vélez, Baldiris, Nassiff & Fabregat,

(2008) “estd compuesto por tres dimensiones: caracteristicas del usuario, interacciones y
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contexto del usuario” (p.50). Para este caso las variables tomadas en cuenta son los estilos
de aprendizaje, las interacciones que tiene desde casa y en el aula hacia los contenidos
propuestos y el ambiente que lo rodea. Con este mismo proposito en adelante se hablara del
papel que juegan los participantes dentro del Ambiente de Aprendizaje, por esta razon,
cuando se habla de modelo de usuario adaptativo necesariamente se refiere a las
caracteristicas, necesidades y dificultades que tiene el estudiante dentro del ambiente virtual
y presencial y que el docente toma en cuenta a la hora de adaptar los contenidos en la
plataforma en lo que se refiere a virtual y en el ambiente presencial ver de manera mas

cercana lo que la estudiante necesitara realimentar.

Por este motivo, Brusilovsky (2001) cita a Kolba et al. (1999) y sugiere distinguir no
uno sino varios aspectos al momento de adaptar los contenidos para el estudiante dentro del
Ambiente de Aprendizaje como son: primero adaptar los datos del usuario es decir que
caracteristicas son propias del usuario. Segundo los datos de uso donde debe reunir la
interaccion del usuario con el sistema y tercero los datos del entorno que abarcan todos
los aspectos del entorno del usuario diferentes a sus caracteristicas personales, (Sein-
Echaluce & Leris, 2011). Por lo tanto, ya no solo es necesario adaptar contenidos también
es necesario adaptar la navegacion y ese es el rol del docente o instructor, cuando busca los
contenidos necesarios para las estudiantes que no alcanzan a comprender de manera efectiva
sino que necesitan de una realimentacion. En otras palabras, el modelo de usuario adaptativo
se refiere a las condiciones necesarias que debe tener el usuario dentro de un sistema para
acceder a un aprendizaje efectivo, entre ellas es fundamental la motivacion para acceder a

las actividades complementarias que el docente y la plataforma le ofrezca.
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6.6.2. Hipermedia Adaptativa

Hipermedia en educacion estd concebida como “la capacidad para individualizar el acceso
a la informacion para que se acomode a la diversidad de los usuarios” (Pérez, Serrano, Pietro,
Gonzalez, & Zorita, p.3) en otras palabras los contenidos y la navegacion se orientan segiin
los estilos de aprendizaje y necesidades del dicente de acuerdo con la clasificacion que arroje
la prueba diagnostica. Sin embargo hipermedia Adaptativa lo propone Brusilovsky (2001)

como,

una alternativa a la tradicional * una talla Uinica para todos” enfoque en el desarrollo
de sistemas hipermedia. Estos sistemas adaptativos permiten construir un modelo de
las metas, preferencias y conocimiento de cada usuario individual, y el uso de este
modelo en toda la interaccidon con el usuario, con el fin de adaptarse a las necesidades

de ese usuario (p.87)

Esencialmente, este concepto fortalece la afirmacion de que todos los estudiantes no
aprenden de una misma forma, bajo las mismas estrategias metodologicas ya que para unos
favorecen las actividades visuales a otros las auditivas. Por consiguiente, los sistemas
hipermedia adaptativos buscan solucionar problemas en las necesidades de los estudiantes
pues en un mismo lugar el estudiante puede encontrar diferentes piezas de informacion que
se presentan en una pagina de hipermedia y debe utilizar otros enlaces para la navegacion
(Brusilovsky, 2003), por ejemplo, estos enlaces se presentan a través de hipertextos que son
utilizados con el fin de distribuir informacién que permiten ser considerados como una
herramienta para ensefiar (Cenich, 2009). De esta forma, el hipertexto ofrece un

complemento para apoyar o aclarar una actividad desarrollada y facilitar la navegacion si el
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estudiante desea ampliar la informacion ofrecida.

6.6.3 Plataforma Educativa

Una plataforma educativa es una herramienta que permite al docente emplear todos los
recursos materiales y contenidos para impartir una clase a través de la red, asi mismo “la
plataforma se estructura en modo modular, con un ment que da acceso a las diferentes
opciones y que puede ser adaptado por el profesor o la institucion” (Dans, 2009, p. 24).

De tal manera, que esta herramienta interactiva que ofrece las TIC como es una plataforma
educativa sirvi6 de enlace entre lo presencial y lo virtual por lo que cumplid “el modelo del
dominio que describe como se enlaza y estructura la informacion” (Arteaga & Fabregat,
2002, p.2). Por esta razon, se aprovecha una de estas herramientas que ofrece el internet como
es la plataforma Edmodo.com con las aplicaciones que puede ofrecer como son:
mensajeria, creacion de grupos, biblioteca, y otras mds que permiten adaptar el contenido

de forma personalizada a las estudiantes como lo sefiala Garcia (2013)

en la ensefianza presencial la integracion de las plataformas educativas supone
un enriquecimiento para la misma, ya que con el uso de plataformas
educativas los alumnos pueden entrar en la web para ampliar sus
conocimientos, publicar sus creaciones o comunicarse con otros compafieros,
de esta manera el aprendizaje se convierte en un proceso mas dindmico e

interesante (p.19)

Igualmente, “las plataformas virtuales de formacion, o LMS son aplicaciones
especificamente disefiadas y concebidas para conducir y administrar procesos de ensefianza

y aprendizaje en un entorno web mas o menos privado” (Garcia, 2013, p.16). Para este caso,
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la plataforma cumple el rol del canal de comunicacion entre docente- estudiantes y
estudiantes- estudiantes. En consecuencia, la docente del grado 304 del colegio La Merced
LLE.D fue la mediadora encargado de adaptar tanto el contenido como la navegacion
necesaria en la plataforma de acuerdo a las variables citadas en el modelo del usuario
adaptativo. También, fue imprescindible definir los RED a utilizar entre ellos estuvieron:
Juego de La Oca

(http://concurso.cnice.mec.es/cnice2006/material077/oca/portada_content.html), Regletas

Digitales (http://www.regletasdigitales.com/) y Mixed Mahjong Math

(http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/mixed mahjong/mahjongMath Level 1.ht

ml) que se emplearan de manera presencial y virtual.

Por lo tanto, estas herramientas permitieron que en los procesos de ensefianza aprendizaje
las estudiantes desarrollaran conductas de trabajo colaborativo y participativo tanto en el aula
como virtualmente, por lo cual los resultados apoyarian a que fueran las mismas nifias las

responsables de sus logros.

6.6.4. Los Video Juegos.

Los docentes cada dia buscan estrategias adecuadas para preparar las clases con el fin
propiciar que los educandos muestren motivacion por las matematicas Alonso, Séez & Picos
(2004), describen actitudes que se deben tomar en cuenta tales como; las expresiones no
verbales que el profesor transmite junto con el conocimiento dado, y que sugieren estilos no
verbales de ensefianza aprendizaje para ello las manifestaciones verbales deben estar acordes

con las diferentes estilos de aprendizaje que usa el estudiante para procesar la informacion
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adquirida. Por ende, las TIC ofrecen una variedad de recursos educativos a los cuales se
puede acudir, entre ellos los video juegos que exige a los estudiantes el uso de conceptos y
algoritmos matematicos. Por esta razon, Sallan (1990) presenta tres categorias de juegos que
pueden ser aprovechados como apoyo en la comprension de la multiplicacién. Primero, se
encuentran los juegos pre-instruccionales donde el estudiante descubre un concepto o puede
justificar un algoritmo. Segundo, el tipo de juego co-instruccional, es un apoyo a las demas
actividades que el docente realiza para la comprension de un tema. Tercero, la clase de juego
post-instruccional, donde el objetivo que cumple en este caso el juego, es reforzar y

consolidar el contenido impartido.

Sin embargo, el objetivo del juego es divertir, instruir y permite ejercitarse de forma
mas entretenida. Por esta razon, el propésito fundamental al utilizar juegos digitales como
apoyo en la ensefianza aprendizaje debe ser el de ayudar al estudiante a desarrollar su
pensamiento cognitivo y sus potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas y fisicas, de
manera armonica (De Guzman, 1984). En el mismo sentido, el juego le impone retos al nifio
que implican el desarrollo de diferentes actividades, por ende, mientras descubre como
solucionar cada dificultad, casi sin darse cuenta logra manejar con propiedad el concepto

ademas, le ayuda notoriamente en la construccidon de su pensamiento.

Desde que se crearon los primeros juegos electronicos, han tenido un gran auge, su
utilizacion cada vez es mas notoria, sin embargo, los padres y docentes encuentran gran
preocupacion frente a los perjuicios o dafios que estos causen a los nifios. Algunos padres
incluso se muestran reacios a este tipo de enseflanza con juegos, pero, no se puede ser ajeno
que para los nifios y jovenes este tipo de estrategia es llamativa ya que los medios de

comunicacion hacen un papel de inmersion bastante efectivo en el consumo. Por esta razon,
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el docente debe orientar y seleccionar juegos con un objetivo educativo claro para
contrarrestar la violencia comun que traen algunos de los juegos como lo sugiere la American
Psicologica Association, para quien las investigaciones demuestran “que existe una
correlacion positiva entre la practica de los videojuegos violentos y la conducta agresiva

posterior” (Etxeberria, 2008, p.15).

En contraste, a lo negativo que pueden ser los juegos también tienen un potencial
educativo muy importante “su valor no es solo de motivacion sino a través del juego se
puede aprender a aprender, se pueden desarrollar destrezas habilidades y relaciones
interpersonales.” (Alfageme & Sénchez, 2002, p.115). Para concluir, se presenta el concepto
de videojuegos que es valida tanto para los juegos reales como los virtuales expuesto por

(Salen & Zimmerman, 2006) quienes sostienen que el juego

es una actividad libre y consciente que ocurre fuera de la vida ‘ordinaria’ porque se
considera que no es seria, aunque a veces absorbe al jugador intensa y completamente.
Es ajena a intereses y materiales y de ella no se obtiene provecho econémico. Esa
actividad se realiza con reglas fijas y de una forma ordenada, dentro de unos
determinados limites espacios-temporales. Promueve la formacion de grupos sociales
que tienden a rodearse a si mismos de secretos y a acentuar sus diferencias respecto

del resto utilizando los medios més variados (p.123)

De esta manera los juegos pueden aprovecharse para el fortalecimiento en la toma de
decisiones en la poblacion en estudio ya que en ciertos momentos se tornan vulnerables frente

a pedir opinion o ejecutar una accion.
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6.6.5. Juegos Adaptativos

Un juego adaptativo cumple funciones educativas, a través de ¢l los alumnos logran ciertos
aprendizajes cuando interactuan con este, Carro, Breda, Castillo & Bajuelos, (2002) lo
definen como “un juego educativo en el que tanto el conjunto de actividades que pueden ser
realizadas en cada momento como los juegos informadticos presentados se seleccionan
dindmicamente para cada usuario en particular, con el objetivo de facilitarle el aprendizaje”
(p.1). De la misma manera, estos autores ofrecen algunas consideraciones necesarias a tener
en cuenta en la seleccion de juegos adaptativos como son; primero, determinar las actividades
que el estudiante puede desarrollar. Segundo, escoger los juegos mas apropiados para el
estudiante. Tercero, tomar en cuenta los estilos de aprendizaje (Auditivo, Kinestésico o
visual), y las preferencias que los estudiantes poseen. Finalmente, seleccionar juegos que
tengan uno o dos grados de dificultad (Carro, Breda, Castillo & Bajuelos, 2008). En
consecuencia, la seleccion de un juego adaptativo debe poseer un objetivo de aprendizaje

claro y contar con la edad apropiada para dicho juego.

Por otro lado, un factor determinante en la busqueda de recursos adaptativos digitales,
es la motivacion que un juego puede producir en un usuario, la cual se determina por el
desafio, fantasia y curiosidad que este pueda generar (Martin & Martinez, 2005). Por
consiguiente, no se puede olvidar que los juegos electroénicos que hoy el mercado brinda
estan orientados a competir entre multiples jugadores, por lo tanto los estudiantes en este

caso podrian competir o trabajar colaborativamente para alcanzar los objetivos del juego.

De igual manera, Martin & Martinez (2005) afirman que ‘“un juego adaptativo y

colaborativo (juego AC) esta formado por un conjunto de actividades que los participantes
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deberan realizar individualmente o de forma colaborativa” (p.8). Por otra parte, Sanchez,
Gutiérrez, Cabrera, & Zea (2009) amplian las caracteristicas y bondades de los videojuegos
cuando afirman “los videojuegos son herramientas ideales de aprendizaje, ya que
proporcionan habilidades de formacion, promueven la independencia, aumentan y mejoran
la concentracion y la atencion de los estudiantes™ (p. 71).

Para finalizar, los juegos educativos adaptativos no pueden ser seleccionados al azar para
jugar por jugar, por el contrario un juego educativo debe ser seleccionado con un objetivo
especifico, ya sea para apoyar académicamente el aprendizaje de los estudiantes o para el
desarrollo de alguna habilidad, que a su vez fortalezcan la concentracion, y su capacidad
cognitiva ya que los contenidos estan inmersos dentro de él. Igualmente, este apartado apoya
el desarrollo de uno de los objetivos especificos que persigue esta investigacion, como lo es
la de identificar las caracteristicas adecuadas que deben poseer los recursos educativos

digitales adaptativos.

6.6.6. Se Aprende Mejor con Amigos

Como se dijo anteriormente, en la seleccion de juegos adaptativos educativos intervienen
varios factores; uno de ellos, es poder jugarlo de forma colaborativa y asi competir entre
dos o mas jugadores es asi que, “con amigos se aprende mejor” (Carretero, 2001, p. 30 ).
Esta afirmacion, proviene de las teorias Piagetianas, cognitivistas y las Vigostkianas, que
sostienen que se aprende mejor cuando hay intercambio de informacion entre pares que
tienen diferentes niveles de conocimiento. Especialmente, la posicion Vigostkiana afirma

“sin amigos no se puede aprender” (Carretero, 2001, p. 31). Es decir, el aprendizaje no es el
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resultado de una actividad individual sino social. En consecuencia, en el aula de clase se debe
aprovechar los diferentes niveles de aprendizaje para que los estudiantes de un buen nivel de
aprendizaje sean los lideres que apoyen y colaboren a sus compafieros en el momento que
los otros lo requieran.

Asi que para la seleccion de juegos adaptativos, la investigadora observa que entre
las estudiantes se encuentren diferencias significativas en su maduracion cognitiva segin la
prueba diagndstica de matematicas aplicada y la caracterizacion del grupo hecha al inicio del
afio escolar, estas diferencias se muestran en el analisis de resultados con las descripciones
que se hagan, de acuerdo con los resultados hallados. Por lo cual, si dos estudiantes tienen la
misma edad, se presenta que mientras que uno es capaz de dar solucidon a un problema de
forma rapida, el otro necesita un poco mas de tiempo, para resolverlo (Wertsch, 1988). En
consecuencia, las diferencias de nivel cognitivo y la necesidad de colaboracion entre pares
para solucionar una dificultad o un problema es definida como la zona de desarrollo proximo

que consiste en

la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinada por la capacidad de
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo

potencial, determinado a través de la resolucion de problemas, bajo la

guia de un adulto o en colaboracidn con otro compaiero iguales mas

capaz (Vigostky, 1979, p.10).

En pocas palabras, aunque los estudiantes tengan la misma edad cronologica, su potencial
cognitivo es diferente. Por consiguiente, el estudiante que esté en un nivel mas bajo
necesitard, de la colaboracion de un adulto o de un compafiero para poder encontrar la

solucion a un determinado problema; es aqui que los juegos adaptativos colaborativos
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cumplen este rol de colaboracion mutua entre pares porque “el aprendizaje que se produce
en grupo, de manera activa e interactiva, es mucho mas fructifero y satisfactorio para el
alumno que la ensefianza tradicional” (Padilla, et.al., 2009, p.29). Igualmente, en estos
juegos se debe seleccionar aquellos en que “el aprendizaje y diversion estén suficientemente

equilibrados y que incluyan actividades de aprendizaje colaborativo” (Zea, 2011, p.1)

7. ESTADO DEL ARTE

La descripcion que se presenta a continuacion deja ver tres tematicas especificas,
experiencias de investigacion aplicadas a la multiplicacion, ambientes de aprendizaje y
adaptatividad. Por lo tanto, se inicia un rastreo general y se presenta primero a nivel nacional
y luego a nivel internacional. Estas investigaciones destacan de una u otra manera
los objetivos, hallazgos, fortalezas, debilidades y oportunidades como referentes para el

proyecto en desarrollo.

7.1. INVESTIGACIONES A NIVEL NACIONAL

Se describen a continuacion experiencias que permiten ser un referente en matematicas y
como estas aportan al proyecto actual, de otro lado, frente a los vacios que dejan ver las

mismas se aprovechan para convertirlas en oportunidades en la investigacion en curso.
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7.1.1. Proyectos en Matematica

En la Universidad de La Sabana, Mufioz & de Encinales dos estudiantes de especializacion
en pedagogia en el aula realizaron una investigacion en el afio 2012, orientada a desarrollar
el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar en nifios del grado tercero de
primaria, aplicada a 45 nifios de bajos recursos en Cali, el enfoque de investigacion que
utiliz6 fue investigacion accidon, apoyada por las técnicas de investigacion encuesta y
entrevista, el objetivo fue plantear y desarrollar estrategias didacticas que permitieran
alcanzar el aprendizaje significativo en el proceso de ensefianza de las tablas de multiplicar,

a través de un proceso reflexivo (Mufioz & de Encinales, 2012) .

Los resultados que se obtuvieron en esta experiencia investigativa fueron, aumento de la
motivacion por la asignatura de la matematica, debido a que con las diez estrategias que
facilitdé la maestra, los estudiantes encuentran diferentes formas para solucionar los
problemas que implican el uso de las tablas de multiplicar, es asi como se dio el aprendizaje
significativo de las tablas de multiplicar apoyado por ambientes ludicos recreativos (Mufioz
& de Encinales, 2012). Sin embargo, se evidencian algunas falencias identificadas por el
investigador como son: el conocimiento centrado en el profesor donde los
estudiantes cumplen un rol receptivo pasivo y las actividades fueron desarrolladas para
todos con una unica talla (todos aprenden por igual). De igual modo, dentro del ambiente que
se propuso no fueron incluidas las TIC como apoyo a las diez actividades desarrolladas, de
esta manera, las carencias que se observan se pueden convertir en oportunidades para el
presente proyecto, tales como incluir las TIC para “crear entornos adaptados a cada

necesidad, pensando en qué es lo que se quiere hacer, como se quiere hacer y para quién se
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quiere hacer, con una buena base pedagogica que sustente a la tecnologia” ( Cataldi, & Lage,
2012, p.2). Con el fin, de desarrollar estrategias para llegar a las dificultades individuales de
los estudiantes, ademas, el juego es un elemento que motiva el aprendizaje de las tablas de
multiplicar.

Por otra parte, una experiencia desarrollada en Medellin, llamada La Crisis de la
Multiplicacion: una Propuesta para la Estructuracion Conceptual (Andrade, Botero &
Londofo, 2011), en la cual, se realiz6 un estudio a 30 grupos de estudiantes de los grados
de primero a tercero en las comunas de Medellin, con el propdsito, de encontrar las
dificultades generadas por la desmotivacion que sienten los estudiantes en la matematica al
llegar al grado tercero originada por la memorizacion de las tablas de multiplicar. Asi que, el
estudio concluyo6 que si el estudiante no memorizaba las tablas de multiplicar se hallaba en
un retraso con esta forma de operatividad, sumada a la dificultad del manejo del valor
posicional de los nimeros de diferentes cifras, asi mismo, el proceso de multiplicacion se
desarrollaba en un corto tiempo sin importar la construccién conceptual de dicho proceso.

En consecuencia, la propuesta se fundamentd en que para cada una de las situaciones
de ensenanza en relacion con el aprendizaje de niumero se le presentaba una problematica
denominada “cuentajuegos” (Botero, Londofio & Lotero, 2011), ademas, como criterio de
evaluacion estas situaciones se integraban a problematicas en multiplicacion.

Finalmente, entre las contribuciones que se obtuvieron estan; primero que los estudiantes
lograron establecer conceptos matematicos para un problema planteado, sin necesidad de
acudir a la memorizacion de las tablas de multiplicar, segundo, el uso de material tangible
acompafiado de guias con textos cortos y realimentacion tutorial y tercero disefiar cuatro
situaciones de aprendizaje para la construccion conceptual de cuatro requerimientos como

son:
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* Los agrupamientos para componer y descomponer cantidades

* Los encajamientos ;Cudntas veces cabe (o estd) el 6 en 30?

* Elsignificado de “veces” como una sucesion progresiva.

* Los dos factores como una relacion de correspondencia.
Es asi, como “las cuatro situaciones de aprendizaje ayudaron a nifios con reiterado
fracaso escolar a superar la desmotivacion y los escollos de comprension en un tema
clave de la educacién matematica en bdasica primaria, el cual es la multiplicacion”
(Botero, Londofio & Lotero, 2011. p.59), también, se evidencia en el estudio de caso,
la educacién personalizada y el uso de material tangible que apoya la comprension de
significados. Asi mismo, en el proceso de conceptualizacion de la multiplicacion;
utilizan tres momentos como son la modelacion, la experimentacion y la sustentacion
de respuestas. De ahi que, la memorizacion de las tablas solo genera desmotivacion
por las matematicas y el estudiante no elabora significados valiosos sino un aprendizaje
memoristico.

De otra parte, el uso de la tecnologia no se toma en cuenta para la ensefianza, sin embargo,
es utilizada por los investigadores para consignar los resultados. Este estudio de caso ofrece
bases teoricas en la construccion de la conceptualizacion de la investigacion en desarrollo,
ademas el uso de material tangible también brinda logros que para el caso apoyan el ambiente

presencial.

7.1.2. Ambientes de Aprendizaje

En Barranquilla un estudio realizado en la Universidad del Norte por Fontalvo, Iriarte,

Ricardo, Mufioz & Campo (2007) recoge varias investigaciones realizadas a partir
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del “disefio de ambientes virtuales de ensefianza aprendizaje y sistemas hipermedia
adaptativos basados en modelos de estilos de aprendizaje” y lanza una propuesta de ambiente
virtual para estudiantes universitarios. Aunque, es a nivel universitario brinda aportes a este
proyecto en cuanto a que, ofrece fundamentos tedricos sobre estilos de aprendizaje,
ademas, presenta algunas experiencias desarrolladas en Espafia sobre el tema hipermedia

adaptativa base fundamental en la linea adaptatividad que concierne a este proyecto.

Igualmente, el objetivo de este proyecto fue “establecer los efectos de un modelo de
ensefianza virtual centrado en los estilos de aprendizaje en el desempefio académico de un
grupo de estudiantes universitarios” (Fontalvo, Iriarte, Ricardo, Mufioz & Campo, 2007, p.
44). La investigacion inicia al realizar un test donde permite ubicar los estudiantes en tres
grupos de estilos de aprendizaje uno activo-visual, otro sensitivo-visual y el grupo de
equilibrados, posteriormente, se aplica una guia de motivacion e interaccion en los médulos,
finalmente la aplicacioén de una rubrica para determinar los niveles de apropiacion cognitiva.

Lo que se destaca, de esta investigacion es que los estudiantes desarrollan motivados uno
a uno los modulos propuestos en el ambiente virtual planeado, sin embargo, se hace la
salvedad que se necesita llegar de manera mas efectiva para lograr un mayor acercamiento a
los estilos de aprendizaje de cada estudiante. Asi pues, es un referente para la investigacion
que se desarrolld por el hecho de organizar a los estudiantes en tres grupos de acuerdo con
los estilos de aprendizaje.

En la actualidad, las TIC son un apoyo en la planeacién de un ambiente de aprendizaje
virtual y presencial. Por ejemplo, en la universidad de Los Andes se desarrolldé una
experiencia llamada “Ambientes Interactivos para la Era de la Informatica”, en ella se tuvo

en cuenta la metodologia investigacion-accion, este estudio lo llevo a cabo el laboratorio de
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Investigacion 'y  Desarrollo  sobre  Informatica en Educacion  (LIDIE-
UNIANDES) (Panqueva, et al, 2001). En uno de sus capitulos desarrolla el proyecto
Ambientes educativos interactivos, ladicos, creativos y colaborativos. El objetivo es
“integrar la informatica a los ambientes de aprendizaje y sobre las cuales éstos se pueden
enriquecer para hacerlos ricos, placenteros y poderosos” (Panqueva, et al, 2001, p.3), lo mas
importante, es la apropiacion que hacen de la tecnologia en un ambiente de aprendizaje.

En consecuencia, se observan algunas ventajas de esta experiencia como el hecho de
aprovechar el juego como recurso educativo digital para desarrollar la creatividad y
aprender de forma agradable, ademas, desarrollar la capacidad de autocritica, para permitir
el cambio de mentalidad y mejorar en el desempefio de los procesos académicos.

De igual manera, en uno de sus apartados dice que, los ambientes de aprendizaje
colaborativos permiten la creacion de comunidades y redes virtuales de aprendizaje para
potenciar el intercambio de informacién de forma globalizada (Panqueva, et al. 2001). El
aporte valioso que tiene para la investigacion es el uso de recursos educativos digitales como
apoyo en la planeacion y disefio de un ambiente de aprendizaje, como también el trabajo

colaborativo en el aula.

7.2. A NIVEL INTERNACIONAL

Se hace un rastreo a nivel internacional, que permita observar de manera mas global acerca
del uso que se hace de las TIC como apoyo pedagdgico en los diferentes ambientes de
aprendizaje en los contextos educativos para la comprension de la multiplicacion o en su

defecto en el area de matematicas.
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7.2.1. Los Docentes y las TIC en Chile

En Chile se hallé un estudio desarrollado en el marco de una investigacion del programa de
Doctorado de “Multimedia Educativo” de la Universidad de Barcelona, este caso se llamoé
“La resolucion de problemas en matematica y el uso de las TIC: resultados de un estudio en
colegios de Chile” dirigida a profesores de matematicas de los grados 9-12, surge, al
observar los bajos desempefios que presentan los estudiantes Chilenos en las pruebas
nacionales e internacionales. De igual manera, la investigacion hace parte del proyecto
Enlaces que radica en capacitar a docentes en el uso de las TIC, ademés “es una iniciativa
del Ministerio de Educacion de Chile, la cual asiste con recursos informaticos -laboratorios
de computacion, conectividad Internet y software de productividad y educativo-, ademas de
un soporte técnico y de un apoyo pedagdgico” (Farah & Comenius, 2005, p.7.), al mismo
tiempo, el autor dice que existe un problema pedagdgico, respecto al insuficiente
conocimiento acerca de los temas en investigacion, uso de estrategias en la resolucion de

problemas y competencias en el manejo de las TIC.

Por este motivo, el objetivo propuesto fue “conocer y caracterizar el uso dado a la
estrategia de resolucion de problemas en matematica en el nivel secundario, haciendo uso de
las tecnologias de la informacién y comunicacion” (Farah & Comenius, 2005, p.5). De lo
anterior, se concluye que la investigacion tiene un alto impacto social pues esta dirigida a

colegios publicos y también toca un area fundamental como es la matematica.

Este proyecto realizd una investigacion exploratoria, dirigida a 31 profesores de
matematica de diferentes regiones del pais, a quienes se les aplicé un cuestionario junto con

un andlisis apoyado en las observaciones realizadas en cada una de las sesiones trabajadas
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en los grupos en estudio.

Algunas conclusiones, que se generan frente al estudio realizado a los docentes en los
colegios de Chile, se encontrd: los docentes reconocen el valor de las TIC y el rol como
lider para generar estrategias con mayor interaccion y participacion del estudiante, también,
valoran las herramientas que ofrece la internet, sin embargo, lo usa de forma instrumental
(Farah, 2005) y por ultimo, da aportes a la investigacion en desarrollo, pues, el uso de las
TIC es de gran relevancia si el docente tiene un dominio de las mismas y lo usa de manera

regular y eficiente.

7.2.2. Se Aprende con el Juego

En Oxford, en la escuela de Francis Askew se introdujo un juego llamado Numicon para
fortalecer la matematica. La experiencia inicia con la familiarizacion del juego EYFS y luego
pasa a un nivel mas complejo al llegar a calculos KY STAGE. Lo mas importante, es que se
presentd en el 2011 para hacer frente a las necesidades de los nifios que estaban trabajando

justo debajo de las expectativas relacionadas con la edad.

El impacto que mostréd es llamativo, pues Numicon ha sido muy significativo en el
desarrollo de un marco para el aprendizaje mediante el cual los nifios son capaces de hacer
una red de conexiones entre las experiencias concretas , las representaciones , el lenguaje y
la notaciéon simbodlica. Igualmente, es un enfoque que ilustra como aprenden los
nifios, es multisensorial, interactivo e incluyente, infunde matematicas con energia, ademas,
fomenta el aprendizaje activo e independiente y hace que los nifios participen en una
conversacion matematica que es relevante, animado y abierto al descubrimiento (Claughton

2014).
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También, en Barcelona Espafia se hall6 una experiencia bajo la direccion de tres docentes
de ingenieria del grupo de investigacion de Informatica en la Universidad Politécnica de
Catalunya con el titulo “Videojuegos como un entorno de aprendizaje: el caso de "Monturiol
el joc" en ella utilizaron la metodologia Investigacion-Accion-Participativa. El caso de
estudio se implement6 en 4 colegios publicos de Barcelona, donde participaron 60 nifios de
10 a 12 anos. De igual manera, el propdsito de la investigacion fue ‘“destacar y analizar la
importancia de los videojuegos en el contexto educativo, utilizando como caso de estudio el
videojuego Monturiol el joc” (Eguia, Contreras & Solano, p.250). Igualmente, entre las
metas establecidas estaba encontrar que el juego pudiera utilizarse como instrumento para
obtener objetivos pedagdgicos a través de la utilizacion de estrategias con el fin de adquirir
conocimientos.

El juego consistié en la vida de un célebre espafiol, inventor del primer submarino
manejado con motor de combustion. Entonces, el video juego inicia explicando las reglas
necesarias para interactuar y su objetivo por alcanzar. Asimismo, el estudiante se veia
obligado a emplear el conocimiento adquirido para obtener puntos lo que los forzaba a
utilizar textos de apoyo, también comprendian la necesidad del uso de la web para hallar
informacion, por lo tanto estos puntos podian ser redimibles por capacidades para el
submarino como velocidad maniobrabilidad y otros.

Esta investigacion fue importante segun Eguia, Contreras & Solano (2011) “para regular
el nivel de dificultad de los juegos y encontrar un equilibrio entre el reto y el peligro de caer
por parte del alumno en el aburrimiento manteniendo una curva creciente de dificultad
optima” (p.258), en consecuencia, los estudiantes evidenciaron “ un alto grado de atencioén
en las tareas que se les pedia realizar tanto relacionados con la partida como con las

actividades relacionadas con el videojuego” (p.258). Por lo tanto, los docentes estaban
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sorprendidos por ver una actitud positiva en los estudiantes.

Por otro lado, los investigadores llegaron a conclusiones como ‘el valor que obtiene el
videojuego es complementario a la ensefanza que se recibe en las aulas, y no sustituye a la
ensefianza que un profesor puede proporcionar” (Eguia, Contreras & Solano, p.259).
Finalmente, este caso de estudio es importante para la investigacion que se llevo en el colegio
LA Merced I.E.D, porque se desarrolla en colegios publicos, también llama la atenciéon que
el juego en clase debe ser conducido por el profesor con una finalidad especifica y
pedagbgica, ademas los videojuegos aportan un elemento interactivo adicional a los
contenidos que motivan el aprendizaje en las nifias. Adicional a lo anterior, empled las

tecnologias de la informacidon y comunicacion en su desarrollo.

7.2.3. Experiencias en Ambientes de Aprendizaje.

Entre las experiencias en disefio y aplicacion de Ambientes de aprendizaje se encontraron
algunas que se describen a continuacién: primero, en ambientes de aprendizaje adaptativos,
se encontr6 en Girona Espafa el uso de agentes inteligentes en ambientes de aprendizaje en
linea, con el objetivo de mejorar la asistencia a los estudiantes a través de contenidos
personalizados que tuviera en cuenta los estilos de aprendizaje y niveles de conocimiento
(Marzo, Pefia & de la Rosa, 2005) entonces, a través de un sistema multiagente® 1lamado
MASPLANG que pretendia dar soporte adaptativo de navegacion y asistencia a un sistema

hipermedia adaptativo para ofrecer educacion virtual, de la misma forma, el sistema

Consiste en la captura de la experticia de los especialistas (ya sea uno o varios docentes expertos en el dominio), podra
ayudar a la formacion de los estudiantes novatos, a través de la adecuacion de la estrategia didactica que mejor responda a
las caracteristicas de cada estudiante (considerado novato)
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multiagente MASPLANG® se construyé bajo dos niveles de agentes que tuviera en cuenta

la reactividad, interactividad, autonomia, proactividad y aprendizaje.

De igual manera, la necesidad a suplir era brindar a los estudiantes el material didéctico
mas adecuado de forma casi personalizada, segun sus estilos de aprendizaje. Esto se logré en
su totalidad con las caracteristicas de “amigabilidad, personalizacion y asistencia brindadas
por el entorno de aprendizaje” (Pefia, Marzo & de la Rosa, 2005, p. 10). Por otro lado, para
cumplir con los fines adaptativos se utilizaron con éxito los sistemas multiagentes, por tltimo
esta experiencia investigativa es de gran aporte a la investigacion actual porque aspira a una
educacion personalizada y apoyada por un toque de “humanidad”, es decir no olvidar que al

otro lado de la red existen “personas” no maquinas ni elementos autématas.

De igual manera, en la Universidad de Girona Espafia se desarrolld el proyecto
Integracion del aprendizaje individual y del colaborativo en un sistema hipermedia
adaptativo (SHA), es asi como la propuesta consistié en “el uso de la tecnologia para integrar
el aprendizaje individual y el aprendizaje colaborativo a través de un modelo adaptativo”
(Arteaga & Fabregat, 2002, p.1). Por lo tanto, para el disefio e implementacion del ambiente
se tuvo en cuenta el modelo del estudiante, el modelo del dominio y el modelo del profesor,
donde afectaba principalmente a los estudiantes y la conformacion de grupos para lograr un
comportamiento adaptativo. De igual manera, El SHA contenia los moddulos, disefio y
creacion de material instruccional, interfaz de usuario, aprendizaje individual, diagnodstico,

aprendizaje colaborativo, motor adaptativo, evaluacion y por ultimo monitoreo ademas de

? MASPLANG: MultiAgent System , fue un proyecto de investigacion soportado por el Ministerio de Educacién y
Ciencia de Espafa. Su nombre proviene del Acronimo ‘PLAtaforma de Nueva Generacion’.
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seguimiento.

Dentro de los aportes encontrados en este proyecto se encuentra: el sistema de (SHA)” se
le agreg6 el modelo de colaboracion en el que se establecid las normas para el
comportamiento adaptativo durante el aprendizaje colaborativo (SHACA)’ (Ver imagen 1).
Por lo tanto, es un ambiente de aprendizaje integrado y adaptativo que puede ser una
propuesta de aprendizaje virtual, las cualidades adaptativas que adquiere lo convierten en un
instrumento clave para una entrega oportuna de material instruccional y para que las
actividades de aprendizaje tanto individual como colaborativo para que tengan un

componente mas dindmico (Arteaga & Fabregat, 2002).

Imagen 1. Arquitectura del SHACA

% ’ Aprendizaje Indhvdual
Estudianie
i Motor pars ks Adaziscin
Estudianie Reglas de Adaptaciin
s SIS emsae— T
I Dagnostico ] Profesor
Estudiante I
Tt ==
Estudiante
Colaboradores Potencialos
Aprendizaje Colaborative

Profesor

Fuente: Integracion del aprendizaje individual y del colaborativo en un sistema hipermedia adaptativo. Arteaga &
Fabregat

4. . . . . - .
Sistema Hipermedia Adaptativo como aquel que construye para cada usuario un modelo de objetivos, preferencias y
conocimiento.

* Sistema hipermedia que integra el aprendizaje individual con el aprendizaje colaborativo, y en el que ambos aprendizajes

son adaptativos.
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Por otro lado, mezclar ambientes de aprendizaje individuales con ambientes de
aprendizaje colaborativo donde se integran caracteristicas adaptativas favorece el incremento
en la adquisicion del aprendizaje. Lo que es mas importante, de esta experiencia investigativa
es que ofrece una de las oportunidades para adaptar los materiales y contenidos de acuerdo
con el modelo de usuario, de igual manera indica los componentes que debe tener un sistema

hipermedia adaptativo.

Para concluir, las experiencias en ambientes de aprendizaje, se encuentra DREAMBOX

Learning (www.dreambox.com), que consiste en un entorno de aprendizaje matematico

personalizado que exige un riguroso plan de estudios para la comprension profunda
conceptual, con un entorno altamente atractivo, ademas utiliza la tecnologia Adaptive
Intelligent Learning, es decir, “son sistemas de ensefianza que se adaptan de forma inteligente
a las necesidades de aprendizaje de cada estudiante en cada instante de interaccion con el

sistema” (Iglesias, Martinez & Castro, p.757)

Asi mismo, adapta en tiempo real los contenidos a cada estudiante para lograr un
aprendizaje personalizado. Por otro lado, este entorno de aprendizaje ofrece la oportunidad
de escoger el idioma ya sea espafiol o inglés, de igual manera, posee un curriculo riguroso
que cumple con los estandares CCSS, TEKS, de Estados Unidos y las normas Canadienses
necesarias en desarrollo de habilidades para el ingreso a la universidad.

Entre los testimonios que expresan tanto los docentes como los padres se observa que en
poco tiempo logran tener resultados positivos de comprension en manejo de operaciones
matematicas, los participantes pueden ingresar desde sus Ipad en cualquier lugar, el

aprendizaje es divertido, eleva la autoestima de los nifios, los docentes y estudiantes dejan
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de batallar con las matematicas cuando observa el entusiasmo por aprender. De igual forma,
los docentes confian en el sistema de aprendizaje que ofrece este entorno de aprendizaje
porque encuentran resultados efectivos, también les permite capturar datos de los estudiantes
y adaptar los contenidos y actividades segin la necesidad de cada participante

(www.dreambox.com). Ademas, los resultados fueron un aporte para la actual investigacion,

porque ofrecieron un entorno para consultar constantemente y adoptar estrategias que
utilizaban alli para ser aplicadas en el ambiente que se desarrolld, sin embargo, es necesario
tener en cuenta que esta integrado por un grupo de docentes comprometidos, igualmente

estaba dirigido a grupos pequefios de estudiantes

7.2.4. Los Juegos como Apoyo en los Ambientes de Aprendizaje

Aunque, en las aulas de clase de los colegios distritales se prohibe a los estudiantes acceder
a juegos en linea porque se consideran un distractor, sin embargo, si el docente los integra

con un objetivo claro se pueden hallar experiencias como las que a continuacion se describen.

Los ambientes de aprendizaje que incluyen juegos en sus clases regulares permiten que
los estudiantes encuentren una forma mas motivante para aprender, por ésta razon, en la
universidad de Aveiro Portugal se encontré que desarrollaron un juego educativo para el
aprendizaje de las matematicas llamado ECOTOONS2 “el objetivo de Ecotoons es fomentar
el desarrollo del razonamiento matematico de los nifios de forma amena, consiguiendo que
¢éstos aprendan jugando” (Carro, Breda, Castillo & Bajuelos, 2002, p. 5) este juego fue
aplicado a 120 nifos de los grados de segundo y tercero de primaria. La experiencia que se
observa es que el juego estuvo disefiado teniendo en cuenta las caracteristicas de los usuarios,

ademds, presentd un modelo con las caracteristicas para generar y presentar juegos
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adaptativos, como son; el usuario desarrolle actividades que consiga un objetivo formativo
de igual manera favorecen el conocimiento y debe poseer normas de descomposicion y

dependencia entre los diferentes movimientos que le exija el juego.

7.2.5. Como Aprenden las tablas de multiplicar los nifios en Japon

En Colombia se observa que las tablas de multiplicar y la comprension de la multiplicacion
estan planeadas dentro de los estandares curriculares para el grado segundo y tercero de
primaria; por lo general se desarrolla en el segundo periodo académico, sin embargo, un
estudio realizado en Japon muestra algunas diferencias con respecto a las politicas
establecidas en este pais frente a las establecidas en Colombia asi como la metodologia
utilizada para la ensefianza de la multiplicacion.

En Colombia el MEN (2003) establece de manera genérica los estdndares basicos de
competencias en Matematicas donde pide que las habilidades y saberes deben desarrollarlos
los estudiantes por etapas, en un periodo de tres afnos (de primero a tercer grado) entre ellos
se encuentra “describe compara y cuantifica situaciones con numeros en diferentes contextos
y con diversas representaciones” y “reconoce propiedades de los ntimeros (ser par, ser impar,
etc.) y relaciones entre ellos (...ser multiplo, ser divisible por, etc.) en diferentes contextos”
para Jap6n la introduccion de la multiplicacion se hace en primer grado trabajando grupos de
igual tamafio para concretizarlas en el modelo “niimero para la unidad” X “veces que se repite
la unidad” = “total”, en el grado segundo se trabajan situaciones multiplicativas donde los
alumnos exploran, construyen y aprenden las tablas, sus propiedades e indagan la
multiplicacion de nimeros por un digito. En tercer grado se ensefia la multiplicaciéon con

multidigitos y la extension de las propiedades de la tabla.
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La diferencia mas notoria en Japon esta en la exploracion de formas para multiplicar,
entender el algoritmo y alcanzar la precision de la multiplicacion, mientras que en Colombia
se da mayor importancia a la memorizacion de las tablas de multiplicar, por esta razon este

proyecto es de gran apoyo a la investigacion actual.

El proposito de esta investigacion “Enserianza de la multiplicacion: Desde el estudio de
clases Japonés a las propuestas Iberoamericanas” es el de “asistir a profesores, formadores
de profesores y autores de textos en la preparacion de la ensefianza de la multiplicacion de
nameros naturales” (Olfos, 2011, p. 11), también el de hacer un comparativo con las
propuestas existente en los cuatro paises Iberoamericanos. El estudio se desarrolla en una
escuela Japonesa y la investigacion la llevan a cabo estudiantes Chilenos quienes asisten
como observadores dentro de las clases regulares impartidas por los docentes Japoneses.

Los aportes que ofrece este estudio son la motivacion que mantienen los estudiantes
durante todo el desarrollo de la clase porque los docentes utilizan equipos tecnoldgicos y el
uso de material tangible. Ademas, se observa a través de los videos que acompafian esta
investigacion que los estudiantes estan inmersos en la tecnologia pues el uso de diferentes
aparatos tecnologicos no causa distraccion alguna. De otro lado, el numero de horas
impartidas por semana es de tres horas mientras que en Colombia el curriculo establece 5
horas semanales, vale decir, que mientras en este pais la ensefianza de la multiplicacion se
destina a los grados segundo y tercero en el segundo periodo del afio escolar en Japon se
inicia en el grado primero y se observa que los resultados son mas positivos esto debido a “la
idiosincrasia del pueblo japonés que vela por una educacion de calidad para sus hijos, y en
ello estriba una organizacion curricular minuciosa, estrategias de ensefianza coherentes,

apoyo de los padres” (Olfos, 2011, p.45), ademads, un apoyo institucional gubernamental
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que permite mejores condiciones de vida basica para toda su poblacion estudiantil.

La investigacion “Ensefianza de la multiplicacion: Desde el estudio de clases Japonés a
las propuestas Iberoamericanas” permite dar una mirada global y observar como es el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas en primaria en otros paises y que
ventajas pueden ser aprovechadas en este proyecto, aunque, es necesario tomar en cuenta el

contexto que rodea las dos poblaciones en estudio la de Japon y la que enmarca este proyecto.

8. AMBIENTE DE APRENDIZAJE PARA LA COMPRENSION DEL

ALGORITMO DE LA MULTIPLICACION

El ambiente de aprendizaje que se propone es hibrido ya que incluye dos espacios uno
presencial en el aula de clase y en la sala de sistemas que permiti6é dar una instruccion a los
juegos y un espacio virtual apoyado con algunas de las herramientas que ofrecen las TIC. A
continuacion se describe la sustentacion teodrica de los contenidos en multiplicacion, los
participantes, los recursos utilizados como la mediacion tecnoldgica, los tiempos empleados,
los espacios donde se aplico el aprendizaje presencial versus el aprendizaje virtual y la
propuesta detallada con las actividades a desarrollar y la descripcion general de la

intencionalidad del pilotaje.

8.1. La Multiplicacion

El rastreo hecho en el apartado de estado del arte permitié dar cuenta de las diferentes
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estrategias y recursos que se utilizaron para la planeacion y desarrollo de ambientes de
aprendizaje apoyados por las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion, también
ofrece ver desde otras perspectivas y contextos la didactica empleada para el aprendizaje de

la multiplicacion.

Con el fin de proponer un ambiente que mejore la comprension del algoritmo de la
multiplicacion en estudiantes entre 7 y 10 afios de edad con dificultades en multiplicacion se
fundamenta teéricamente primero en definir la multiplicacion como un proceso matematico
que consiste en “sumar varias veces un mismo sumando” (Luque, Mora & Torres, 2005,
p.64). Este proceso se desarrolla en los grados segundo y tercero de primaria en Colombia,
sin embargo en el estado del arte se mostré que el proceso en Japon es totalmente diferente
no se limita solo a un grado ni a un periodo especifico, lo que si es cierto es que en ambos
paises se busca que “los estudiantes en sus primeros afios escolares construyan sus propios
procesos de razonamiento con respecto a la solucion de problemas que involucran las
estructuras de tipo multiplicativo, dichos procesos se hacen evidentes a través de
explicaciones que ellos construyen” (Durango & Rivera, 2013, p.1) este proceso necesita
especial atencion en el aula por lo que la préactica constante y la realimentacion son
fundamentales.

Por consiguiente, este no es un proceso de generacion espontanea, por el
contrario Castafieda (2011) afirma que, “el aprendizaje de las Matematicas incluye que el
alumno pueda mostrar la veracidad de ciertas afirmaciones usando reglas de inferencia y
conocimientos previos, esto es, que el alumno construya una demostracion matematica”
(Castanieda, 2011, p.12), De modo que, el docente debe generar dos espacios en la clase de

matematica uno donde el estudiante tenga la capacidad para hacer una demostracion del
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concepto que construye pero a este momento lo antecede la explicacion y la prueba, este
momento es desarrollado por el docente (Durango & Rivera 2013) sin embargo, la
construccion final del razonamiento es del estudiante de acuerdo con su nivel de madurez
cognitiva.

Segtn lo anterior, para que un estudiante logre la comprension de los algoritmos y pueda
hacer demostraciones es pertinente que el docente revele la racionalidad que muestran los
estudiantes acerca del aprendizaje que en el momento se quiere construir, conocer como
funciona y como llega a evolucionar (Durango & Rivera, 2013). En consecuencia, si el
docente identifica estas caracteristicas puede disefiar actividades que fortalecen la
construccion de nuevos razonamientos claro estd si utiliza los aprendizajes que trae el

estudiante y construye nuevos entornos de aprendizaje.

8.2. Recursos Tecnologicos

El papel que juegan las TIC es importante porque apoyan el proceso de ensefianza
aprendizaje ya que hoy por hoy, se han “convertido en un gran reto y una oportunidad para
explorar nuevos escenarios. Con su utilizacion es posible disefiar actividades de aprendizaje
donde las limitaciones de tiempo y distancia parecen desaparecer” (Arteaga, Fabregat &
Me¢érida, 2004, pag. 620) Por esta razén, las oportunidades de aprender dejaron de estar en
un aula cerrada, pues una de las ventajas de las TIC es que han eliminado barreras espacio-

temporales ahora se puede estar conectado con el extremo del mundo.

Asi mismo, las TIC ofrecen variedad de recursos como los RED que a su vez pueden
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ser, animaciones, presentaciones y otros, que sirven de apoyo en el proceso de la
comprension y adquisicion del aprendizaje de la multiplicacion. En este mismo sentido,
los REA, (Recursos Educativos Abiertos) estan conceptualizados desde el ano 2002, por la
UNESCO como “La provision abierta de recursos educativos, potenciados por Las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para ser consultados, adaptados por una
comunidad de usuarios con fines no comerciales”(p.60) Hylén, (2005) citado por Laverde
(2004). De igual manera, los Recursos Educativos digitales Abiertos tienen como propdsito
fomentar una cultura en torno a la colaboracion y cooperacion para facilitar el intercambio,
reutilizacion, adaptacion, de recursos educativos digitales, también, buscan potenciar las
capacidades de las comunidades educativas en el uso de las TIC para fortalecer las practicas
educativas y asi mejorar los procesos de ensenanza aprendizaje y por ende la calidad de la
educacion (MEN, 2012). Por esta razon, los REA contribuyen en el desarrollo de
un ambiente de aprendizaje mediado por TIC, ademés participan activamente como parte
integral de este ambiente.

Por otra parte, se aprovechan los recursos tecnologicos institucionales existentes, para
planear el disefio de un Ambiente de Aprendizaje Adaptativo que involucre el uso de la
plataforma Educativa Edmodo.com, plataforma que permite la adaptatividad de contenidos
en grupos o individualmente pues es, un entorno virtual “especificamente disefiado y
concebido para conducir y administrar procesos de ensefianza aprendizaje en un entorno web
mas o menos privado” (Garcia, 2013, p.16). Precisamente, Edmodo tiene funcionalidades
como son: crear grupos privados, disponer de un espacio de comunicacion entre los diferentes
roles (docente-estudiante) mediante mensajes y alertas, compartir diversos recursos,
archivos enlaces, videos, etc , al mismo tiempo, permite asignar tareas y gestionar su

calificacion, planear un calendario de clase, conceder insignias como premios a su
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participacion, crear subgrupos para facilitar la gestion de equipos de trabajo, (Garcia, 2013),
en sintesis, la plataforma Edmodo.com cumple el rol de virtualidad en el ambiente de
aprendizaje.

De igual manera, antes de la planeacion de un ambiente de aprendizaje es importante
definirlo como un espacio disenado por el docente donde provee “los mejores contextos para
favorecer el aprendizaje dada una necesidad en un dmbito especifico” (Sanchez, 2003. P.1),
por consiguiente, se plantea la modificaciéon del ambiente con el objetivo de proveer
alternativas de instruccion adaptativas que permitan acceder a diferentes ritmos de
aprendizaje y de paso dejar de lado la instruccion tradicional que caracteriza muchas de las
aulas hoy en dia, de ahi que, “la escuela debe preocuparse por mantener ambientes de
aprendizaje que aseguren y optimicen oportunidades de aprendizaje, sino a todos los

estudiantes si a la mayoria” (Wang, 1984, p.1).

Ademas, los estudiantes aprenden con diferentes ritmos por lo cual dentro de un grupo
de aprendices en un aula puede haber subgrupos, seguin Wang (1984) dados por sus
necesidades, motivaciones e intereses en la adquisicion del conocimiento. Adicionalmente,
estas diferencias requieren de nuevas estrategias de ensefianza donde se incluyen métodos y
experiencias de aprendizaje que superen las necesidades individuales de los mismos. En
sintesis es importante que los recursos, espacios y herramientas utilizados en el Ambiente
de aprendizaje apoyen los diferentes estilos de aprendizaje con el fin de superar las
dificultades que se observan en el grupo.

A su vez, las TIC cumplen un rol importante “propiciando nuevas estrategias
educativas, en las cuales el papel central radica en el educando y se torna algo menos activo

el del profesor” (De la Torre & Dominguez, 2012, p.91), en otras palabras, el uso de las TIC
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permite que el estudiante tenga un papel mas dindmico en su aprendizaje.

8.3. Enfoque pedagogico

El enfoque pedagogico que se toma en cuenta es el constructivismo, seguido en la institucion
y que busca tres premisas fundamentales como se describi6 en el marco tedrico: el estudiante
es el responsable de su conocimiento, la actividad mental se usa en contenidos que poseen
ya un grado de elaboracion y el rol del docente se limita a orientar y a enlazar los procesos
de construccion del alumno con el saber colectivo, esto a través de un ambiente Blended-

learnig, igualmente expuesto en el apartado conceptual.

8.4. Participantes
Para el desarrollo del ambiente se tiene en cuenta el modelo de usuario donde se encuentra
una poblacion de 34 estudiantes del grado 304 que cumplié un papel activo participativo

dejando de lado el receptivo pasivo.

El modelo del docente con un rol activo, disefiador, planeador seleccionador de contenidos
para adaptarlos a las necesidades individuales de las estudiantes.
El modelo de dominio se dio a través de la Plataforma Educativa Edmodo.com con el

proposito de enlazar el espacio presencial con el virtual.

8.5. Espacios
Presencial: Aula de clase y aula de sistemas.

Virtual: plataforma Educativa Edmodo.com.
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8.6. Tiempos:

El tiempo corresponde a 2 horas presenciales por semana y 2 horas virtuales vigiladas por
los padres durante tres semanas para un tiempo total de 13 horas incluyendo el tiempo de la

guia diagndstica.

8.7 Contenidos a desarrollar
En el juego de las regletas:

* Atributos y relaciones de objetos y colecciones. (Adaptativo)

* Atributos y propiedades: color, forma, tamafio, longitud.

* Relaciones: Semejanza y diferencia, pertenencia y no pertenencia, relaciones de
equivalencia, relaciones de orden, presencia y ausencia de una cualidad. (Adaptativo)
. Cuantificadores: Todo, nada; lo mismo, diferente; uno, varios; grande,
pequeiio; largo, corto; mas, menos; igual.

* El niimero: - Unidad, aspectos cardinales del numero. - La serie numérica. Los
primeros numeros.

* La medida. - Situaciones en las que se hace necesario medir: composicion de

magnitudes.

En el Juego Matematicas Interactivas

* Operaciones suma, resta y multiplicacion.(Adaptativo)
* Jgualdades.
* Descomposicion de nimeros. (Adaptativo)

* Ubicacion espacial. (Adaptativo)
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En el juego de la Oca

* Relacion con la serie numérica. (Adaptativo)
*  Multiplicaciéon como suma de sumandos iguales. (Adaptativo)

* Funcionalidad practica de la multiplicacion. (Adaptativo)

8.8. Actividades

% Prueba de entrada; diagndstico. Posee ejercicios diferentes, dibujos y graficas
que permiten llegar a los estilos de aprendizaje de las estudiantes y determinar
las dificultades que presentan en multiplicacion.

% Aplicacion de tres REA de forma individual y colaborativa (Regletas
digitales, Matematicas interactivas y Juego de la Oca). Estos juegos presentan
diferentes niveles de dificultad en comprension de la multiplicacion y el
desarrollo de las operaciones basicas por esta razon permiten ser adaptados
segun los resultados que arroj6 la prueba diagndstica con respecto a las
dificultades que presentan las estudiantes.

% Participacion en la plataforma donde juega y hace comentarios sobre el
aprendizaje obtenido con los juegos. (es abierta puede ingresar en el tiempo

que estime necesario , desde casa)

8.9 Descripcion de la Propuesta Implementacion del Ambiente de Aprendizaje.

8.9.1. Objetivo del Ambiente

Mejorar la comprension de la multiplicacion en estudiantes de 7 a 10 afios a través de un

ambiente de aprendizaje adaptativo apoyado por recursos educativos digitales.
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La propuesta se desarrolla bajo las siguientes etapas:

8.9.2. Etapa uno

Ambiente presencial

Objetivo: Identificar el nivel de dificultad en comprension que tienen las estudiantes en
multiplicacion.

Tiempo: Una hora de clase presencial.

Recursos: Guia escrita

Estrategia pedagogica: observar el desempeino que cada estudiante tiene en multiplicacion.
Actividades: se aplica una guia cuestionario sobre multiplicacion a todas las estudiantes para
determinar tres niveles de comprension de la multiplicacion (Ver anexo N° 3) de esta forma
se organizan tres grupos de estudiantes seglin su nivel de desempefio.

a. Grupo que presentan dificultad (A), este grupo de estudiantes son las que al desarrollar la
guia tienen bastantes falencias y logran resolver por lo menos una de las tablas propuestas en

la guia.

b. Grupo de la media. (B) son las nifias que tienen la capacidad de desarrollar la mayoria de
las actividades expuestas en la guia.

c. Grupo de nivel alto. (C) este grupo de estudiantes resolvié de manera adecuada sin error
alguno todas las actividades incluyendo la comprension lectora para encontrar las

operaciones adecuadas.

Los parametros para determinar los grupos es la siguiente.
Grupo A: Completa correctamente alguna de las dos tablas especificadas en el cuestionario
guia.

Grupo B: Resuelve correctamente al menos 3 de las actividades propuestas en el
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cuestionario guia
Grupo C: Resuelve correctamente todo el cuestionario guia.

Evaluacion: El desempefio obtenido la ubica en uno de los tres grupos A, B o C.

8.9.3. Etapa Dos
Ambiente presencial
Objetivo: Calcular y operar de manera agil con las tablas de multiplicar desarrollando los

retos que le presentan los juegos.

Tiempo: 6 horas de clase presenciales

Recursos: tres REA, computadores

Estrategia metodolégica: fomentar el trabajo activo interactivo para que las estudiantes

descubran por si mismas el aprendizaje de las tablas de multiplicar, trabajo individual.

Actividades: se ubica a las estudiantes en el aula de sistemas en el juego de acuerdo a los
ejercicios desarrollados en la prueba diagnostica, asi las que lograron solo resolver una de las
tablas propuestas se ubican en el juego de regletas, para reforzar algunos contenidos previos
necesarios antes de introducirlas en la multiplicacion. Las nifias que tuvieron algiin error en
la prueba se ubican en el juego matematicas interactivas con el fin de reforzar suma, resta 'y
multiplicacion con ejercicios sencillos y practicos. El grupo que logré desarrollar de forma
acertada toda la guia se introduce en el juego de La Oca que implica manejo de series, tablas
y multiplicaciones, ademas de ello este juego incluye un tiempo de tres minutos para resolver
cada reto propuesto. Esto se hace en la clase tecnologia y en una de las clases de matematicas
durante dos semanas.

Grupo A: Juego regletas digitales (Nimeros de colores, 2010)
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http://www.regletasdigitales.com/regletas.swf

Este juego fue disefiado para nifios con deficiencias educativas, se incluyd pensando en
las estudiantes con bajo desempefio en la comprension de la multiplicacion ademas por una
nifia repitente que hace parte de la poblacion en este grupo. Con ¢él se espera que las nifas

alcancen a:

v’ Efectuar clasificaciones, seriaciones.

v" Desarrollar la competencia numérica.

v Descubrir y aplicar los principios basicos del contar.

v" Reconocer los nimeros hasta el 9. (progresiva y regresivamente).
v" Iniciarse en el calculo y simbolismo numérico.

v Descomposicion de nimeros.

v Comprender la decena. Decenas.

v" Conocer la serie numérica hasta el 100 progresiva y regresivamente.
v" Iniciarse en la suma, resta y multiplicacion.

v Descubrir relaciones de equivalencia y de inclusion; propiedades conmutativa y

asociativa de la suma.
v" Descubrir la estructura del sistema de numeracion decimal.

v Utilizar otras series numéricas: de dos en dos, de tres en tres...
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Imagen 2. Retos Juegos de Las Regletas

Fuente: http://www.regletasdigitales.com/regletas.swf

Grupo B: Juego Matematica interactiva (Sheppard software, 2010) recurso libre.
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/mixed mahjong/mahjongMath Level 1.ht

ml. En este juego se espera que las nifias adquieran habilidad en:

v' el calculo para resolver operaciones que le exigen las tres operaciones basicas suma,

resta y multiplicacion.

v Relacionar operaciones para encontrar parejas de igualdades como en el ejemplo

21=3X7=18+3=25-4

v Descubrir relaciones de equivalencia y de inclusion; propiedades conmutativa y

asociativa de la suma.

v Descomposicion de niimeros.

v" Atencidn selectiva

v" Orientacion espacial
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Imagen 3. Niveles Juego de Matematicas Interactivas

MIXEP MATH MAHJONG:
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Fuente:http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/mixed mahjong/mahjongMath Level 3.html

Grupo C: Juego de la Oca (2006) recurso libre.

El juego de la Oca ofrece actividades que ayudan a mejorar la motivacion y la atencion,

ademas despliega ejercicios desde el plano auditivo y sensorial. Es el recurso educativo con

el nivel més alto de complejidad, por lo tanto se espera que la estudiante desarrolle habilidad

en los siguientes aspectos.

v

v

v

v

Calculo mental en suma y resta y multiplicacion.

Estrategias alternativas y complementarias de calculo.

Orientacion espacial

Resolucion de problemas

Atencion selectiva



LA MULTIPLICACION A TRAVES DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE ADAPTATIVO 80

v" Memoria inmediata y a corto plazo

v’ Rapidez de ejecucion y autocontrol

v" Trabajo colaborativo.

Evaluacion: estd determinada en el alcance de los retos que le propone cada juego y

los niveles superados.

Imagen 4. Retos Juego de La Oca

Fuente: http://concurso.cnice.mec.es/cnice2006/material(077/oca/portada_content.html

8.9.4. Etapa tres

Ambiente Virtual

Objetivo: Hacer uso de los conocimientos aprendidos en el aula para jugar desde casa
ingresando a la plataforma educativa Edmodo.com

Tiempo: Dos horas semanales controlada por los padres.

Recursos: computador personal o café internet segun la necesidad y la plataforma Educativa
Edmodo.com.

Estrategia metodoldgica: Utilizacion de la Plataforma educativa Edmodo.com para
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fomentar el trabajo activo interactivo donde las estudiantes participan y descubren el

conocimiento.

Actividades:

En la plataforma se le ubica el juego que corresponde a cada nifia segun las actividades
desarrolladas en la guia diagnostica como también, los estilos de aprendizaje y preferencia
por imagenes color y habilidad mental a través de hipertextos, es decir, que el docente al
momento de disefiar el ambiente de aprendizaje lo adapté de acuerdo con el perfil del usuario
determinado con las actividades anteriores. De esta forma, la estudiante gana medallas en
los niveles superados y las veces que interactien. Para ello debe colocar un mensaje cada vez
que ingrese e interactiie con el juego. De tal manera, la estudiante no s6lo juega en el aula

de clase sino que también lo puede hacer desde casa.

Evaluacién: Se espera que la nifia sea interactiva y participativa de su propio conocimiento

donde busca otros espacios de aprendizaje.

8.9.5. Etapa cuatro

Ambiente Presencial

Objetivo: Interactuar en los juegos avanzando de nivel de forma individual y colaborativa.
Tiempo: 2 horas

Recursos: Aula de sistemas y tres Recursos Educativos digitales Adaptativos.

Actividad: En esta oportunidad las estudiantes pueden avanzar en el nivel de dificultad de

la siguiente manera.

Grupo A. Interactia con el juego matematica interactiva, porque ha logrado resolver

ejercicios previos de colores, agrupaciones, medidas y ahora se concentrara en lateralidad
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y manejo de operaciones sencillas de suma, resta e igualdades, a través de la
descomposicion.

Grupo B: Interactiia con el juego de la Oca de forma individual. Las estudiantes se han
ejercitado en suma, resta, igualdades y descomposicion por lo tanto es capaz de enfrentarse
a seriaciones y multiplicaciones donde la agilidad mental es su mayor fortaleza ademas
los juegos anteriores han desarrollado habilidades matematicas frente a las operaciones y
retos mentales propuestos.

Grupo C: Interactia retando a una compaiiera el juego de la oca. Aqui ademas de enfrentarse

a tiempos limitados en cada reto mental, busca jugar de forma colaborativa.

Estrategia Metodolégica: las alumnas interactian de manera individual y de forma
colaborativa al interactuar con los juegos.
Evaluacion: lograr avanzar a otro juego implica que ha mejorado la habilidad para encontrar
la respuesta a los ejercicios planteados y por lo tanto maneja con propiedad las series
numéricas y las tablas de multiplicar al hallar estrategias variadas para la solucion de las
operaciones de igual manera los dibujos.
ROLES: el docente es el responsable de programar las diferentes actividades, verificar el
funcionamiento y re-alimentar cada ejercicio. El rol de las nifias es el de participar y
proponer otras formas de realizar las actividades, igualmente, estar en capacidad de trabajar
colaborativamente.

Con la aplicacion del pilotaje se busca validar los recursos utilizados y generar
informacion necesaria que permita identificar aspectos tales como, las estudiantes logran
ingresar directamente a la plataforma, pueden acceder sin problemas a los recursos

educativos digitales adaptativos y que tan comprensibles son las actividades propuestas.
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Ademas, observar y registrar los aprendizajes que generan los recursos educativos
digitales en las estudiantes al trabajar de forma colaborativa y como estos generan

competencias digitales para el manejo y control de dichos recursos.

9. ASPECTOS METODOLOGICOS

En este apartado se detalla la metodologia de investigacion que se utiliz6 para el desarrollo
de la misma. Tiene una justificacion practica porque en su desarrollo buscaba resolver una
dificultad presentada con la comprension de la multiplicacion en estudiantes de tercer grado.
Ademas, se especifica el tipo de investigacion de acuerdo con el enfoque, el objetivo y el
objeto en el que estuvo enmarcada. De la misma manera, el desarrollo se enmarco siguiendo

el cronograma descrito a continuacion. (Tabla N° 1)

Tabla 1. Cronograma

TAREAS DURACION INICIO FIN RESPONSABLES
Disefo

Socializacion de proyectos 6 dias Agosto 8/2013 13 Agosto/2013 Director del proyecto
profesorales.

Seleccién Proyecto Profesoral | 3 dias Agosto 10/2013 Investigador-asesor
Asignacion Proyecto 1dia Agosto 16/2013 Director del programa
Profesoral

Revision Articulos 4 meses Agosto/2013 Noviembre/2013 Investigador-asesor
Documento Pregunta 35 dias Noviembre /2013 Diciembre 5/2013 | Investigador-asesor

Investigacion & Objetivos
Redaccion de Documento

tesis

Disefio marco tedrico 6 meses Enero/2014 Junio/2014 investigador- asesor
Elaboracion del estado del 6 meses Enero/2014 Junio/2014 Investigador-asesor
arte

Disefio del Ambiente de 60 dias Abril 1 /2014 Mayo 29/2014 Investigador-asesor
aprendizaje

Disefio de instrumentos 30 dias Mayo 1/ 2014 Junio 2/2014 Investigador-asesor
Validacién de instrumentos 30 dias Agosto/2014 Investigador-asesor

Aspectos éticos y legales 30 dias Mayo 1/ 2014 Mayo 30/2014 Investigador-asesor
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poblacién estudiada
Pilotaje
Eleccion de la muestra 1dia Mayo 16/ 2014 Investigador-asesor
Diagnostico 1dia Mayo 20/ 2014 Investigador-asesor
Seleccidn de los juegos 30 dias Abril 1/ 2014 Abril 30/2014 Investigador-asesor
Implementacién
Aplicacién del ambiente 5 meses Mayo 20, Junio Noviembre 15 Investigador-asesor-
Intervencion, Agosto, Septiembre poblaciéon
implementacion y Octubre
recoleccién de datos
Categorizacion y codificaciéon 30 dias Octubre 15/2014 Noviembre30/201 | Investigador-asesor

4

Organizacion de documento 30 dias Noviembre 1/2014 Diciembre 5/2014 | Investigador-asesor
final
Pre-sustentacidn (video) 1dia Diciembre 6/2014 Investigador
Triangulacion
Conclusiones y perspectiva 90 dias Marzo de 2015 Mayo de 2015 Investigador
Revisién y correccion 30 dias Junio de 2015 Junio 30 de 2015 Investigador-asesor
Entrega final 1dia Junio 30 de 2015 Investigador

Fuente: Elaboracion Propia

9.1. DISENO METODOLOGICO

Esta investigacion se encuentra dentro del enfoque cualitativo ya que es una actividad
“sistematica orientada a la comprension en profundidad de fendmenos educativos y sociales,
a la transformacion de practicas y escenarios socioeducativos, a la toma de decisiones y
también hacia el descubrimiento y desarrollo de un cuerpo organizado de conocimientos”.
(Sandin, 2003, p.123). En este mismo sentido, este autor sefala que la investigacion
cualitativa tiene caracteristicas fundamentales como son: primero, el estudio del investigador
tiene lugar en contextos especificos de manera tal que los sucesos deben estar ligados
directamente al mundo real, segundo, la poblacién sobre quien recae la investigacion se
aborda de manera “global”, es decir, no se observa como un conjunto separado de variables
sino que el investigador desarrolla una sensibilidad ante las situaciones y hechos que
envuelven la experiencia. De igual manera, la investigacion cualitativa describe

caracteristicas que enmarcan este enfoque tales como “es flexible y se mueve entre los
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eventos y su interpretacion, entre las respuestas y el desarrollo de la teoria. Su propdsito
consiste en ‘reconstruir’ la realidad tal y como la observan los actores de un sistema social
previamente definido”. (Sampiere, Ferndndez & Baptista, 2007, p.20). Sin embargo, la
investigadora emple6 algunas herramientas de tipo cuantitativo en la recoleccion de datos
como es el cuestionario que brinddé datos cuantitativos pero se presentaron de forma

descriptiva las variables generadas.

9.1.1 Tipo Descriptivo

Esta investigacion estuvo enmarcada dentro del tipo Descriptivo que buscaba “especificar las
propiedades caracteristicas y los perfiles de personas grupos y comunidades, procesos
objetos o cualquier otro fenémeno que se someta a analisis” (Fernandez & Baptista, 2014,
p.92), es decir, pretendia recoger informacion sobre los conceptos o variables en estudio, que
se describieron como conceptos, componentes. De igual manera, de quien se recolect6 los
datos fue un grupo de 34 estudiantes del grado 304 del colegio La Merced I.LE.D. De igual
manera, segun el objeto o alcance es descriptiva porque tiene la capacidad para describir
aquellos aspectos mas caracteristicos de las 34 estudiantes en estudio, porque identifico
hechos, situaciones y rasgos del contexto donde interactuaban y de los participantes o
poblacion en estudio donde utiliza diferentes instrumentos de recoleccion de datos (Bernal,
2006). Por lo tanto, esta investigacion se apoy6 en técnicas de recoleccion de datos aplicando
algunos instrumentos como la entrevista, la observacion directa que se fortalecid con video
para este caso, la encuesta y la entrevista.

Por otro lado, esta investigacion es de tipo aplicada segln el objetivo de la misma pues

buscd “el conocer para hacer, para actuar y modificar” (Ander-egg, 1995 p. 16) por esta
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razon, estuvo en la indagacion de una realidad con el proposito de encontrar estrategias que

ofrecieran soluciones a una dificultad ademds no buscaba el planteamiento de teorias.

9.1.2. Poblacion y Muestra

La poblacion objeto de estudio eran 34 estudiantes del grado 304 del colegio femenino I.E.D
La Merced ubicado en la localidad de Puente Aranda. Las estudiantes se encontraban en
edades entre los 7 y 10 afos, y pertenecian a los estratos dos y tres, provenientes de diferentes
localidades de la cuidad de Bogotd. Ademas, segun el diagndstico inicial del grado hacian
parte de familias completas y comprometidas el 61%, el 21% pertenecian a hogares
incompletos, el 9% permanecian solas o en jardines de bienestar, el 3% las cuidaba las
abuelas, el 3% su familia venian de grupos de recicladores sin formacion alguna para
apoyarle y el 3% sus madres se las llevaban al trabajo donde muy poco tiempo les dedicaban
para fortalecer sus aprendizajes, como se observa es un grupo muy diverso y su desempefio
académico lo era de igual manera.

Es asi que, la muestra que se tomo es de tipo no probabilistico o muestra dirigida
(Sampiere, Fernandez & Baptista, 2007) puesto que, obedece a la necesidad de la
investigacion y al criterio de la investigadora, ademés fue seleccionada dentro de cuatro
grupos del curso tercero porque se facilitaban los tiempos y los espacios por lo que no hubo
dificultades en cruce de horarios o aulas con otros docentes. Asi mismo, el tipo de muestreo
usado por la investigadora fue de tipo intencional ya que como director de grupo se pretendia
encontrar una solucion a una dificultad presentada, también la motivacion de las estudiantes,

su interés en el aprendizaje y el apoyo institucional aportaron al desarrollo del mismo.
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9.1.3 Consideraciones Eticas

Los aspectos éticos fueron tenidos en cuenta para garantizar el respeto y la dignidad de
la poblacion objeto de estudio, se tuvo en cuenta el consentimiento informado por parte de
los padres y estudiantes que consiste en compromiso hacia la autonomia individual, es decir,
los participantes de la investigacion aceptaron de manera voluntaria participar sin coercion
fisica o psicologica (Sandin, 2003), ademads, tuvieron claridad sobre el alcance y proceso del
estudio en desarrollo. Para dar cumplimiento al rigor de las cuestiones éticas los padres
fueron informados al igual que las estudiantes del objetivo, proceso y resultados de la
investigacion, igualmente la rectora de la institucion fue enterada de la investigacion y como
constancia de ello firmaron: consentimiento informado a padres y alumnos; y una carta de
autorizacion por parte de la rectora maxima autoridad de la institucién educativa colegio La

Merced L.LE.D. (Ver anexo N° 1 y 2).

9.1.4. Técnicas de Recoleccion de Datos.

Durante el estudio se utilizaron diferentes técnicas de recoleccion de datos, con el objetivo
de lograr la triangulacion de los mismos, para asi obtener una mayor comprension del
fendmeno observado. Las técnicas empleadas fueron las siguientes.

* Cuestionario

* Encuesta

* Observacion directa

* Diario de campo

* Registros de la Plataforma.
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*  Grupo focal

e Entrevista

Cuestionario: consistio en la elaboracion de un conjunto de preguntas de tipo abierta y
cerrada para medir las variables; manejo de las operaciones suma, multiplicacion y
comprension de problemas de tipo multiplicativo, el objetivo de éste es definir el nivel de
desempefio en multiplicacion ademas, sirve como prueba diagndstica para identificar las
dificultades que presentan las estudiantes tanto en la resolucion de problemas en suma,
multiplicacion y manejo de algoritmos (Ver anexo N°3).

Encuesta: este instrumento presenta una ventaja “las respuestas que se emiten tienen todas
idénticas condiciones, se consigue un mayor indice de participacion” (Albert, 2006, p.119)
ademas el riesgo de contaminacion es menor de una respuesta a otra y las preguntas abiertas
generan mayor informacion. El proposito de esta encuesta fue obtener informacion después
de la implementacion del ambiente de aprendizaje, asi mismo aportd mayor claridad para
describir los hechos examinados. De igual manera, esta encuesta se hizo utilizando un
formato en google drive el cual se envid a la plataforma donde las estudiantes la
respondieron. (Ver anexo N° 4).

Entrevista: se conceptualiza como una reunién de personas para dialogar e intercambiar
informacion a través de preguntas y respuestas en busca de un significado sobre un tema
especifico, entre los participantes estan (entrevistador y entrevistados) (Sampieri, Ferndndez
& Baptista, 2007). Para la investigacion desarrollada se utilizé una entrevista que no formo
parte de los instrumentos elaborados por la investigadora sino que esta fue elaborada por el
departamento de orientacion y avalada por el consejo académico del Colegio La Merced. Se

aplico en conjunto a padres de familia y estudiantes, de la cual se tom6 la informacion
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concerniente a la pregunta (En cudl de las areas considera usted que su hija tiene mayor
dificultad? , ;Por qué? Estas respuestas fueron tomadas para diagnosticar la poblacion y
formulacion del problema. (Ver anexo N° 5)

Observacion directa: uno de los instrumentos mas utilizados dentro de las investigaciones
cualitativas “debido a que permite obtener informacion directa y confiable, siempre y cuando
se haga mediante un procedimiento sistematizado” (Bernal, 2006, p. 177). Es asi que, para
este tipo de observacion se apoyd con la toma de videos que luego fueron revisados una 'y
otra vez con el propdsito de estudiar a las estudiantes en sus actividades, sus percepciones,
actuaciones y sus comportamientos frente a la implementacion del ambiente de aprendizaje.
(Ver anexo N° 6).

Diario de campo: ayuda al investigador a la construccion de su identidad, ademas este
instrumento permite “comprender ese proceso de inmersion social y de contacto con el
contexto de investigacion y de como la interaccion con los valores personales y profesionales
afectan a dicho proceso”(Holgado, 2013, p. 195). De igual manera, este instrumento permitié
registrar las experiencias y resultados observados la cual se aplicd en el momento del
desarrollo de la clase o finalizada la misma. A su vez, es conveniente realizar los apuntes y
notas por cada sesion y guardarlas o archivarlas de manera separada por evento, tema o
periodo (Sampieri, Fernandez & Baptista, 2007). Este instrumento se uso para registrar la
planeacion de la actividad asi como para dar evidencia de los hechos visualizados en el
transcurso de la implementacion del ambiente de aprendizaje. (Ver anexo 7)

Registros de la plataforma: el internet es considerada como técnica de recoleccion de
informacion, hoy en dia ofrece grandes posibilidades de obtencion de datos (Bernal, 2006).
Por lo tanto, este instrumento se aprovechd para realizar capturas de pantalla con las

impresiones que las estudiantes generaban en el ambiente virtual, mas exactamente en la
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plataforma educativa Edmodo.com que en adelante se llamara Observacion directa en la
plataforma Edmodo.com con las siglas O.D.P.E. (Imagen 9 y 12).

De ahi que las estudiantes encontraron un espacio abierto en el muro de la plataforma para
escribir su aprobacion o disgusto frente a cada juego y actividad que se les subia a través de
links, del mismo modo plasmaron la unidad de trabajo con sus compafieras frente al trabajo
colaborativo o individual.

Grupo Focal: Es un método de recoleccion de datos llamado también “grupos de enfoque”
que consiste en una clase de entrevistas grupales las cuales pueden ser reuniones pequeias
entre 3 a 10 personas que dialogan alrededor de un tema en general en una ambiente tranquilo
bajo la conduccion de un experto (Sampieri, Fernandez & Baptista, 2007). En esta
investigacion se tomo un grupo de 4 estudiantes que conversaron de manera amena y relajada
luego de la sesion en el aula de sistemas sobre temas como la multiplicacion, los juegos
educativos que acababan de probar y el uso que daban a la plataforma Edmodo.com. Claro
que, para la seleccion de este grupo se tuvo en cuenta la participacion de una nifia por grupo
de nivel de comprension segun la prueba diagndstica y una mas del grupo Alto que sirviera

como moderadora mientras participaban.

Los instrumentos se aplican en el aula de clase regular el primero en dos momentos: como
prueba diagnoéstica y luego de la aplicacion del ambiente de aprendizaje, el segundo el diario
de campo durante las diferentes sesiones posibles de observacion de forma tal que brinde la
mayor cantidad de andlisis apoyada por el video para tener mayor claridad. Finalmente antes
de aplicar los instrumentos se tiene la seguridad de contar con los permisos requeridos que

se mencionaron anteriormente.
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9.1.5 Validez y Confiabilidad de los Instrumentos

La construccién de los instrumentos a emplear en la recoleccion de datos, debe tener
en cuenta dos aspectos fundamentales como son la validez y la confiabilidad por esta razon
“la validez se refiere al grado en que un instrumento de medicion mide realmente la(s)
variable(s) que pretende medir” (Sampieri, Ferndndez & Baptista, 2007, p.270). Por este
motivo, para la elaboracion del cuestionario guia evaluativa se tiene en cuenta el grado de
conocimiento que poseen las estudiantes, se presenta a un compafiero de formacion
pedagobgica en el area de matemadticas quien da sus aportes. Asimismo, se revisd por parte
del director del proyecto para finalmente aplicarlo a la poblacion y determinar el nivel de
desempefio en multiplicacion en que se encuentra la poblacion. De otro lado, el formato para
diario de campo se buscé en varias fuentes y se adapté a la necesidad requerida, por tltimo
la encuesta fue validada por una docente de la universidad de La Sabana Magister en
Educacion y por el asesor guia del proyecto Magister en Informatica Educativa.

La confiabilidad de los instrumentos se refiere a la consistencia o la exactitud de los
puntajes de las personas frente a las respuestas que se esperan obtener (Bernal, 2006), en
otras palabras, estos instrumentos deben pasar una prueba inicial con un grupo de personas
con caracteristicas similares a la poblacion en estudio, en este caso fue aplicado a tres nifas

del grado 303 de la misma institucion que cumplen con las mismas condiciones.

9.2. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

El procesamiento de la informacion se efectia mediante la recoleccion de datos con los

instrumentos mencionados en el apartado anterior busca comprender y captar el significado
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de lo que la poblacion y sus hechos quieren manifestar por medio de “sus palabras, sus
silencios, sus acciones y sus inmovilidades a través de la interpretacion y el dialogo, si no
también, la posibilidad de construir generalizaciones, que permitan entender los aspectos
comunes a muchas personas” (Casilimas, 1996, p.32). De igual modo, la finalidad de esta
investigacion de enfoque cualitativo es la comprension del fendmeno de estudio para este
caso la comprension de la multiplicacion en el grupo de estudio.

De otro lado, se apoya en algunos elementos de tipo cuantitativo como son la distribucion
de frecuencias y representaciones graficas definidas por Mason & Lind (1997) citados por
(Bernal, 2006, p.182) como “‘el agrupamiento de datos en categorias que muestran el nimero
de observaciones de cada categoria” con el fin de mostrar la cantidad de estudiantes que se
ubican dentro de un nivel de desempeio alto medio o bajo de acuerdo con las respuestas
acertadas que lograron en el cuestionario, estos resultados se presentan de manera
descriptivos, igualmente el andlisis y triangulacion de los resultados se hacen a través de
programas informaticos como es QDA MINER para aprovechar los recursos que ofrecen

las TIC.

Estos resultados sirvieron, para tener un referente dentro de la institucion acerca del uso
de TIC como apoyo en el disefio y aplicacion de ambientes de aprendizaje mediado por

recursos educativos digitales.

9.3. ANALISIS DE LA INFORMACION

Para el analisis de la informacion se tuvieron en cuenta aspectos importantes como son la
presentacion de los resultados a través de descripciones narrativas de los hechos relevantes,

de la poblacion en estudio y de los efectos que produce la aplicacion del ambiente de
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aprendizaje (Sampieri, Ferndndez & Baptista, 2007). De igual manera, estas descripciones
cualitativas pueden ir acompafiadas de graficas que muestren “expresiones de las propias
vivencias o impresiones obtenidas durante su permanencia en el campo; informaciones
contenidas en los documentos producidos por los grupos o instituciones, reflejando sus
actividades” (Gomez, Flores & Giménez, 1996, p.32). De la misma forma, el investigador
establecio categorias en el andlisis de las observaciones y anotaciones hechas en cada uno de
los instrumentos utilizados para categorizarlos y codificarlos segun la investigacion fue

avanzando, de esta manera se obtuvieron los resultados.

10. ANALISIS DE RESULTADOS

La pregunta de investigacion que se planted fue ;Como los recursos educativos digitales se
adaptan en el aula a las necesidades de las estudiantes entre 7 y 10 afios para superar las

dificultades en la comprension del algoritmo de la multiplicacion?

Primero que todo, es necesario contextualizar que el proyecto de investigacion del cual
surgen los datos analizados se desarrolld en una institucion educativa distrital en el grado
304, ademas el algoritmo de la multiplicacion es uno de los contenidos estandar que el MEN
exige en este grado al establecer que los estudiantes promovidos deben “dominar
procedimientos y algoritmos matematicos y conocer como, cuando y por qué usarlos de
manera flexible y eficaz. Asi se vincula la habilidad procedimental con la comprension
conceptual que fundamenta esos procedimientos” (MEN, 1998, p. 51). Por lo tanto, dentro

de estos algoritmos se da importancia a la multiplicacién como operacion precedida por la
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suma y la resta y que a su vez es fundamental para la comprension de la division.

En segundo, lugar enfatizar que los recursos educativos digitales abiertos fueron descritos
por el (MEN, 2012, p.99) como
todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad enmarcada en una
accion Educativa, cuya informacion es Digital, y se dispone en una infraestructura
de red publica, como internet, bajo un licenciamiento de Acceso Abierto que

permite y promueve su uso, adaptacion, modificacion y/o personalizacion.

Por esta razon, los R.E.D han sido parte de las estrategias utilizadas para que las estudiantes
encuentren otras maneras de aprenderse las tablas de multiplicar y tener mayor dominio en
la comprension de la multiplicacion, de paso salir de la memorizacién tradicional de las

mismas.

En tercer lugar, la implementacion del ambiente de aprendizaje busca que haya un
aprendizaje adaptativo que se convierta en “un componente clave para una entrega eficiente
de material instruccional y para un desarrollo mas dindmico de las actividades de aprendizaje
tanto individual como colaborativo” (Arteaga & Fabregat, 2002, p.4) es asi como, se da
cuenta de los resultados arrojados luego de la implementacion del ambiente de aprendizaje.

Las categorias a priori que inicialmente se plantearon para describir como se adaptaron
los recursos educativos a las necesidades de estudiantes con dificultades en la comprension
de la multiplicacion fueron establecidas segliin los objetivos generales en acuerdo con el

asesor y con la guia de la docente de investigacion.

1. Dificultades en la comprension de la multiplicacion.

2. Impacto de la adaptatividad en la comprension de la multiplicacion.
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3. Caracteristicas de los RED.
4. Adaptatividad
A partir del analisis de estas categorias se pudo observar el impacto que produjo el
ambiente de aprendizaje en la apropiacion y comprension de la multiplicacion, ya que el
hecho de adaptar los contenidos a las necesidades individuales permite una atencion casi
personalizada del aprendizaje. De igual manera, el proceso de categorizacion, codificacion y
andlisis de la informacion arrojo categorias emergentes que ampliaron a las anteriormente
mencionadas, también ayudaron a formular las estrategias y definir los aprendizajes
obtenidos, entre estas se definen:
* Trabajo colaborativo
* Conexion a la red.
* Estilos de aprendizaje
* Comunicacion.

* Apoyo familiar.

A continuacion se ofrece un analisis de cada una de las categorias a priori con ampliacion de
las emergentes, los fragmentos aca presentados son transcritos fielmente de las expresiones

del grupo de estudiantes que son objeto de estudio.

10.1. DIFICULTADES EN LA COMPRENSION DE LA MULTIPLICACION.

Cuando ingresan las estudiantes al inicio del afio escolar se hace una entrevista institucional
a padres y estudiantes de forma conjunta, de ella se obtuvo informacion donde los padres

expresan que el area con mayor dificultad para las estudiantes es la matematica, igualmente
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las estudiantes dicen que no les gusta esta area porque no comprenden las operaciones
matematicas incluso los resultados de las pruebas saber del grado tercero en esta signatura
para el aio 2012 fueron, el nivel insuficiente presentaba un porcentaje de 6% Yy en bésico o
minimo 20%. Es por ello, que con el fin de indagar cudles eran las dificultades que
presentaba la poblacion la investigadora aplico una prueba diagnostica para identificar las
debilidades que poseian.

Por esta razon, en la planeacion del ambiente se especificd unos criterios de agrupacion
segun las respuestas emitidas por las estudiantes, entre esto se tuvo en cuenta la variedad de
gjercicios que presentaba la prueba, los graficos, la comprension de lectura que obtuvieron y
los aciertos logrados. En consecuencia, los datos que arrojo esta prueba diagndstica segun la
informacion que se halld y los items que se dieron para clasificarlas se obtuvieron los
siguientes grupos: ALTO 32% con un nivel superior, MEDIA 59 % con un nivel medio y con
dificultades 9% que se ubican en el grupo BAJO. Grafica N°1. Estas categorias fueron
seleccionadas a criterio del docente porque en el aula se diferencia de manera muy marcada
tres grupos de desempefio académico segun los informes trimestrales y lo observado durante
tres afios continuos en este curso.

De acuerdo con, los porcentajes anteriores tres estudiantes presentan un nivel de
dificultad en la comprension de la multiplicacion, estos grupos se organizaron porque en el
grado 304 se evidencia en las diferentes areas tres grupos: es decir las estudiantes que
presentan dificultad, las nifias que necesitan realimentacion en algiin momento y aquellas con

habilidades innatas que van mas lejos de lo que se les pide.
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Grafico 2. Resultados Prueba Diagndstica

RESULTADO PRUEBA DIAGNOSTICA

EBAJO
B MEDIA

EALTO

De modo que se indago6 cudles eran los aspectos relacionados con estas dificultades y se
encontro lo siguiente. En el Diario de campo-diagnostico, Mayo 30 de 2014. Se registr6é que
“Una nifia nueva en la institucion, invento numeros para resolver los problemas que
indicaban comprension y eleccion de una respuesta frente a 4 opciones de respuesta”. Asi
mismo, se observa que esta nifia tuvo un proceso de aprendizaje diferente donde solo se
mostraba ejercicios cuaderno tablero a diferencia de sus compaiferas que tuvieron la
oportunidad de manipular material en los procesos que exigian operaciones y procesos
matematicos en el afio anterior, igualmente la nina viene de un colegio del sur de la ciudad,
al hablar con su madre en las reuniones de padres dice que el nivel del colegio actual es
mayor y se siente un poco atrasada. Por esta razon, la estudiante no se interes6 en hacer un
analisis de la operacién que necesitaba pues no maneja procesos de andlisis frente a una
situacion problema. Ademads, mientras resuelven los problemas en la clase una nifia expresé

P.2 “se me dificultaban mucho las tablas de multiplicar” también, se evidencia a través de
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las observaciones por parte del investigador que la misma estudiante P.2 “Utiliza los dedos
para contar cuando debe hacer calculos para encontrar series o multiplicaciones” Diario de
campo 3 Octubre 27 de 2014. Igualmente, se nota en ella cuando se le present6 uno de los
juegos “poca agilidad al enfrentarse a cada reto, pues no puede dejar de lado el utilizar el
conteo en los dedos para hallar los resultados” este proceso es normal en grado segundo
donde se inicia el proceso, sin embargo al grado tercero deben mostrar un dominio mayor

ejercitdindose con el calculo mental. Diario de campo 3 Octubre 27 de 2014.

De igual manera, en la sesion presencial en la practica de los juegos de manera individual
una estudiante cuando se enfrenta al juego de nivel medio llamado matematicas interactivas
no logra superar los retos entonces el investigador le cuestiona a esta estudiante ;Por qué
no pasas los retos? A lo que ella responde P.1 “No he leido muy bien”, “no entiendo”, “no
me concentro”. Diario de campo del 3, Octubre 27 de 2014.

Es de anotar, que la dificultad no solo estd dada en los procesos matematicos sino en la
comprension de lectura que tiene ya que debe leer varias veces el mismo ejercicio, también
se toma en cuenta que esta nifia lleva un proceso en orientacioén y su madre la ha llevado a
terapias especiales, pues su edad fisica no concuerda con su desarrollo cognitivo, por lo tanto
se tiene especial atencion en su desempefio en matematicas, ademas es una de las estudiantes
que se elige a la hora de practica presencial. Asi mismo, en las clases regulares cuando debe
resolver problemas de tipo multiplicativo se ha encontrado con las tablas que vienen en la
pasta del cuaderno observandolas, de manera que no se exige el dominio mental de las
mismas.

Por otro lado, en la Encuesta aplicada en noviembre 13 de 2014, las nifias manifiestan

problemas con las tablas de multiplicar al decir P.1 “cuando es una tabla que no se como la
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tabla del 6, 4 y 8"y otra mas expresa P. 5 “multiplicar numeros grandes bueno ami se me
ase muy complicado. Asi mismo, en el Diario de campo del octubre 27 se registrd en la
sesion de juego individual con La Oca, que “la nifia que participo es del grupo “dificultad’
no logro pasar sino uno de los retos que el juego le ofrecio”, esto debido a elementos anexos
a los juegos como es el tiempo y la agilidad mental que debe poseer, por eso “Al verse
enfrentada de manera individual le genera una presion que va asociada al tiempo que se le
da para desarrollar cada reto” Diario de campo 3, Octubre 27. En esto, se evidencia que no

tiene la capacidad cognitiva ni la madurez intelectual para este nivel de juego.

Entre los problemas hallados con la comprension de la multiplicacion estan, el poco
dominio de tablas de multiplicar, la baja comprension de lectura, la falta de atencion y el
manejo de agilidad mental hace que las estudiantes dependan del conteo con los dedos,
ademas de estar buscando las tablas en los cuadernos para resolver los ejercicios, son parte
de las dificultades mas notorias en el grupo de estudio.

En consecuencia, los juegos fueron adaptados segln el diagnostico encontrado, es decir,
se encontro tres niveles de desempefio en el manejo de tablas de multiplicar y dominio de la
comprension de la multiplicacion luego de la aplicacion de la prueba diagndstica. Por esta
razon, se adapto la entrega de los juegos seglin las fortalezas y debilidades de cada estudiante
asi por ejemplo, una nifia de nivel superior accedid a un recurso educativo con alto nivel de
dificultad y una estudiante con poca agilidad y baja destreza en resolver las operaciones
matematicas se le present6 juegos con menor nivel de exigencia como el de las regletas. (Ver

imagen 5)



LA MULTIPLICACION A TRAVES DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE ADAPTATIVO 100

Imagen S. Juego de las Regletas
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Fuente: http://www.regletasdigitales.com/regletas.swf

En el mismo sentido, el MEN establece en el curriculo que en las instituciones educativas
el proceso de la multiplicacion inicia en el grado segundo de primaria, sin embargo la
poblacion en estudio se halla en el grado tercero y no todas las estudiantes aprenden al mismo
ritmo de hecho al aplicar la prueba diagnodstica se obtuvo que a la pregunta donde debe
encontrar el algoritmo de la multiplicacion a través de la suma repetida el 88 % de las
estudiantes logran contestar de forma completa y correcta , mientras que el 3% contesté solo
las opciones b-c , entonces a pesar de ser tres ejercicios del mismo tipo 4+4 es igual a 4x2
y 3+3 es igual a 3x2 con una cantidad mayor 9+9+9 escribia 9x9 lo cual no es igual.

De igual modo el 9% solo logran contestar de manera correcta la respuesta b de los tres
gjercicios, siendo estos muy similares” (Grafica N° 2). Es decir, que la nifia tenia tres
gjercicios a —b —c, donde se presentd primero la suma rapida y luego de resolverla le era
facil asociarlo al nimero de veces que repitid la cantidad, para encontrar el algoritmo de la

multiplicacion, por el contrario estas nifias tendian a hacer las mismas operaciones en suma
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y en multiplicacion sin hacer el andlisis de que el signo x (por) le permitia encontrar de

manera abreviada la respuesta, pues no es lo mismo decir 5x4 que 5+4. Imagen N° 6.

Imagen 6. Pregunta N° 1

1. Resuelva las operaciones planteadas:

(@]
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a + = b + = c + + =
b4 = b:e = X =
Grafico 3. Suma Repetida en busca del Algoritmo.
Suma repetida en busca del
algoritmo de la multiplicacion
M a-b
M a-b-c
b

Ademas, en la misma prueba “en una tabla que combina suma y multiplicacion se observa
segun los datos arrojados que solo 64% estudiantes logran responderla completa” Gréfica

N°3. Es aqui, donde se evidencia que aunque es un alto nimero de estudiantes las que tienen
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dominio de la comprension de la multiplicacion también existe otro grupo de alumnas con
dificultades en el desarrollo de cada uno de los algoritmos, como también en encontrar los
productos para cada operacion, por ejemplo el 12% muestra confusion en la resolucion de
este tipo de problemas matematicos. Porque, pueden sumar normalmente con ayuda de los
dibujos pero al pasar al proceso de multiplicacion confunden los simbolos (+) y (x) sin hacer
asociacion de numero de veces repetidas por un numero especifico que seria los factores y
no los sumandos.

Imagen 7. Pregunta N° 2

2. Completa la tabla

Adicion Numero de veces | Multiplicacion Producto

5+5+5+5+5+5

7 veces 3

6x7

8+8+8+8

9 veces 2

Tx7

1+1+1+1+1+1+1

Esta tabla pretendia asociar las dos operaciones, primero realizaba la suma repetida y luego
encontraba los factores cambiando el nimero de veces que repetia una cantidad que equivalia
a la cifra reiterativa, de igual manera se reversaba el proceso al presentarle la multiplicacion,
entonces la nifia debia hallar la suma repetida y el nimero de veces, asi podia cambiar la
palabra veces por el signo (x), asi podia encontrar el producto desarrollando los dos procesos
y comprendia con facilidad que podia hallar el resultado de manera rapida, se ofrecid 7

ejercicios repetitivos con diferentes cantidades.
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Grafico 4. Dificultades en Suma y Multiplicacion
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La grafica N° 4 muestra las dificultades que presentaron las nifias en suma y
multiplicacion. Por ende, se observa que el 12% de las estudiantes se confundieron en los
procesos de suma y multiplicacion. Entre los errores més destacados se encontré que la P.
24 ubicada entre grupo medio al desarrollar la suma repetitiva (6 veces 7) lo que coloco fue
6+7, la P.4 del grupo bajo escribié 6666666, sin darse cuenta que el signo mas tiene un
significado imprescindible. Asimismo, el 12% presenta dificultad solo en hallar la suma
entre ellas la P. 23 ya que, no logro identificar la suma, en todos los ejercicios se equivoco
tanto en suma como en multiplicacion, entonces es una de las nifias con mayor dificultad,
pues de acuerdo con el diagnostico inicial es hija de recicladores, con problemas familiares,
de abandono por parte de su madre, de igual manera el nivel educativo de su padre y
madrastra es minimo; se encuentran limitados para brindarle apoyo pedagogico por esta
razon la estudiante fue remitida a orientacion. Finalmente, un 12% mas su dificultad radica

en hallar los factores de dicha operacion, que consistieron en intercambiar los numeros si la
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suma decia (6 veces 5) la nifia coloco 5x6 es decir (5 veces 6) otra estudiante en la suma
8+8+8+8 responde (8 veces 4) esto evidenciaba problemas de lateralidad. Por otro lado el
64% logra hacerlo de manera efectiva, al hallar tanto la suma como los factores

correspondientes a la multiplicacion y su respectivo producto

Por tal motivo, para indagar mas sobre las dificultades que podian presentar en la primera
sesion presencial de aplicacion de los RED se utilizé la técnica del grupo focal donde se
hicieron algunas preguntas a las estudiantes que conducian a descubrir el dominio que
poseian de las tablas de multiplicar al tener que utilizarlas para interactuar con el juego y
resolver los retos, entre las preguntas que se hicieron ;Qué se aprende con ese juego? Tres
estudiantes dieron las siguientes respuestas P.1 “Las tablas de multiplicar”, P.2 “Los
multiplos”, P.3 “Multiplicar con regletas sumar y restar”. Grupo focal, Agosto 4 de 2014.
Entonces, en esta sesion las nifias se muestran motivadas por descubrir que hay en el juego,
ninguna solicita ayuda por el contrario cada una explora las posibilidades que le ofrece el
recurso.

En la sesion dos, donde se present6 el juego de matematicas interactivas (ver imagen N°8§)
se hicieron unas preguntas a las participantes al finalizar el tiempo de juego. ;De qué trata
el juego?, una de las estudiantes responde “P.1 “Encontrar la suma y encontrar el resultado,
en una tablita, nos dan la suma y tenemos que encontrar el resultado”, se continua
cuestionando a las participantes ;Qué te gusta del juego? P.1 “puedo mejorar mis notas en
matematicas, puedo multiplicar y encontrar los pares mucho mejor” Observacion directa
apoyada con video, Agosto 27 de 2014.

De igual manera, en la sesion de trabajo en equipo con este mismo juego participaron tres

estudiantes del grupo bajo al terminar las sesion se hacen las siguientes preguntas, ;Como te
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parece el juego? P.1 “Muy chévere muy divertido, estoy aprendiendo mas cosas jeh! a sumar,
a restar jeh! 4x4 y tengo que buscar otro resultado igual” sin embargo la participante dos es
muy concisa en su respuesta a la misma pregunta responde ;chevre! Se le cuestiona sobre esa
expresion entonces exclama sin analizar sus respuesta porque me “enserio a sumar,
multiplicar, a dividir y a restar” Observacion directa Septiembre 9 de 2014 esta estudiante
o no pone atencion a las actividades que desarrolla pues en ninguno de los juegos hay

division. Por lo tanto, la falta de atencion es una nueva dificultad hallada.

Imagen 8. Juego Matematicas Interactivas
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Fuente: http://cdn10.gamepilot.com/data/1/7/9/17950 297x176.jpg

Entonces, se indagd a través de una encuesta que se ubico en la plataforma con el objetivo
de identificar los aprendizajes que se obtuvieron con la practica de los juegos. Sin embargo,

solo 19 estudiantes de las 34 la contestaron a tiempo, aqui se evidenci6 una de las dificultades
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en el ambiente virtual y es que no todas accedian en casa el mismo dia o simplemente no
ingresaban, al cuestionarles durante la semana sobre porque no ingresaban a la plataforma
sus respuestas fueron P.1  “En mi casa cortaron el internet” P.2 “Se nos daio el
computador”. Se nota en una estudiante que no ha interactuado pues su cara de sorpresa

frente a las respuestas de sus compatfieras, ella dice “no tenemos computador en la casa”.

Asimismo, las respuestas que dieron las nifias que contestaron la encuesta en la pregunta
N°¢ 2 ;Cuales de los siguientes elementos considera que le ayudan a aprender la
multiplicacion? la P. 1 responde “Los retos que incluyen sumas, Los retos que incluyen tablas
de multiplicar” otra estudiante respondié P. 6 “Los retos que incluyen series., Los retos que
incluyen tablas de multiplicar” Encuesta, Noviembre 13 de 2014. De ahi que, a pesar de las
dificultades que presentaban las nifias, comenzaron a entender que el proceso de la
comprension de la multiplicacion no significa memorizacion sino que con procesos como la

seriacion y la suma pueden por si mismas llegar a construccion de las tablas de multiplicar.

Para terminar esta categoria, en la misma encuesta se hizo la pregunta ;Cémo ha
mejorado el aprendizaje y comprension de la multiplicacion con estos juegos? algunas de las
respuestas encontradas fueron P.2 “ya me se las tablas de multiplica la de 2 3 4 5 6 con lo
Jjuegos” P.2 “muy bien pues uno va entendiendo mejor” P. 6 “a mejorado mucho por la
dibercion de aprender” Encuesta, Noviembre 13 de 2014. También, en esta encuesta se pudo
evidenciar problemas de ortografia y dislexia, en la escritura de las respuestas como P.1 “es
bivetido es chebre”. Encuesta Noviembre 13 de 2014. Entonces, esta participante tenia muy
poca comprension y atencion ademas de los problemas de ortografia y dislexia, por ende

cuando hacia lectura de cada ejercicio se tomaba mas del tiempo estipulado en las sesiones
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presenciales. Para finalizar esta categoria, no se puede dejar de lado que en el ambiente virtual
habia estudiantes que no ingresaban, por lo tanto no estaban recibiendo realimentacion a las
dificultades presentadas en el aula. Ademas de manera presencial fue complicado dar
orientacion una a una pues el grupo es numeroso y solo se alcanz6 a las nifias que

evidenciaban mayor dificultad.

10.1.1. Apoyo familiar

La familia juega un papel destacado en el aprendizaje de las estudiantes pues determina su
bienestar. Segun el Codigo de Infancia y Adolescencia en el articulo N°39 la familia “debe
asegurar desde el nacimiento el acceso a la educacion y proveerlos de condiciones y medios
para su adecuado desarrollo” (MEN, 2006, p.10). Por ello, aquellas nifias que provienen de
hogares bien definidos, son estudiantes con madurez intelectual, autoestima, y estabilidad
emocional (Pérez & Landazébal, 2004). Esto, determinard un buen desempeio académico,
por esta razén se encuentra padres comprometidos en el momento de aportar los utiles y
equipos necesarios para cumplir con las actividades que exigen refuerzo escolar en casa como
lo expresa una estudiante P.1 “Mis papas me dejan jugar porque mi papa compro un tactil

entonces me regalo el de éI” Observacion Directa, Mayo 20 de 2014.

De igual manera muchos de los padres hacen seguimiento a nivel virtual de las tareas y
gjercicios que las estudiantes desarrollan en la plataforma P.1  “como me dice mi mama
cada uno lo hace a su manera y a su tiempo pero debe proponerse lograrlo” Observacion
Directa, Noviembre 8 de 2014. Asi mismo, se encuentran expresiones como P.6 “mi mama

v mi papa me explican cuando no entiendo y me tienen mucha paciencia porque practico en
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fin de semana” Encuesta, Noviembrel3 de 2014. Por el contrario, las nifias que no contaban
con recursos en casa fueron las que se apoyaron en espacios adicionales como horas de
descanso o se pidio la colaboracion al docente de educacion fisica para lograr acercarlas al
ambiente de manera presencial pues necesitaban mas tiempo que las demas estudiantes. En
este mismo sentido, el 91% los padres se comprometian y apoyaban a sus hijas pero, existid
una minoria del 9% que no se manifestaba en colaborar o apoyar pues no asistian a talleres
ni a reuniones de padres por el contrario era necesario hacerles citacion mas de una vez de
forma individual. También, se puede decir que los padres recibieron positivamente el

proyecto porque fue més la cantidad que apoy6 a sus hijas que los ausentes.

10.2. ADAPTATIVIDAD

El ambiente de aprendizaje se desarroll6 bajo la linea de investigacion de Adaptatividad por
lo tanto era fundamental tener en cuenta que todas las estudiantes no aprenden de la misma
manera y al mismo ritmo, por esto atendiendo a los conceptos de estilos de aprendizaje y lo
expuesto por Brusilovsky (1996 & 1998) en el marco tedrico sobre adaptatividad se
organizaron los contenidos de acuerdo con el nivel de dificultad presentado en las
estudiantes, como también se seleccionaron los juegos que se ofrecieron a cada una de las
alumnas en la plataforma Emodo.com, atin mas el rol del docente porque dejo de ser el
poseedor de la informacion, por el contrario su papel fue realimentar las preguntas que
surgian y filtrar la informacién que las nifias compartian.

Entonces, el primer acercamiento para adaptar contenido a la necesidad de las nifias que
se hizo fue el trabajo individual, asi las estudiantes “Se enfrentan al juego de La Oca de

forma individual” Diario de campo uno, Octubre 20 de 2014, con el proposito de mostrar de
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manera personalizada el contenido a un grupo de estudiantes. La respuesta que se obtiene

de una de las estudiantes al finalizar el juego es “el tiempo se pasa muy rapido y uno no

9 ¢ 99 ¢

alcanza a hacer el juego” “el de los cuadros es muy dificil y yo no entendi el juego” “me
gusta jugarlo sola” Diario de campo, octubre 20 de 2014.

Entonces, esto hizo comprender que la estudiante atin no estaba preparada para este nivel de
juego por lo tanto se le debia programar en la plataforma otro con menor nivel de dificultad.
Aunque no todas las estudiantes lograron pasar por todas las actividades de los tres juegos si
lograron superar los niveles de por lo menos uno de los juegos, esto fortalecié su seguridad,
agilidad y habilidad en el manejo de las tablas de multiplicar ademas de ver que se aprendia
jugando.

De esta misma manera, se continu6 atendiendo el ritmo de aprendizaje y las necesidades
individuales de las nifias. Por tal motivo, en una segunda sesion individual la docente
programa las actividades del juego, es decir, la nifia solo desarrolld aquellos retos que le
permitian resolver los algoritmos sin presion de tiempo y con el menor nivel de dificultad
para que no se sintiera presionada. Por lo tanto, las nifias que participaron de manera
presencial “Desarrollaron las actividades que el investigador programo, situacion que en
la otra sesion no se habia hecho” Diario de campo 4, octubre 20 de 2014. De esta manera,
se llegd de una forma personalizada cuando se programo contenido especifico a algunas
estudiantes. En cambio, en el espacio virtual las nifias en casa podian ingresar a la hora que
quisiera y tomarse el tiempo suficiente para solucionar cada reto.

Por lo tanto, entre los escritos que se hallaron en el muro de la plataforma luego de
las practicas presencial y en casa la P.3 dijo “lo que inporta es lograrlo intentarlo muchas
veces hasta que puedas lograrlo con actitud” O.D.P.E., Noviembre 8 de 2014, asi mismo lo

refiere la P. 1 “me pongo un poco nerviosa con las cosas muy rapidas pero se que practicando
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puedo lograrlo”, 0.D.P.E., noviembre 8 de 2014. Por esta razon, la estudiante logr6 encontrar
una actividad en casa que fortaleciera sus dificultades que ademas, de ser entretenida
apoyaba sus conocimientos. Es de anotar, que esta participante es del grupo media no se
encuentra dentro del grupo sobresaliente, presenta algunas dificultades notorias, pero el
apoyo de su madre ha sido fundamental en su proceso de aprendizaje pues toma en cuenta
las observaciones que el docente le hace y en casa exige a su hija realizar ejercicios

adicionales para superar sus deficiencias en los temas desarrollados.

Imagen 9. Uso de la Plataforma por las Estudiantes
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Fuente: Plataforma www.edmodo.com

De modo que, las nifas del grupo BAJO o que presentan dificultad se toman el tiempo
necesario en casa para practicar los juegos, pero las estudiantes de nivel ALTO van mas alla,
ya que a ellas les llama atencidon que pueden aprender en otros medios que no sea tablero y
cuaderno asi lo refiere la P.4 “nosotros podemos ver en internet que con dibujos asemos las

operaciones” Encuesta, noviembre 8§ de 2014. También, es importante destacar que la
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docente no fue la unica que compartié informaciéon pues las estudiantes participaron en la
busqueda de juegos con ello se dio la construccidon social del conocimiento planteada en la
zona de desarrollo proximo por Vygotsky (1988) como lo describe la P. 10 “muy divertida
en la plataforma con lo que sube la profe y las nifias” Encuesta, noviembre 13 de 2014. Mas
aun, una estudiante se refiere que es una manera “Muy divertida, me enseiia muchas cosas
de una manera diferente” Encuesta, noviembre 13 de 2014. Asimismo, la escritura en las
respuestas a las preguntas de cada grupo muestra que la comprension de lectura les da una
mayor ventaja para el desarrollo de los problemas planteados, por ello para estas nifias se

permiti6 el ingreso al juego con varios niveles de dificultad

Imagen 10. Problema de Multiplicacion
[

4. Paula compra 3 bolsas de caramelos, cada una de las bolsas cuesta § 25.567.
. Cuanto ha pagado en total?

a. 76.701
b. 70.000
35.670

Este tipo de pregunta buscaba identificar las nifias que tenian dominio de comprension y
aplicacion de una operacion para hallar la respuesta correcta frente a tres opciones
planteadas. Por lo tanto, las estudiantes debian leer, comprender y plantear una operacion

que le permitiera elegir la opcion acertada.
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Grafico 5. Problemas de Multiplicacion

Problemas de Multiplicacion
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En la grafica N° 5 se observa la comprension que tenian las nifias para resolver un problema
de tipo multiplicativo lo cual les exigia leer y entender para resolver el tipo de operaciéon a
aplicar, para esto las nifias debian utilizar sus habilidades y encontrar la respuesta. El 87 %
logra encontrar la respuesta de forma acertada y la operacion la desarrollan al frente de las
opciones de respuesta, haciendo una multiplicacion o sumando 3 veces 25.567 pero el 13%
no responde de manera correcta por varias razones, eligen la respuesta al azar, no
comprenden la operacion, realizan otro tipo de operaciéon como la P.27 no comprende el
problema y realiza lo siguiente 25.000+ 70.000 x 70 = 34060 sin embargo, encima de esta
respuesta escribe 35.670 al observar que su respuesta no concuerda con ninguna opcion elige
la respuesta c. Es importante, aclarar que esta nifia es nueva en la institucién y no ha tenido
un buen desempefio ocasionado por las debilidades que trae del grado anterior, la P.3
tampoco comprende el problema coloca en la operacion 25 encima de 56 pero no hace nada

con estas cantidades y elige la opcion c. la P. 23 no desarrolla nada elige al azar la respuesta
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b. de igual manera lo hace la P. 26 pero elige la opcion c. Para que las estudiantes logren
desarrollar este tipo de problemas en las clase normalmente la docente hace leer varias veces
el ejercicio o lo lee en voz alta con la entonacion adecuada asi logran comprender mas este

tipo de situaciones problemicas.

10.2.1 Estilos de Aprendizaje

En el marco tedrico se desarrollo el concepto de estilos de aprendizaje y la clasificacion
planteada por Cazua (2005), tres tipos de estilos de aprendizaje el auditivo, visual y
kinestésico esta preferencia se da por el tipo de actividades y material que se elige a la hora
de aprender asi por ejemplo una estudiante al preguntarle qué cosas llaman la atencion del
juego responde P.1 “La musica, Las imdgenes” otra menciona P. 5 “fambien veo que en
internet aprendemos a escuchar en audifonos”. Encuesta, noviembre 13 de 2014. Uno de los
mayores atractivos que encontraron las estudiantes frente al uso de los juegos son las
imagenes y la musica. En la pedagogia tradicional los contenidos se ensefian estaticos por el
contrario cuando se vale de las TIC el aprendizaje se hace interactivo y se ofrece de forma
individual y grupal.

Por otro lado, las nifias preferian las actividades que tienen color iméagenes y graficos,
porque el 50% de las estudiantes en el punto uno de la guia presentada colorearon los
circulos que se les presento, el 100% utilizan dos colores de lapices para escribir uno para
los niimeros y otro para los signos, esto mostré que eran nifias visuales el 100% les gusta
canciones en el aprendizaje (auditivas) esto se evidencia en el diagnostico inicial y un 30%

busca juegos para proponer en la plataforma, de otro lado también les gusta la ludica
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(Kinestésicas) a un 95% pero, este tema no se desarrollé durante el proceso investigativo
debido a tiempos y no fue planeado inicialmente dentro de la investigacion. Diagndstico

inicial del grupo, Observacion directa.

10.4. IMPACTO DE LA ADAPTATIVIVIDAD EN EL AMBIENTE

DESARROLLADO.

Est4 categoria lo que pretende es mostrar como la adaptatividad fue fundamental en el
desarrollo del ambiente de aprendizaje con el uso de los RED. En primer lugar, se seleccion6
el juego de acuerdo al nivel de comprension identificado en el grupo, asi el juego de las
regletas se planed para “las estudiantes con mas bajo nivel de comprension, por lo tanto se
le ofrece un juego muy sencillo que refuerce las tres operaciones basicas” Grupo focal, agosto
4 de 2014. De esta manera, las estudiantes se sienten motivadas y se apropian de las
actividades del juego.

Del mismo modo, una estudiante se refiere a esta forma de aprendizaje de forma positiva
cuando expresa P.1 “En el cuaderno me va mas o menos con las multiplicaciones porque me
equivoco, en el computador solo tengo que colocar el numero”, una segunda estudiante
expresa “Me puedo aprender las tablas de multiplicar y asi no sufro en la multiplicacion”.
Grupo focal, agosto 4 de 2014. En consecuencia, el uso de TIC gener6 motivacion,
disposicion para el aprendizaje pues las estudiantes ya no se limitan al uso exclusivo de
cuaderno y esfero, también el juego le ofrece de manera instantdnea una realimentacion del
porque se equivocd y en qué proceso ocurrid. [gualmente, los padres en la reunion de entrega

de boletines expresan gusto por el manejo de la plataforma, pues dicen que les gusta que los
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docentes utilicen las TIC para apoyar las clases regulares, ya que cuando ellos estudiaron no

tuvieron oportunidad del manejo de ninguna plataforma.

En segundo lugar la motivacidn, al preguntarles a las nifias en la encuesta ; Como describe
esta forma de aprendizaje? entre las respuestas obtenidas se encontraron P.7 “muy diferente
pero la comprendo”, P.8 “en la oca la manera de aprender es con los retos por que me
ayudan a pensar mas las respuestas”, P.9 “ganando varias veces. repasando. saber jugar.
haci yo describiria mi forma de aprender...” Encuesta, noviembre 13 de 2014. De modo que,
se salen de la clase tradicional porque el juego les ofrece retos, las motiva porque les da
puntajes y se proponen ganarlo, asi que sin darse cuenta aprende con propdsito, en otras
palabras la competencia ayuda en la apropiacion del conocimiento.

En tercer lugar, para indagar si habia mejorado su aprendizaje con el uso de los recursos
en la encuesta se preguntd (Como ha mejorado el aprendizaje y comprension de la
multiplicacion con estos juegos?, a lo cual las estudiantes respondieron: P.3 “Me gusta
porque mezclo suma restas y divisiones”, P.10 “he aprendido mas por que puedo desarrollar
el pensamiento con las multiplicaciones”, P. 12 “es facil con los juegos a aprender a
multiplicar digamos como el de las bacterias porque ponen operaciones de multiplicar”
Encuesta, Noviembre 13 de 2014. Aqui, los comentarios de las nifias evidencian que
desarrollaron problemas combinando varias operaciones a los cuales no renunciaron, de la
misma manera el aprendizaje se les hizo facil entretenido, de modo que no se habia obtenido
la misma respuesta en las estudiantes cuando se hacen ejercicios en su cuaderno o en el libro

de la misma clase.

Lo mas importante, de utilizar recursos educativos digitales de forma adaptativa para

apoyar la comprension de la multiplicacién es la participacion de las estudiantes, la
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receptividad encontrada tanto a nivel presencial y virtual. También la interactividad que se
observo en la plataforma en la medida que se les asignaba los juegos, entre las participaciones
en el muro de la plataforma se registraron P.1 “en el computador todo es mas chevere de
hacer me gusta y busco la manera de poder practicar por mas tiempo”, P. 2 el exito del
juego y de las matematicas esta en practicar” P.3 “aprendi y me diverti”. O.D.P.E,
noviembre 8 de 2014. Asi mismo, en una sesion grupal en el aula de sistemas un grupo “/ogro
ingresar al juego de La Oca, las mantuvo entretenidas, se turnaron los retos y los resuelven
de forma colaborativa” Diario de campo 6, octubre 23 de 2014. En resumen, las estudiantes
frente a esta forma de aprendizaje se muestran mas motivadas por el aprendizaje de las
operaciones matematicas, esto se evidencia en sus rostros de emocion, en la participacion

constante y en los resultados académicos.

10.4.1. Caracteristicas de los RED Implementados

Si bien es cierto que los recursos educativos presentados tienen un papel importante se debe
hacer claridad que estos recursos educativos debian cumplir con unas caracteristicas
especificas que los hiciera adaptativos las cuales fueron descubiertos por las mismas
estudiantes por ejemplo se observa que el juego de La Oca “ tiene una intencion pedagogica
clara, no es lineal, le permite avanzar segun el nivel de aprendizaje que muestre la
estudiante” ademas “todo juego tiene reglas y normas que si se siguen y se toman en cuenta
pueden ser desarrollados hasta ganar” Diario de campo 2, octubre 23 de 2014. Como
resultado, uno de los juegos preferidos por las estudiantes fue el juego de La Oca “Es un
Jjuego con una serie de retos donde coloca pruebas en la medida que avanzan™ Observacion

directa, agosto 20 de 2014.
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Imagen 11. Juego de la Oca
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Fuente:http://nuestroblogde5primaria.files.wordpress.com/2012/11/la-oca-
matemc3alticae1353076977272.jpg?w=500&h=407

De igual manera, algunas de las impresiones que las estudiantes manifiestan frente a estos
recursos educativos digitales son: P.1 “el juego es divertido”, del mismo modo, la
participante uno reconoce que el juego propuesto para el grupo de la MEDIA tiene reglas y
por lo tanto le advierte a su compaifiera de juego cuando se equivoca en el reto “hay que
despejar primero los amarillos” Observacion directa, agosto 20 de 2014. En consecuencia,
las estudiantes identifican que se deben seguir instrucciones lo que favorece centrar la
atencion en la actividad por desarrollar, de esta manera retiene mas los aprendizajes que el
juego le brinda y se cumple el objetivo de aprendizaje, que es una de las caracteristicas que
debe tener un RED.

Por otro lado, los juegos estan clasificados por niveles de dificultad por ejemplo “Juego
de La Oca, es el que posee el mas alto nivel de dificultad” porque exige mayor habilidad y
agilidad mental ademas, este juego “los retos que le ponen le exigen un tiempo de tres

minutos” Diario de campo, octubre 20 de 2014. Por este motivo, lo preferian las estudiantes
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del grupo de nifias de la Media y del grupo Alto porque favoreci6 la memorizacion de las
tablas de multiplicar a través de acciones para la ejercitacion aplicacion y comprension,
igualmente desarrollaba la atencion selectiva, la orientacion espacial y la memorizacion
inmediata entre algunos procesos cognitivos.

De la misma manera, las estudiantes comentaban en el aula lo que sucedia con los juegos
y en la plataforma lo escribieron asi, P.1 “el juego me explica como hacerlo y con los dibujos
lo entiendo mas” también expresa P.1 “me gusto que me diera un puntaje por las respuestas”
O.D.P.E, noviembre 8 de 2014. Ademas en la encuesta se les preguntd a cuales juegos
accedieron una estudiante respondi6: “Juego de las regletas, Juego de la Oca, Matematicas
interactivas, Math attack (juego de la bacteria)” Encuesta noviembre 13 de 2014. Pero, el
juego de la bacteria fue propuesto por una nifia, no estuvo dentro de la planeacion del
ambiente de aprendizaje aun asi después de hacer un analisis se les dejo participar y obtuvo
aceptacion entre las alumnas que mayor habilidad mostraron.

De todos los juegos, el que mayor aceptacion obtuvo fue el juego de La Oca por las
caracteristicas que presento, tenia diferentes retos con niveles de dificultad, podian jugarlo
de forma individual o en equipo, la musica y las imagenes les llamo6 la atencion ademas, no
es un juego lineal ya que una vez iniciado despertaba el interés hasta que lograban avanzar
la mayor cantidad de retos, igualmente tenia una finalidad pedagdgica. Por ejemplo, en la
sesion del 27 de agosto de 2014 en la practica del juego de La Oca se hace un pequefio dialogo
mientras interactiian con la actividad del tren a la P.1 se le pregunta - Investigador- ;De
qué se trata la actividad que vas a hacer? P.1 responde - “de la serie del dos” investigador
- (Eso a qué te ayuda? P.1 —a reforzar las tablas de multiplicar” Investigador- ;Qué tabla?
P.1- “la del dos” Investigador -;Cudnto tiempo tienes para desarrollarla? P.1- “tres minutos”

hay silencio por algunos segundos ... suena una campana Yy en el tablero aparece un tiempo
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restante de 1:50 segundos ;Cuanto tiempo te gastaste? P.1 jDos minutos! Emocionada
responde. Observacion directa agosto 27 de 2014.

Asimismo, en la sesion del 27 de agosto otras dos estudiantes se ejercitan con la
actividad de las bolas saltarinas, se trata de ubicar los resultados al algoritmo planteado, las
dos nifias repiten en coro “dos por siete catorce, dos por ocho dieciséis, dos por nueve
dieciocho... P.2 dice ala P:1 ;Cojalo!” Refiriéndose a la bola del resultado. “Continuan dos
por cuatro ocho, dos por seis doce y dos por tres seis” Observacion directa agosto de 2014.
Se observa que las dos buscan el resultado mientras memorizan una de las tablas se gastan
un tiempo de dos minutos antes que suene el sonido del tiempo limite, ademas se ve sus
rostros de alegria por lograrlo y continiian al siguiente reto.

En cambio, en la sesion del 10 de octubre del 2014 en el juego de las regletas con una
estudiante del nivel BAJO se obtuvo lo siguiente Inv. -;Cudl es la tabla que se te dificulta?
P.3 - “la del Ocho” Inv. -;En qué consiste el juego? P.3 -Consiste en encontrar ocho por
dos -;Cuanto es? P.3 -“entonces da diecisiete” - “Ocho por dos diecisiete” Inv. Ocho por
dos -;Cuanto te da? Colocalo a ver cuanto te da. P.3 -“ocho por dos diecisiete”. Después
de tres intentos la nifia reacciona y expresa asombrada con la mano en la boca P.3
“;ehhhhhh! Dieciséis y sonrie”. Observacion directa 10 de octubre de 2014. De ahi que, las
estudiantes con dificultad solo tenian acceso a las sesiones presenciales porque en casa no
les apoyaron con la parte virtual por dos razones, no tenian computador y sus padres no las
llevaban a un café internet, entre este grupo estaban los padres del bajo compromiso y
respaldo con sus hijas.

Por lo tanto, entre los niveles de juegos que lograron escalar las estudiantes se logré que
las nifias ubicadas en el grupo de nivel MEDIO alcanzaron a llegar al juego de La Oca, sin

embargo las alumnas de nivel BAJO no lograron llegar sino a la sesiéon de Matematicas
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Interactivas o juego de nivel MEDIO, porque traen procesos incompletos de lectura, su
desarrollo cognitivo no es el mismo pues aunque tengan la misma edad no respondian a las
actividades con la misma agilidad y lo més importante solo accedian de manera presencial
a los juegos. En este sentido, El ambiente adaptativo desarrollado (Ver imagen 15) aunque
tuvo dificultades también pudo desarrollar algunas habilidades para fortalecer el aprendizaje

de las tablas de multiplicar asi como el desarrollo del pensamiento cognitivo.

Imagen 12. Ambiente Adaptativo Desarrollado

* Matemadticas
interactivas
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En este caso, fueron las nifias del grupo de nivel ALTO las que sirvieron como apoyo a sus
compaifieras porque lograron dominar todos los retos del juego con mayor complejidad, por
esta razon se cumpli6 la teoria por Vygotsky (1988) respecto a la zona de desarrollo préximo,
es decir, que aunque las nifias tengan la misma edad cronoldgica aun hay procesos cognitivos

que no han madurado o alcanzado el nivel ideal para esta edad.
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10.4.3. Comunicacion

La comunicacion segin Watzlawick, Beavin & Jackson (1971) puede definirse como “el
sistema de comportamiento integrado que calibra, regulariza y mantiene y, por ello, hace
posibles las relaciones entre las personas” (p.6). Sin embargo, hoy en dia los adultos carecen
de una buena comunicacion, en cambio, la poblacion en estudio han encontrado un canal de
comunicacion en el ambiente virtual gracias a la plataforma educativa Edmodo.com porque
“se dan didlogos constantes entre las estudiantes -estudiantes, estudiante- profesor y
profesor estudiantes” ademas “tienen una comunicacion diaria donde se hacen muchas
preguntas y comentarios sobre las tareas” O.D.P.E Noviembre 8 de 2014. Del mismo modo
para compartir informacion sobre los trabajos que deben presentar en grupo, para ponerse de
acuerdo frente a vestimentas que necesiten o simplemente para pedir ayuda a sus compafieras
para adelantarse cuando fallan al colegio.

Aunque, las estudiantes viven en diferentes localidades de Bogota este canal de
comunicacion se ha extendido a los padres de familia, ademas se han visto obligados a crecer
en el aprendizaje del uso de recursos y medios tecnoldgicos junto a sus hijas, son ellas las
que han alfabetizado a sus papas frente al uso de medios tecnolégicos, porque los acudientes
ven la necesidad cada dia de aprender nuevas formas de obtener el conocimiento. Por otro
lado, el papel del docente también ha sido reformulado ya que a diario debe hacer

seguimiento y realimentacion en este espacio virtual.
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Imagen 13. Comunicacion en la Plataforma
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Fuente: Plataforma Edmodo.com

10.4.4. Conexiones ala Red

Con el proposito de poner en marcha el ambiente de aprendizaje en la institucion educativa
distrital La Merced se solicita a las directivas los permisos necesarios, sin embargo, en el
momento de la ejecucion se encuentra que los links que conectan los recursos educativos
digitales no estan habilitados por la secretaria de educacion distrital como lo expresaron las
estudiantes en una de las sesiones grupales P.5 “la pagina del colegio no nos deja jugar los
Jjuegos porque aparecen bloqueados” P.7 “Los juegos estan bloqueados y no podemos jugar
por que la politica de seguridad de informacion de la secretaria de educacion no nos deja”
P.9 “Profe en colegio los juegos aparecen bloqueados por la pagina de seguridad y melisa
v yo no los pudimos jugar pero llegue a mi casa y los juguée” O.D.P.E., Noviembre 8 de 2014.

Con todo esto el investigador acudi6 a solicitar apoyo a las directivas del colegio quien

a su vez llam6 a REDP (Red Integrada de Participacion Educativa) entidad encargada del
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mantenimiento y acceso a las redes de conexion a internet en los colegios distritales.
Entonces los técnicos muy amablemente solicitaron las direcciones web de los recursos
educativos digitales, a lo cual se les brind6 y dijeron que ya habian sido habilitados. En la
siguiente clase se llevo al grupo con la esperanza de ingresar todas al mismo tiempo, pero no
fue posible, jno habian sido habilitados! De nuevo se pidi6 de manera personal en mas de
dos oportunidades a los técnicos de REDP, obteniendo la misma respuesta.

Por lo tanto, habilitar los hipervinculos que llevaban a los juegos en la sala de
tecnologia no fue posible, entonces fue necesario buscar otra estrategia de conexion; entre
ellas alquilar un modem para conectarse desde ¢l en la sala de tecnologia, tampoco funciono
esta estrategia, ya que los computadores de la SED tienen una red cerrada y no permiten el
acceso de ninguna otra red. Por su puesto, se pidio otra sala en el colegio a lo cual las
directivas ofrecieron la sala de matematicas donde se encontraban los equipos del programa
computadores para educar obteniendo los mismos resultados no dar acceso a ninguna red
privada.

Finalmente, luego de los intentos fallidos se tomo la decision de llevar un equipo que
permitiera la conexion de la red, solicitar apoyo a los padres para que las estudiantes llevaran
sus tabletas y poder desarrollar las sesiones presenciales. El mayor aprendizaje para el

investigador es que se debe ser recursivo para no decaer en el intento.



LA MULTIPLICACION A TRAVES DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE ADAPTATIVO 124

Imagen 14. Dificultades en Conexion a la Red en el Aula de Sistemas

OFICTN A ADMINISTRATIV A DE REDF

10.4.5. Trabajo Colaborativo

Una de las fortalezas de la poblacion en estudio es que lograron trabajar de forma
colaborativa hubo estudiantes que realizaron el papel de monitoria con las compafieras que
necesitaban apoyo académico, de la misma manera ocurri6 cuando utilizaron los juegos “El/
ayudarse el uno al otro permite comprender mejor las operaciones que se le presentan™ “El
trabajo en equipo les motiva y favorece el juego en ellas” Observacion directa apoyada por
video, agosto 20 de 2014. En efecto, al preguntarles ;han jugado en casa? Las respuestas
fueron P.1 “Si he jugado en casa, solita. Pero es mas divertido en equipo”, P.2 He jugado
sola en casa, pero me gusta mds trabajar en equipo porque puedo jugar con Evelin”
Observacion directa, apoyada por video, agosto 20 de 2014. Asi mismo en una sesion “la
participante uno le explica a la participante dos como resolver el reto que implica el

encontrar la serie del dos” porque no es comprensible para una de ellas entonces
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“participante dos dice "Ayudame’, participante uno le da las respuestas y participante dos
coloca y comprende como desarrollar el juego” Diario de campo 2, Octubre 23 de 2014. A
causa de esto, el trabajo del docente de manera presencial se reduce pues son las mismas

estudiantes quienes resuelven dudas e inquietudes de manera cooperativa y colaborativa.

Imagen 15. Trabajo Colaborativo

Por otro lado, para el investigador esto es positivo pues fortalece valores de unidad y
cooperacion en ellas ya que “Es significativo el hecho de ver apoyandose las dos
participantes para el desarrollo de cada uno de los ejercicios” Diario de campo , octubre
23 de 2014, por ultimo la plataforma o ambiente virtual fue utilizada para apoyarse con sus
tareas y actividades cuando no podian asistir al colegio “utilizan la plataforma para ponerse
al dia de las actividades cuando no pueden asistir al colegio” Encuesta , noviembre 13 de
2014. En consecuencia, el trabajo colaborativo es una de las mayores ventajas pues mientras

fortalecen valores y principios de unidad, la distancia no es obstaculo para comunicarse.
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Ademas se cumple la teoria de Vygotsky (1988) al decir que con amigos se aprende mejor

descrita ampliamente en el marco teorico.

11. CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA

11.1 CONCLUSIONES

La culminacion de esta tesis ha cumplido con el objetivo general de determinar la forma en que
los recursos educativos digitales se adaptan en el aula a las necesidades de las estudiantes
entre 7y 10 afios para superar las dificultades del algoritmo de la multiplicacion, para ello se
dio cumplimiento uno a uno a los objetivos especificos.

Dentro de las dificultades halladas en las estudiantes para la comprension del algoritmo
de la multiplicacion se observo que hacian conteo constante con los dedos de las manos para
hallar el resultado a un algoritmo planteado, presentaban falencias en comprension de lectura,
ademas no manejaban las tablas de multiplicar pues no poseian habilidad para hacer
agrupamientos, encontrar series numéricas y confundian los signos + (mas) y X (por)
asociado este proceso al significado de “veces”, o suma répida, esto se evidencié en un 9 %
de la poblacion. Asi mismo, presentaban un bajo auto concepto debido a la poca atencioén
que prestaban sus padres y el entorno donde se desarrollaban. Por esta razon, aunque reciben
los mismos contenidos que las otras estudiantes no mostraban el mismo nivel de aprendizaje.

Al observar las posibilidades de adaptatividad para la comprension del algoritmo de la
multiplicacion, que ofrece la literatura y estudios realizados se vi6 la necesidad de tomar en
cuenta el modelo de usuario integral propuesto por Vélez, Baldiris, Nassiff & Fabregat,

(2008) que incluia las caracteristicas de las estudiantes, sus interacciones en la plataforma y
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el contexto que la rodeaba. Todo lo anterior, con el propdsito de seleccionar los recursos
utilizados y el medio necesario para el envio de contenidos a través de la plataforma, como
también el rol que desempena el docente y el estudiante en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Porque, seglin el reporte que hace EduTrends (2014) “el aprendizaje adaptativo
es la personalizacion educativa de técnicas de aprendizaje tras un proceso de diferenciacion
que identifica las necesidades especificas del estudiante y ofrece diferentes posibilidades”
(p-4). En conclusion el docente no puede ofrecer de la misma manera los contenidos a
todos los estudiantes ni medirlos bajo una misma talla porque existen grupos con habilidades
extraordinarias como otros con deficiencias que necesitan atencion personalizada.

De igual manera, al introducir los recursos educativos digitales para apoyar la
comprension de la multiplicacién se encontraron valiosas experiencias donde se utilizaron
los objetos virtuales, entre ellas la de Oxford en la escuela Askew con el juego “Numicon”
y el ambiente de aprendizaje adaptativo “DREAMBOX learning” que permitio6 reafirmar una
propuesta de aprendizaje. Aunque, no fueron las Unicas experiencias si son las que mostraron
caracteristicas puntuales para concluir que la implementacion del ambiente Blended-learnig
favorecio el aprendizaje de aquellas estudiantes que necesitaban una atenciébn mas
personalizada porque por un lado se pudo enviar material de apoyo y por el otro se dio una
atencion especial en el aula que si no corrigié todas sus debilidades si logré solucionar
algunos vacios de aprendizaje (Osorio, 2010). Por otro lado, las estudiantes con fortalezas
desarrollaban los juegos con mayor nivel dificultad y proponian nuevos juegos.

Asimismo, los recursos educativos en linea permiten la posibilidad de aprender de forma
divertida, siempre y cuando estos hayan sido seleccionados de forma rigurosa, pues no todos
poseen las caracteristicas para ser adaptados a las estudiantes. Entre las caracteristicas

necesarias que el docente debe tener en cuenta son: que desarrollen en el estudiante su
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pensamiento cognitivo y sus potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas y fisicas, de
manera armonica (De Guzman, 1984). Ademas deben tener un objetivo claro de ensefianza,
como también permitir seleccionar las actividades que el estudiante puede desarrollar de
acuerdo con su capacidad, tener en cuenta los estilos de aprendizaje, que posean niveles de
dificultad y ofrezcan realimentacion en su proceso. También Sanchez, Gutiérrez, Cabrera,
& Zea (2009) dicen que los video juegos son recursos ideales de aprendizaje porque
desarrollan habilidades de formacidon que apoyan la independencia, elevan la atencion y la
concentracion de los nifios.

En este sentido el juego que mayor aceptacion tuvo entre la poblacion en estudio fue el
Juego de “La OCA” ademas de ofrecer de manera divertida el aprendizaje de las tablas de
multiplicar con trece actividades diferentes, el docente pudo seleccionar las que son
apropiadas para cada estudiante donde se evidenci6 la adaptatividad de contenido las nifas
que presentaban dificultad solo llegaron al juego de nivel dos ya que el de La Oca les exigia
tiempo limite por lo cual se ponian nerviosas. Lo que permite sintetizar que los juegos
adaptativos se trabajan de forma individual y colaborativa ademas favorecen la adquisicion
de estrategias para la memorizacion de las tablas de multiplicar (Martin & Martinez, 2005)

Los resultados obtenidos muestran una motivacion por el area de matematicas porque
encontraron que el uso de juegos en el aprendizaje de la multiplicacion es una forma
divertida, interesante, practica y diferente para aprender. Ademds, los juegos de mayor
aceptacion fueron Juego de La Oca y Matematicas Interactivas porque tienen una planeacion
rigurosa y ponen a prueba sus habilidades asi mismo, sin darse cuenta le exigen la
memorizacion y resolucion de problemas multiplicativos. Por otro lado, dejaron de lado
otros juegos como juego de las bacterias porque es muy rdpido y no alcanzaban a

desarrollarlo y el juego de las regletas porque era muy facil. En consecuencia, las mismas
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nifias se dieron a la tarea de proponer otros juegos que buscaron en la red y consideraron que
podian a ayudarles en el aprendizaje del algoritmo de la multiplicacion.

Por lo anterior, se concluye que los juegos que no brindan niveles de dificultad no
despiertan el interés de las estudiantes, asi mismo los juegos que no les presentan retos y
ofrecen realimentacidon no generan motivacion en utilizarlos como lo afirma Marcano (2008)
los videojuegos “proveen a los jugadores de habilidades y destrezas propias de la época, a
través de sus disefios se trasmite la cultura digital, se desarrollan actitudes propias de personas
a quienes les gusta divertirse” (p.97) ademads, permite que los usuarios corran riesgos.

También, las nifias consideran interesante el uso de la plataforma Edmodo.com, porque
les ha permitido compartir informacion, encontrar actividades que les ayudaré a reforzar los
contenidos aprendidos en el aula. Del mismo modo, los comentarios que se escuchan de los
docentes compafieros de primaria que aunque no participaron de manera directa si fueron
expectadores del estudio investigativo en la institucidon son positivos pues manifiestan que la
experiencia ha sido exitosa porque las estudiantes tienen gran habilidad en el manejo de TIC,
esto en cuanto al apoyo virtual. Es de afirmar que un ambiente Blended-learning ofrece una
gama de posibilidades a los docentes para fortalecer su estrategia de ensefianza aprendizaje,
yaque “se convierte en un desafio y en una oportunidad para la conformacion de un contexto
formativo nuevo” (Moran, 2012. p.2. Sin embargo, el profesor debe tener claridad que
incrementa su compromiso de trabajo y organizacion curricular.

En el espacio presencial, aunque, no se logré llevar el aprendizaje de manera
personalizada si se lograron manejar tres equipos de trabajo, dos de ellos utilizaron Tablet
con conexion a internet alquilada por parte de la investigadora y el grupo que presentd
dificultad vino a ser a quien mayor apoyo académico se le ofrecio pues se trabajé en varias

sesiones de forma individual y grupal. En este sentido, las estudiantes comprendieron que el
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proceso de la multiplicacion puede ser aprendido a partir de la ejercitacion de problemas de
agrupamiento, seriacion, suma rapida, para encontrar los factores que le permitan manejar
con propiedad el algoritmo de la multiplicacién porque “un sujeto comprende dicho
algoritmo si es capaz de “emplearlo” espontdneamente y con ¢éxito en todas aquellas
situaciones que lo requieran” (Gallardo, 2001, p.2).

Es por esto que, el docente necesita planear ambientes de aprendizaje apoyados por las
TIC ya que favorezcan la interactividad de las estudiantes, ademas, se promueve el trabajo
colaborativo y la innovacion en el aula cuando las estudiantes mas sobresalientes apoyan a
sus compaifieras con alguna dificultad cumpliéndose el postulado de Vygotsky (1979) de “la
zona de desarrollo proximo”.

Por otro lado, los colegios distritales adolecen de una conexion a internet eficiente, asi
mismo las politicas de seguridad que manejan inhabilitan los links que permiten el ingreso a
juegos, YouTube y otras paginas mas que limitan los proyectos emprendidos. Entonces,
mientras no se amplie la cobertura de red no se podra contar con un ambiente que permita
conectar el grupo en general a una misma actividad. Sin embargo, los docentes han optado
por proveerse de redes de conexion personal para lograr realizar la mayoria de las actividades
pero de forma instruccional. Es por esto que el espacio virtual es el apoyo fundamental en
busca de conexion a todas en las actividades de realimentacion.

Para concluir, el aprendizaje de las matematicas es una herramienta eficaz en la
resolucion de problemas que implican el uso de operaciones matemadticas en el contexto
donde se desarrolla seglin lo afirma Gonzalez & Gutiérrez (2005) las matemadticas en
primaria son instrumento indispensable en el desarrollo del pensamiento cognitivo. Por lo
tanto, el aprendizaje adaptativo para la comprension de las tablas de multiplicar vino a ser un

método de instruccion que empleo un sistema computacional para crear una experiencia de
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aprendizaje casi personalizada (EduTrens, 2014)

Finalmente, un ambiente adaptativo se podria implementar de manera efectiva en grupos
mas pequefios teniendo en cuenta las limitaciones de acceso a internet, igualmente se
necesita de la colaboracion de varios profesionales para que se pueda hacer una seleccion,
planeacion, organizacion real de contenidos acorde con las necesidades y dificultades de las

estudiantes.

11.2 PROSPECTIVA

En este apartado se entrega una proyeccion frente al proyecto de investigacion y los
resultados obtenidos, ya que en su inicio se pretendia lograr un impacto positivo a nivel
institucional. Entre las acciones a desarrollar estan; socializar en el foro educativo con el fin
de hacer eco a nivel institucional y local del gran potencial que ofrecen las TIC en el aula,
asi mismo visualizar que el ambiente adaptativo permite llegar de manera mas personalizada
a las estudiantes con dificultades, no obstante es necesario de la colaboracion de otros
docentes para llegar a este punto, por lo tanto la vinculacién de los docentes de otras areas
para que planeen actividades y se vinculen a la plataforma serd uno de los objetivos de la
socializacion.

Por otro lado, un llamado a los docentes para que usen recursos educativos digitales como
material de apoyo para sus clases pero con una seleccidn rigurosa, ya que no se trata de
saturar al estudiante de contenido sino que a través de este tipo de ayudas la alumna aprenda
de manera divertida. Del mismo modo, existe muchos objetos virtuales para reforzar las areas

del conocimiento, por ejemplo en matematicas es un apoyo fundamental para ensefiar las
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operaciones basicas, asi mismo, se convierte en una estrategia pedagogica.

De igual manera, los docentes planeen ambientes con actividades enriquecidas de recursos
ya que con solo una instruccion en el aula no basta a todas las nifias, es inteligente y creativo
enviarles trabajo de investigacion o consulta a casa, de paso se les introduce en la sociedad
del conocimiento en la que estamos inmersos en estos tiempos, pues existe aun una minoria
de docentes que no manejan la tecnologia en el aula sino como uso personal. Asi mismo, los
procesos cognitivos que alcanzan lo hacen de manera motivante y no ven las matematicas
como una dificultad.

En cuanto a las estudiantes se debe hacer de nuevo un censo de las que cuentan con
computadores personales y ademas poseen acceso a internet, para motivar a sus padres frente
a la necesidad de vincularse a la plataforma para tener un seguimiento mas cercano a sus
hijas con respecto a las busquedas y publicaciones qué hacen en las redes sociales, pues han
adquirido la competencia para buscar y compartir informacion y asi minimizar los riesgos en
internet. Por otro lado, este es un medio de comunicacién efectivo entre docentes, estudiantes
y padres de familia que puede ser vinculada como apoyo a la red de informacion
institucional.

Para finalizar, hacer un llamado a los docentes que son apaticos a la tecnologia para que
vinculen las TIC en sus aulas, ya que la institucion cuenta con un buen nimero de recursos
tecnologicos, esto permitira tomar en cuenta los estilos de aprendizaje que propone Cazua
(2005) y evitar desercion escolar si se continua usando una metodologia tradicional y

descontextualizada en las aulas de clase.
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12. APRENDIZAJES OBTENIDOS

Ser investigador es un proceso continuo y exigente, este es uno de los mas grandes
aprendizajes obtenidos ya que en el primer semestre poco sabia de como iniciar un proceso
investigativo, sin embargo en la medida que se avanzaba cada semestre, se adquirio
herramientas y estrategias que mostraron diferentes estrategias en busca de un horizonte
académico para cumplir la meta investigativa. De igual manera, las asignaturas vistas cada
semestre fueron insumos que fortalecieron la investigacion con el aprendizaje de recursos
tecnologicos como software y programas que facilitaron hacer andlisis y comprension del
proceso investigativo. De la misma forma, no fue un proceso al que me integré facilmente
sino que poco a poco fue necesario adaptarse a un nivel de comprension y exigencia que

establecia este proceso investigativo y la universidad.

Por otro lado, se encontrd apoyo en el asesor con las correcciones continuas al documento
base que fue otro de los aprendizajes pues era baja mi formacidn en redaccion, porque se
escribe mucho pero aprender a redactar y conectar las ideas es necesario hacerlo de manera
correcta con técnicas adecuadas y mas aun dentro de un documento de investigacion.
Inicialmente, me causaba angustia y estrés ver tantas correcciones hasta desmotivacion de
pensar que nada estaba bien, sin embargo ahora veo un documento bien estructurado gracias
a todas las correcciones y observaciones que se hicieron en cada semestre y que muy
juiciosamente se tomaron en cuenta y se corrigieron. Asi mismo, aunque se tenia bases de
manejo de la tecnologia encontrar compaiieros que tenia un buen dominio de la misma fue
motivante y retador. Por esta razon, aprender a manejar cada programa informatico fue una

de las motivaciones semestrales pues encontraba recursos que podia aplicar con mis
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estudiantes en el aula de clase.

Igualmente, el aprendizaje colaborativo que se encontrd con los compaieros de semestre
fue valioso en la medida que se hall6 un grupo de apoyo que fortalecia el manejo de los
recursos tecnologicos, de la misma manera la orientacion que ofrecieron para comprender
y asesorar sobre las aplicaciones y programas mas eficientes en la elaboracion de alguno de
los trabajos por entregar. Asi como, el apoyo familiar fue vital en los momentos de exigencia
y angustia, como también en los momentos de compartir alegria y emocion frente a los logros
obtenidos.

La disposicion de la poblacion en estudio como también de los padres de familia fue una
motivacion que movia cada dia a continuar el proyecto, el entusiasmo y receptividad frente
al ambiente por parte de las estudiantes fue valioso e igualmente los aprendizajes que ellas

obtuvieron.

Por ultimo, la dificultad que en algin momento quiso interrumpir el desarrollo del
ambiente fue no encontrar apoyo en REDP en la aprobacion de los links necesarios para el
ingreso online a los juegos en el aula de sistemas, pues cada vez que se intentaba ingresar
estos accesos eran denegados ya que estaban bloqueados por la SED. Pero, esta dificultad se
convirtié6 en una oportunidad para buscar otras alternativas de solucion, fue asi como se
solicitd a las nifias llevar su tablet al aula y conseguir un modem de internet que permitiera
conectarse con algunas de ellas en varias sesiones o a través del computador personal hacer
practica con las estudiantes del grupo de dificultad. El aprendizaje obtenido es ser recursivo
para dar solucidn a un objetivo planteado y no quedarse en el intento, aun cuando se tuvo
que llevar la tecnologia a cuestas, se sabia que imposible no era solo que con un poco mas de

dificultad se podia alcanzar
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ANEXOS

ANEXO N° 1. CONSENTIMIENTO INFORMADO

Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion
El propdsito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta investigacion con una clara explicacién de la

naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella como participantes.

La presente investigacion es conducida por GILMA MORENO VELA, de la Universidad _ LA SABANA. La meta de este estudio es

DETERMINAR EL IMPACTO QUE TIENE LOS RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES ADAPTATIVOS EN LA COMPRENSION DEL ALGORITMO DE LA
MULTIPLICACION EN ESTUDIANTES ENTRE 7 Y 10 ANOS.

Solicito autorizacién de usted como padre de la estudiante para que participe en este

estudio, se le pedira a la nifia responder preguntas en una entrevista (o completar una encuesta, o lo que fuera segun el caso). Esto tomara
aproximadamente 30 minutos del tiempo de su hija. Lo que conversemos durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador
pueda transcribir después las ideas que la estudiante haya expresado.

La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se recoja sera confidencial y no se usara para ningun
otro propdsito fuera de los de esta investigacion. Sus respuestas al cuestionario y a la entrevista seran codificadas usando un niimero de
identificacion y por lo tanto, seran anénimas. Una vez trascritas las entrevistas, los archivos con las grabaciones se destruirdn.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento durante su participacion en él. Igualmente,
puede retirarse del proyecto en cualquier momento sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la
entrevista le parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no responderlas. Desde ya le agradecemos
su autorizacién al permitirnos la participaciéon de su hija en EI.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por GILMA MORENO VELA. He sido informado (a) de que la meta

de este estudio es Fortalecer el proceso de la adquisicion de la multiplicacion.

Padre C.C Estudiante,
Me han indicado también que que la estudiante responderd cuestionarios y preguntas en una entrevista, lo cual tomard

aproximadamente 10 minutos.

Reconozco que la informacion que mi hija provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y no sera usada para
ningun otro proposito fuera de los de este estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto
en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De
tener preguntas sobre mi participacion en este estudio, puedo contactar a GILMA MORENO VELA docente del grado 304 I.E.D La Merced.
Estudiante de Maestria en Informatica Educativa.

Entiendo que puedo pedir informacidn sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido. Para esto, puedo contactar a
la docente Gilma Moreno Vela grado 304 J.T.

Firma del Padre Firma de la Estudiante Fecha (en letras de imprenta)Tomado y adaptado de
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http://blog.pucp.edu.pe/media/267/20080524-Consentimiento%20Informado.doc.

ANEXO N° 2 CARTA AUTORIZACION RECTORIA.

Bogota, marzo 5 de 2014
Sefiora Rectora:

LIGIA INES MARTINEZ

Colegio La merced I.E.D

La ciudad.

Respetada Rectora,

En el marco de las MAESTRIAS que curso en la actualidad en la Universidad de La Sabana, como parte del programa de la
Secretaria de Educacion Distrital “Formacion Docente”, adelanto mi proyecto de investigacion que es fundamental para optar
al titulo “Magister”.

La motivacién de investigacion tiene que ver con mi desempefio en el aula en “el quehacer docente” y por ende parto de las
siguientes preguntas problema.

¢De qué manera los recursos educativos digitales se adaptan en el aula a las necesidades de los estudiantes entre 7 y 10
afios para superar las dificultades en la comprension del algoritmo de la multiplicacion?

Con esta defino el objetivo general como:Determinar el impacto que tiene los recursos educativos digitales adaptativos en
la comprensién del algoritmo de la multiplicacidn en estudiantes entre 7 y 10 aios.

Ya con esto he iniciado mi proceso de investigacidn el cual para ser desarrollado en el Colegio con los estudiantes del grado

304, requiere de su autorizacidn, para poder en consecuencia solicitar la autorizaciéon de los padres de familia y de los

estudiantes para intervenir en las dindmicas pedagdgicas procurando realizar el PILOTAJE y RECOLECCION DE INFORMACION.

Agradezco su amable gestion y quedo atento a sus comentar

Cordialmente.

Prof. Gilma Moreno Vela
Docente primaria J.T grado 304
Correo: docentevela@hotmail.com
Tel.: 4608616

Cel.: 3123312948
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ANEXO N° 3 EVALUACION TIPO CUESTIONARIO

I.E.D LA MERCED
PRUEBA DE ENTRADA DE MULTIPLICACION
GRADO 304
Objetivo: Identificar el nivel de comprension que poseen las estudiantes en multiplicacion

Nombre codigo
Lea las instrucciones antes de resolver cada uno de las actividades.
1. Resuelva las operaciones planteadas:
o119 00| o |po

©o @ @ O||O O |0 0|0

(ONG) Q0 @ O

+ = . + = + + =
X = X = X —
Criterio de tabulacion de datos

A. Resuelve de forma correcta los ejercicios

B. Solo resuelve las sumas.

C. Solo resuelve las multiplicaciones

D. No logra resolver ninguna de los ejercicios

2. Completa la tabla
Adicién Numero de veces | Multiplicacién Producto
5+5+5+5+5+5
7 veces 3
6x7
8+8+8+8
9 veces 2
7x7
1+1+1+1+1+1+1

Criterio de tabulacién de datos

A. Resuelve de forma correcta los ejercicios

B. Solo resuelve las sumas.
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C. Solo resuelve las multiplicaciones

D. No logra resolver ninguna de los ejercicios

2. Utilice las regletas de Cusinaire complete la tabla pitagoérica.

|0 N|O|N|X

Criterios de tabulacion de datos

Resuelve correctamente las 30 casillas
Resuelve 20 casillas correctamente
Resuelve 15 casillas correctamente
Resuelve menos de 10 casillas

ao o e

4. Paula compra 3 bolsas de caramelos, cada una de las bolsas cuesta $ 25.567. ;Cuanto ha
pagado en total?

a. 76.701
. 70.000
c. 35.670

5. Macarena quiere comprar 7 kilos de arroz, cada kilo vale $4.957. ;Cuénto dinero debe

pagar?
a. 6.380
. 5.423
c. 34.699

6. Cada dia entraron a un almacén 2.630 personas ;Cuantas personas entraron en 8 dias?
a. 4.650
b. 21.040
c. 6.089
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ANEXO N° 4 ENCUESTA
ENCUESTA SOBRE JUEGOS PARA APOYAR LA MULTIPLICACION.

OBIJETIVO: Identificar Aprendizajes que se obtuvieron con la practica de los juegos.

1.¢Has jugado alguno de estos juegos en la plataforma o en el colegio?
Multiple respuesta

o Juego de las regletas

o Juego de la Oca

o I Matematicas interactivas

o I Math attack (juego de la bacteria)

2.éCuales de los siguientes elementos considera que le ayudan a aprender la multiplicacion?
Multiple respuesta.

r . .

o Los retos que incluyen series.
[ .

) Los retos que incluyen sumas

o I Los retos que incluyen tablas de multiplicar
[ .

o Los retos que incluyen resta.

3. ¢Cuadl considera que es el reto mas complicado que encuentras en los juegos?

4. iQué aspectos llaman la atencidn y gustan en el juego?
Elija una dos o tres.

-

o La musica

r -
o Las imagenes
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o r Las operaciones que puede desarrollar.
o r Los niveles de dificultad

r . .
o El puntaje que le da al jugar

5.6Cémo describirias esta forma de aprender?

6.¢Como ha mejorado el aprendizaje y comprensién de la multiplicacién con estos juegos?

7.éCual fue el juego que menos te gusto? ¢Por qué razdon?
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IDENTIFICACION

PEE

ANEXO N° 5 ENTREVISTA INSTITUCIONAL

SECRETARIA DE EDUCACION DE BOGOTA, D. C.
COLEGIO LA MERCED IED

YA

Resolucién: 2587 del 28 de agosto de 2002 de Integracién Institucional
para la Transformacién Social

ENTREVISTA INICIAL

Nombres y Apellidos: Dijm sharith Atfehadd  2oagQ Edad:
Fecha y lugar de Nacimiento: 13 - \\)\O 2005. Yp.

Curso: 203  Jomada:

D. 14046 004 - 401 Direccién Familiar: (J ("ﬁ’ﬁf 13d-29
Estrato 2 Localidad: ﬁg; Y dale) Barrio: 1T

Teléfono Fuo Casa: JAD 2492

Celular acudiente: 30 | 3¥0& 396 Correo E.: QM |
Utiliza ruta escolar Sl [ ] No [ No. RUTA Empresa__ 2 Oenlo0S -
Teléfono: m Persona que la recoge _(TF (o, =Cine WEE
4019.
. ESTRUCTURA FAMILIAR
& Nombre de las personas con quien vive la estudiante:
NOMBRE PARENTESCO | OCUPACION ESCOLARIDAD TEL. TRABAJO
oS e Aexiaa [ooelo | eonglead] Bxctiliew
e lioraan Peleftesoy el \‘\ﬁfloc/ Rcctulley
LS Yewpendp  Fapgn| RO Chuclcuate] erdaifler
__(QLZUS&!“I; oot - | T ed , gonfle adlo | Ba\Viciug
A QL&\CK b acones - MMJI( Dcebh ey
(V] (eno( CACA S\aoelcr M. ?Lf\uu’\'v((c N g
& ¢Coémo es la relacién entre sus padres?: Cordial __ Afectuosa _,L Conflictiva ____-Distante ____
# ;Coémo es la relacion con sus padres?: Cordial ___ Afectuosa 2\ Conflictiva____ Distante
. ASPECTO DE SALUD
» Sistema de Salud: EPS (Cuél)ﬁq\;dj:k&_ SISBEN Puntaje Grupo Sanguineo (RH) _(5\_
» Enfermedades que ha padecido o padece actualmente: N‘\rc(\\n(‘(.
> Control médico recibido al respecto: __ N\ ¢ ((IONO .
> ¢Requiere de algin medicamento?___ (\(> -
>

Usa gafas Sl

L

NO

<1

La Secretaria de Educacién asigna refrigerio para las estudiantes que realmente lo consuman y aprovechen dentro del
Colegio siguiendo las indicaciones dadas por la institucién. En afios anteriores se ha presentado desperdicio dejandolos
en los salones, en la basura o jugando con los alimentos, privando a otros estudiantes que realmente lo necesiten.

5=

Dando cumplimiento a lo anterior ;Cree que su hija necesita el refrigerio? SI

No [ ] iPorque? U SO  @cO0OmiCQS.
V. ASPECTO SOCIOECONOMICO: su ingreso familiar se encuentra entre:
V. a)Menor oiguala 1 SMMLV [SF] b)Entre 1y3sMMLY [ ] c) Mayor de 3 SMMLV 1
Vi ASPECTO ACADEMICO

> ¢ Qué asignaturas o actividades académicas se le facilitan y/o le gustan? 1(\4 \6\ ~ ‘Rl'( \QS‘
worquez_le okt obender  Tova eded OGOy § con0ed:

2 Qué actividades académicas se le dificitan?_{OOMC N hcas g 3 Yoool-
¢Por qué? Tyt de  concedkaitum-

> ;Cuéles de los siguientes aspectos considera que le representan mayor dificultad para lograr un mejor desempefic
académico? Compresion de Lectura X Maneio de la Atencion X Habitos de Estudio
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ANEXO N° 6 OBSERVACION DIRECTA APOYADA POR VIDEO

Fecha: Agosto 5 de 2014 Sesién uno

Lugar: Aula de sistemas

Juego: Matematica interactiva.

Objetivo: Registrar las impresiones sobre los recursos educativos Digitales.

Tema parti | Multiplicacién Conexién
cipan entre A+ M
te

Preguntas 1. ¢Ingresé a la plataforma | P.1 No

con su cuenta? P.2 Si

2.¢Para qué area esta dirigido el p.3 Si Es de las

juego? p.1 Matemiticas estudiantes
p.2 Matemiticas. con mds bajo
p.3 matematicas nivel

3.éCuantos niveles alcanzé a p.1 académico
desarrollar? p.2 uno por lo tanto
p.3 dos se le ofrece
cinco (juego regletas) un juego muy
p.1 Las tablas de multiplicar. sencillo que
p.2 Los multiplos refuerce las
4. ¢Qué se aprende con ese juego? p.3 Multiplicar con regletas sumar y restar. tres
operaciones
basicas.

5. que tan complicado fue desarrollar | p.1 Facil

el el juego. Complicado, facil dificil P.2 Facil
P.3 Facil

éLe gusta el juego? p.1 Si, porque es un juego para las nifas de El nivel de

primero o segundo, yo casi aprendo juego es muy
multiplicacidn con las regletas. En el sencillo
cuaderno me va mas o menos con las
multiplicaciones porque me equivoco, en el
computador solo tengo que colocar el
ndmero.
p.2 Me puedo aprender las tablas de multiplicar
y asi no sufro en la multiplicacién.
Porque aprendo avanzar mas con las
p.3 multiplicaciones

Sesidn dos pilotaje, Juego Matematica Interactiva. Agosto 20 de 2014.
Lugar: aula de clase.

Objetivo: Interactuar en equipo de dos el juego matematica interactiva.
Técnica: Observacion directa apoyada por video.

pregunta Partici | 1.Multiplicacién 2.Multiplicacion Adaptatividad Caracteristicas de
pante los RED
s
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para que aprenda y sea
inteligente.

De qué p.1 Encontrar lasumay | Compiten los dos El ayudarse el uno al El juego no es
trata el encontrar el jugadores por otro permita lineal tiene un
juego resultado, en una encontrar parejas de comprender mejor las objetivo y las
tablita, nos dan la operaciones que den operaciones que se le sorprende.
suma y tenemos el mismo resultado presentan.
que encontrar el
resultado. por
ejemplo 2042 es 22
p.2 Debo encontrar una
pareja 20-2 es
pareja con 18.
Se deben
desarrollar primero
los amarillos.
éQué te P1 El juego es Se sienten Sacan conjeturas
gusta del divertido, porque emocionadas Expresiones de como que La
juego? asi puedo mejorar tratando de asombro, felicidad y profe es maga al
mis notas en encontrar las emocidn en sus rostros | hacer una
matematicas, operaciones y su cuando encuentra observacion, pero
puedo multiplicary | respectiva pareja parejas de resultados. luego la
encontrar los pares participante uno
mucho mejor. interpreta que el
p.2 juego tiene reglas
Aprendo mas resta y por lo tanto dice
multiplicacién y “hay que despejar
suma, se me primero los
dificultaban mucho amarillos no es
las tablas de que la profe sea
multiplicar. maga.
éDéndele | p.1 En el computar, El trabajo en equipo
gustan porque si lo hago les motiva y favorece
mas las en el cuaderno me el juego en ellas.
multiplica podria copiar pero
ciones, en en el computador
el no.
computad
oroen el
cuaderno?
éQué P1. Mis papas me dejan
dicen los jugar porque mi papa
papas comprd un tactil
cuando entonces me regalo el
juegan? de él.
P2 Aprendo algo diferente

SESION TRES: Juego de la oca.

Fecha: Agosto 27 de 2014.

Lugar: Aula regular
Objetivo: Interactuar en el juego de la Oca de manera colaborativa.

Pregunta

1.Multiplicacion

2. Adaptatividad

3. Impacto de la
Adaptatividad

3.1 Caracteristicas
de los RED.

juego?

¢De qué trata el

Permite jugarlo en
equipo.

Inv. Es un juego con una
serie de retos donde coloca
pruebas en la medida que
avanzan, para ello necesitan

p.1 Hago clicen el
juegoy el me
pregunta si quiero
uno o dos
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lanzar el dado y superar un
ejercicio de multiplicacién

jugadores.

Aparece un dado
para tirarlo, es
como un juego de
mesa jdigamos!...
tu tiras el dadoy tu
avanzas.

p.2.

Hasta que nivel han
llegado?

El juego le permite
avanzar segun la
habilidad que muestre
en el manejo de: series,
tablas operaciones,
ubicacién espacio
temporal.

Inv. Cada nivel le exige un
reto donde refuerza las
tablas de multiplicacion

p.1 Hasta el nivel
seis. He separado el
1,3,4,5 y6.Enel
seis

p.2.Hasta... no no he
avanzado, por el
tiempo, me toca
mas rapido, me toca
calcular mas répido.

éHan jugado en casa?

p.1 Si hejugado en
casa, solita. Pero es
mas divertido en
equipo.

p.2 He jugado sola en
casa, pero me gusta
mas trabajar en equipo
porque puedo jugar
con Evelin

Inv. El uso de la plataforma
les permite el ingreso en el
colegio o en casa.

éTienen que saberse
las tablas o el juego

p.1 Da pistas porque,
digamos en un juego

Inv. El juego cumple con la
caracteristica de ser

les ayuda? del ferrocarril ahi adaptativo, ya que tiene una
empezaba y tu sabias intencion pedagodgica clara,
cual era porque no es lineal, le permite
empezaba 2,4, luego avanzar segun el nivel de
seguia 3,6 luego 4, 8 aprendizaje que muestre la
entonces tu seguias estudiante.
haciendo.
p.2 El juego nos
ayuda porque nos da
pistas, nos da los
nUmeros para saber
los resultados.

Prefiere las p.1 me gustan ambas,

multiplicaciones en el
cuadernooen el
computador.

porque en el
cuaderno trabajo mas
pero en el
computador
puedo....puedo, ahi
me dan pistas
digamos si me
quedan mal yo puedo
ahi me dicen te
quedo mal yyo
vuelvo corregir. En
cambio en el tablero
oen elcuaderno la
profesora puede
revisar y me quedo
maly yo nosel!ll.. ja
jajaja..

Las han castigado
alguna vez
quitandoles el
computador

Dificultades 1.1

p.2 una vez porque
no hice la tarea, mi
papi vio la nota me
p.1si algunas veces
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cuando hago
ejercicios mal o saco
una nota baja por una
semana no veo
televisidn ni tengo
computador.
p.2regafio y me
prohibid, las peliculas
la television y el
internet y los juegos
con las mufiecas.

ANEXO N° 7 DIARIOS DE CAMPO
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DIARIO DE CAMPO 1

ACTIVIDAD: trabajo individual con el juego de la Oca FECHA: Octubre 20 de 2014

INVESTIGADOR/OBSERVADOR: Gilma Moreno

OBJETIVO PREGUNTA: Interactuar con el juego de la Oca de forma
individual.

LUGAR/ ESPACIO: Aula regular

TECNICA APLICADA: Observacion directa

PERSONAJES QUE INTERVIENEN: Estudiantes e investigador
Participante 4

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES/RELACIONES SOCIALES COTIDIANAS:

Se enfrenta al juego de forma individual “Juego de la Oca”, nivel tres de dificultad. Consiste en
lanzar un dado y superar ciertos retos que implican el manejo de series y tablas de multiplicar.
En su primer acercamiento al juego no logra desarrollar las actividades que le exige cada reto,
puesto que le exige agilidad en tablas y el tiempo de tres supera su habilidad.

De los retos que le ponen le exigen un tiempo de tres minutos y no los puede cumplir.

El juego le presenta las instrucciones en cada reto sin embargo se lanza a desarrollarlas sin hacer
lectura de las mismas

Expresiones que se le escuchan “el tiempo se pasa muy rapido y uno no alcanza a hacer el juego
el de los cuadros es muy dificil y yo no entendi el juego” “me gusta jugarlo sola”

” u

CONSIDERACIONES INTERPRETATIVAS/ ANALITICAS CON RESPECTO AL OBJETIVO O PREGUNTA DE
INVESTIGACION

No sigue instrucciones para comprender cada reto, este juego es el de nivel mas alto por lo tanto
exige ser habil en el manejo de tablas ademas de encontrar estrategias para la solucién de cada
actividad antes que termine el tiempo sefalado.

OBSERVACIONES
Es necesario portar la tecnologia ya que en el colegio aunque existen
buenos equipos la red no permite el ingreso a los juegos.
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DIARIO DE CAMPO 2

ACTIVIDAD: Juego de la Oca en equipo FECHA: Octubre 23 de
2014

INVESTIGADOR/OBSERVADOR: Gilma Moreno

OBJETIVO PREGUNTA: Desarrollar las actividades y retos que implican agilidad en las tablas de
multiplicar.

LUGAR/ ESPACIO: Aula de sistemas

TECNICA APLICADA: Observacion directa

PERSONAJES QUE INTERVIENEN:
Dos estudiantes e investigador.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES/RELACIONES SOCIALES COTIDIANAS:

Se explica que todo juego tiene reglas y normas que si se siguen y se toman en cuenta puede
desarrollarlos hasta ganar.

Participante 1 le explica a participante dos como resolver el reto que implica el encontrar la serie
del dos.

Participante 1 logra desarrollar con propiedad el juego de la serie del dos.

Participante 1 dice “yo lo jugué con mi hermano en casa” “ voy en el escaldn tres, tabla del 3y
4”

Participante dos dice “Ayddame”, participante 1 le da las respuestas y participante dos colocay
comprende codmo desarrollar el juego.

Resuelve series con sumas dice estd muy facil, discuten las dos si los resultados que aparecen
pertenecen a la tabla del 3 o del 4, jse va a acabar el tiempo! dicen.

El ejercicio del nivel 4 no logra encontrar las respuestas.

Participante 1 es mas despaciosa poco agil en el desarrollo del juego.

Participante 1 dice a su compafiera “tu ya te sabes las tablas” Participante 1 se emocionay lo
desarrolla mas rapido.

CONSIDERACIONES INTERPRETATIVAS/ ANALITICAS CON RESPECTO AL OBJETIVO O PREGUNTA
DE INVESTIGACION

El desarrollo de los retos entre dos hace que se apoyen para resolver cada dificultad.
Participante 1 apoya a participante 2 a comprender el proceso de ejecucion.

Cada participante hace comentarios que son generan emocidn y anima a continuar, se esperaba
gue compitieran una ala otra y se observa apoyo.

OBSERVACIONES
Es significativo el hecho de ver apoyandose las dos participantes para el desarrollo de cada uno
de los ejercicios.
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DIARIO DE CAMPO 3

ACTIVIDAD: Juego de la Oca Individual FECHA: Octubre 27 de
2014

INVESTIGADOR/OBSERVADOR: Gilma Moreno

OBJETIVO PREGUNTA: Apoyar el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través del Juego de la
Oca.

LUGAR/ ESPACIO: Aula de sistemas

TECNICA APLICADA: Observacion directa

PERSONAJES QUE INTERVIENEN:

Una estudiante e investigador.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES/RELACIONES SOCIALES COTIDIANAS:

La musica y sonidos del juego no le afectan la actividad se muestra indiferente ante ella.

Utiliza los dedos para contar cuando debe hacer calculos para encontrar series o multiplicaciones.
Se observa poca agilidad al enfrentarse a cada reto, no puede dejar de lado el utilizar el conteo en
los dedos para hallar los resultados.

Tiene dificultad en comprender las instrucciones del juego, poca comprensién de lectura, fue
necesario leer las instrucciones del juego en compania del docente investigador.

Se le facilito el reto de encontrar parejas de cartas con operaciones y resultados.

¢Por qué no pasas los retos? “No he leido muy bien” “no entiendo “ “no me concentro”

“ u

CONSIDERACIONES INTERPRETATIVAS/ ANALITICAS CON RESPECTO AL OBJETIVO O PREGUNTA DE
INVESTIGACION

Este juego tiene un grado de dificultad mayor que los dos anteriores por lo tanto exige agilidad y
destreza, la nifia que participo es del grupo “dificultad” no logré pasar sino uno de todos los retos
que el juego le ofrecié.

Al verse enfrentada de manera individual le genera una presién que va asociada al tiempo que se le
da para desarrollar cada reto.

Hace conteo constante con los dedos para hallar los resultados de las operaciones, eso genera
busqueda de estrategias para resolverlos sin embargo podria desarrollarlo directamente en el juego,
pues el juego le ofrece dibujos y colores para hacer conteo.

OBSERVACIONES
Aunque le gusta trabajar de forma individual no alcanza a superar os retos que le exige el juego,
porque no maneja en totalidad las tablas y tiene dificultad en comprension de lectura.
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DIARIO DE CAMPO 4

ACTIVIDAD: Juego de la Oca en equipo FECHA: Octubre 30 de
2014

INVESTIGADOR/OBSERVADOR: Investigador

OBJETIVO PREGUNTA: Desarrollar las actividades y retos que implican agilidad en las tablas de
multiplicar de forma colaborativa

LUGAR/ ESPACIO: Aula regular

TECNICA APLICADA: Observacion directa

PERSONAJES QUE INTERVIENEN:
Dos estudiantes e investigador.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES/RELACIONES SOCIALES COTIDIANAS:

Participante uno le ayuda a comprender el juego a la participante dos, da las explicaciones y se
turnan para lanzar el dado y desarrollar cada reto.

Participante uno es mas agil en el juego ya que lo jugo de forma individual, la participante dos
muestra nerviosismo ante las reglas que le exige el juego, después de leer las instrucciones en
especial el tiempo la pone ansiosa.

Desarrollaron los que el investigador programd, situacion en las otras sesiones no se habia hecho.
La participante dos lee muy bien las instrucciones de cada reto.

Las dos participantes cuentan en los dedos se sienten inseguras aun cuando tengan la respuesta
correcta verifican primero contando en los dedos.

Uno de los retos no es clara la informacion y al jugarlo no han logrado superarlo situacién que les
produce desmotivacion o desanimo pues la meta es ganar cada uno.

La participante dos cuenta uno a uno si el reto le pone a contar de siete en siete no lo hace cuenta
uno a uno cada carta o ficha y en algunos momentos usa os dedos.

CONSIDERACIONES INTERPRETATIVAS/ ANALITICAS CON RESPECTO AL OBJETIVO O PREGUNTA DE
INVESTIGACION

El juego les genera emocidn y alegria, la sesion fue desarrollada en horas de descanso, igual se
divirtieron y no reclaman que les reponga el tiempo pues se divierten mientras juegan y aprenden.
En esta sesion el investigador logra reprogramar solo algunos retos a desarrollar, los que se
creyeron convenientes para esta sesion.

Las participantes expresan alegria en el desarrollo de las actividades “lo que importa es que me
ayuda a aprender las tablas de multiplicar”.

OBSERVACIONES
Reclaman la sesién de juego, éhoy me toca a mi?, écuando me corresponde?, ¢Por qué a mi no
profe?




