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RESUMEN

El proyecto demostré la incidencia de la interactividad de las herramientas
tecnologicas en el desarrollo del pensamiento I6gico matemético en estudiantes de
Educacion Basica Secundaria grado séptimo. El objetivo era establecer la incidencia
de la interactividad de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en estudiantes de educacion Basica Secundaria. Con este fin la
pregunta de investigacion fue la siguiente: ¢ Como la interactividad con herramientas
tecnolégicas promueve el pensamiento légico mateméatico en los estudiantes de
Educacién Béasica Secundaria grado séptimo de la Institucion Educativa Normal
Superior de Pitalito IENSP — Huila durante el periodo académico 2019-2020? Los
individuos estudiados fueron 41 estudiantes entre los 11 y 13 afios provenientes de
estratos sociales 1y 2 sin ninguna discapacidad o problema de aprendizaje. El tipo de
investigacion utilizada fue la cualitativa ya que interpreta observando y analizando la
poblacién de manera que contribuye al desarrollo de los procesos para obtener los
resultados de la investigacién mediante el enfoque investigacion accion. Las técnicas
gue se utilizaron fueron: la observacion con su instrumento la ficha de observacion, la
entrevista con su instrumento la guia de entrevista, la encuesta con su instrumento el
cuestionario, las experiencias personales y la discusion en grupo.

PALABRAS CLAVE: Pensamiento légico, software, razonamiento matematico, TIC,
juego.

ABSTRACT

The project showed the incidence of the interactivity of the technological tools in the
development of the logical mathematical thought in students of Secondary Basic

1 Angélica Rocio Valbuena Bohérquez. Colombiana, realicé estudios en la Universidad
Surcolombiana de la misma ciudad obteniendo el titulo de Licenciada en Matematicas y Fisica, luego
mis estudios de postgrado los realicé en la Universidad de Santander como Especialista y Magister en
Gestion de la Tecnologia Educativa.

@08

Recibido: 28/08/2020 - Aceptado: 02/11/2020 - Publicado: 01/12/2020


mailto:angelica.valbuena@normalpitalito.edu.co
mailto:juanjesus.alvarado@aulagrupo.es
https://orcid.org/0000-0003-2012-437X

Angélica Rocio Valbuena Bohorquez y Juan Jesus Alvarado Ortiz

Education seventh grade. The objective was to establish the incidence of the
interactivity of technological tools in the development of logical mathematical thinking
in students of Secondary Education. To this end, the research question was as follows:
How does interactivity with technological tools promote logical mathematical thinking
in the students of Secondary Basic Education seventh grade of the Higher Education
Institution of Pitalito - Huila during the 2019-2020 academic period? The individuals
studied were 41 students between 11 and 13 years old from social strata 1 and 2
without any disability or learning problem. The type of research used was the
qualitative one as it interprets observing and analyzing the population in a way that
contributes to the development of the processes to obtain the results of the research
through the action research approach. The techniques that were used were: the
observation with his instrument, the observation card, the interview with his instrument,
the interview guide, the questionnaire with his instrument, the personal experiences
and the group discussion.

KEY WORDS: Logical thinking, software, mathematical reasoning, ICT, game.
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1. INTRODUCCION

Durante la vida escolar de las personas siempre se esta en continuo descubrimiento,
cada dia se pasa de cosas simples a otras mas complejas entre ellas se resaltan “las
matematicas” que ayudan al hombre a comprender dandole la capacidad de pensar
en forma abstracta, enfrentar problemas y tomar decisiones en diversas situaciones
de la vida entre muchas otras utilidades. Por tal razén, es necesario que se descubra
de manera divertida e interesante, con ayuda de las tecnologias que es lo que hoy en
dia mueve al mundo y capta la atencién de gran parte de la poblacién. Estas
herramientas ayudan a mostrar la gran utilidad que tiene el area en muchos aspectos
de la vida y por eso se hace necesario estimular el pensamiento matemético por medio
del desarrollo de estructuras mentales, que ayuden a mejorar la interpretacion y
analisis de diversas situaciones problematicas diarias en la blusqueda de soluciones
de toda indole.

Hoy en dia las tecnologias brindan diversas oportunidades y diferentes estilos de
aprendizajes que se utilizan para comunicar, divertir y ensefar entre muchas otras
aplicaciones. Influyen en todos los aspectos de la vida y ofrecen la informacion
requerida a cualquier tipo de persona sin interesar su condicién, ubicacién o
capacidades. Por tal motivo, se deben implementar las herramientas tecnologicas en
el proceso de aprendizaje para conseguir el desarrollo del pensamiento I6gico de cada
educando.

Este proyecto de investigacion plantea una propuesta con una metodologia diferente
para los estudiantes de grado séptimo de la IENSP en Colombia, a realizarse con la

Revista de Ciencias de la Comunicacion e Informacion. Vol. 25, N° 3, 1-17 2


http://doi.org/10.35742/rcci.2020.25(3).1-17

LA INTERACTIVIDAD DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLQGICAS EN EL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO LOGICO EN EDUCACION BASICA SECUNDARIA

ayuda de software de juegos interactivos, que generen el grado de satisfaccion al
adquirir nuevos conocimientos en el &rea de mateméticas.

2. OBJETIVOS
2.1. General

Establecer la incidencia de la interactividad de herramientas tecnolégicas en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion Basica
Secundaria de la IENSP durante el periodo escolar 2019-2020.

2.2. Especificos

1. Describir las herramientas tecnoldgicas utilizadas en los dltimos afios en la
Institucion Educativa en el area de matematicas.

2. Identificar el desarrollo del pensamiento I6gico de los educandos mediante una
evaluacion diagnéstica de acuerdo con el plan de estudios del area de
matematicas.

3. Reconocer herramientas tecnoldgicas que permitan la interactividad pertinente
al contexto para el desarrollo del pensamiento légico matematico de los
educandos.

4. Integrar las herramientas tecnolégicas que faciliten el desarrollo del
pensamiento logico matematico en los estudiantes de educacién Basica
Secundaria de la Normal Superior de Pitalito.

5. Analizar los resultados obtenidos sobre el aprovechamiento de la interactividad
ofrecida en la institucion para el mejoramiento del pensamiento légico
matematico.

3. METODOLOGIA

Hoy en dia, la educacién es un proceso de interaccion maestro-alumno de forma que
el primero pueda hacerlo entender y el segundo pueda comprender el mundo; dicho
proceso se lleva a cabo con un docente innovador, transformador y actualizado
resultado de la observacion de sus educandos como seres unicos y diferentes. Es por
ello, que la investigacion cualitativa no insiste en la representacion sino en la
interpretacion por medio de la observacion y el analisis de la poblacién; estudian la
realidad en un contexto, produciendo datos descriptivos y construyendo conocimiento.

Como la investigacion a trabajar es la cualitativa, vale la pena mencionar diversos
autores sobre su historia y definicién los cuales se presentan a continuacion. La
investigacion cualitativa surgio desde el nacimiento de las ciencias humanas en el
siglo pasado y se ha mantenido a lo largo del siglo XX. El apogeo de la corriente
positivista la opac6, sin embargo, la crisis experimentada por las ciencias humanas
desde los afios 60 y 70 y los replanteamientos epistemoldgicos y metodoldgicos que
se han realizado a partir de ella, contribuyeron a su resurgimiento. (Martinez, 2011).

Se ha conocido dos periodos de la historia de la Investigacion Cualitativa; un primer

periodo que va desde finales del siglo XIX hasta la década de los treinta, donde se
presentan los primeros trabajos cualitativos y adquieren su madurez diversas técnicas
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cualitativas como la observacién participante, la entrevista en profundidad o los
documentos personales, impone su impronta la Escuela de Chicago y tiene lugar el
nacimiento de la sociologia de la educacién; un segundo periodo que comprende
desde la década de los treinta a los cincuenta, en el que se produce un declive en el
interés por el enfoque cualitativo. Un tercer momento se produce en torno a la década
de los sesenta, época marcada por el cambio social y el resurgimiento de los métodos
cualitativos. (La Investigacion Cualitativa;s,f).

Segun Bodgan y Biklen, (1982) la investigacion cualitativa o metodologia cualitativa
es un método de investigacion que se basa en cortes metodoldgicos basados en
principios tedricos tales como la fenomenologia, hermenéutica, la interaccion social
empleando métodos de recoleccion de datos que son no cuantitativos, con el propdsito
de explorar las relaciones sociales y describir la realidad tal como la experimentan los
correspondientes; requiere un profundo entendimiento del comportamiento humano y
las razones que lo gobiernan.(Alarcén, 2012).

De acuerdo con Maanen, el método cualitativo puede ser visto como un término que
cubre una serie de métodos y técnicas con valor interpretativo que pretende describir,
analizar, descodificar, traducir y sintetizar el significado, de hechos que se suscitan
mas o0 menos de manera natural. (Maanen, 1983).

Para los investigadores cualitativos, hablar de métodos cualitativos es hablar de un
modo de investigar los fenbmenos sociales, en el que se persiguen determinados
objetivos para asi, dar respuesta a algunos problemas concretos a los que se enfrenta
esta misma investigacion. (Denzin, 1994).

Este enfoque se caracteriza por ser descriptivo, inductivo, holistico, fenomenolégico,
estructural-sistémico y ante todo flexible, destaca mas la validez que la replicabilidad,
trata ante todo de identificar la naturaleza profunda de las realidades y su estructura
dindmica; Sin embargo, lo cualitativo como un todo integrado no se opone a lo
cuantitativo, al que considerar solo como un aspecto, que lo implica e integra donde
sea necesario. (Mesias, p.2).

La investigacion cualitativa es considerada como una forma de pensar porque aparte
de que se recoge o recolecta la informacién esta debe interpretarse de tal manera que
contribuya al desarrollo de cada uno de los procesos que se realizan para lograr
obtener los resultados adecuados de la investigacion. Es fundamental ya que es
inductiva, analiza las realidades, explora y describe por medio de la observacion y el
analisis, trabajo que a diario se realiza en la Institucion porque lo importante es lo que
el educando dice, piensa, siente y hace, es decir, se involucra al estudiante en el
proceso.

Son estudios del quehacer diario realizadas en la Institucion Educativa Normal
Superior, que le interesa lo que el educando dice, piensa, siente y hace; por esto es
importante este proyecto que involucra al estudiante, parte vital para dicho proceso.
El estudio lo que hace es describir o generar una teoria a partir de los datos obtenidos,
como los estudiantes participan activamente durante el proceso para transformar la
realidad, es el mas adecuado porgue lo que se pretende es ver el impacto que hay en
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los estudiantes el uso herramientas tecnolégicas para ensefar de una manera util y
divertida las mateméticas y poder desarrollar su pensamiento l6gico.

El objetivo de esta investigacion es comprender el mundo desde el punto de vista de
quien lo vive. Son investigaciones centradas en los sujetos; el proceso de indagacion
es inductivo y el investigador interactia con los participantes y con los datos, busca
respuestas a preguntas que se centran en la experiencia social, como se creay cdmo
da significado a la vida humana. (Taylor y Bogdan, 1984).

En la investigacion cualitativa existen estudios descriptivos e interpretativos. Entre los
descriptivos estan disefios etnograficos, biogréaficos, fenomenoldgicos, documentales
e investigacion accion y en los interpretativos esta la teoria fundamentada y la
induccion analitica. (Polit y Hungler, 2006). Para éste proyecto se va a utilizar el
enfoque descriptivo de accion participacion.

La investigacion Accion participacion, es un método de investigacion y aprendizaje
colectivo de la realidad, basado en un analisis critico con la participacion activa de
grupos implicados que se orienta a estimular la practica transformadora y cambio
social. Ademas, es necesario saber que combina dos procesos el conocer y el actuar,
implicando en ambos a la poblacion cuya realidad se aborda. (Eizagirre y Zabala,
2019).

Es un método de investigacion en el que el investigador tiene un doble rol, el de
investigador y el de participante. Combina dos tipos de conocimientos: el conocimiento
tedrico y el conocimiento de un contexto determinado. Es un método en el cual la
validez de los resultados se comprueba en tanto y cuantos estos resultados son
relevantes para los que participan en el proceso de investigacion. (EcuRed, 2005).

La accién participacion es la investigacion a utilizar ya que produce conocimientos y
sistematiza las experiencias para cambiar la situacién social mediante investigacion
donde se involucra investigador y comunidad siendo esta Ultima la que orienta el
trabajo. Esta investigacion permite que a partir de la observacion se efectie el estudio
de una situacion en particular para mejorar la calidad de accion de la misma, el cual
parte de una necesidad de los sujetos involucrados, en este caso los estudiantes de
la Institucion Educativa Normal Superior de Pitalito.

Existen muchos tipos de investigacion, pero donde en realidad se involucra a la
comunidad y se apropia de los procesos y de los resultados es la IAP la cual se hace
estudios sobre las realidades de las personas, este tipo de investigacion es concreta
y es presencial lo cual conduce a los cambios involucrando a toda la comunidad y a
cualquier tipo de clase social. Como el mismo nombre lo dice es accidén que se lleva a
cabo teniendo en cuenta la teoria con la préactica llevando a una transformacion social
teniendo en cuenta la realidad y no es necesario esperar hasta el final. La IAP parte
desde la comunidad que se va a estudiar, en este caso la comunidad educativa donde
el problema a investigar es solucionado por los mismos patrticipantes, es decir, por los
estudiantes.

Esta se basa en un analisis critico con la participacion activa de grupos implicados

gue se orienta a estimular la practica transformadora y cambio social trabajando dos
procesos el de conocer y el de actuar, implicando en ambos a la poblacion abordando
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la realidad y planificando acciones y medidas que permitan mejorarla combinando la
teoria y la préactica. Este enfoque permitira que la propuesta determine las estrategias
adecuadas en el desarrollo del pensamiento l6gico en el area de matematicas por
medio del juego y de software interactivos en los estudiantes de grado séptimo de la
Institucion Educativa Normal Superior.

Se llevara a cabo en 5 fases:

1. El paso inicial es analizar el papel de los actores educativos, el contenido y el
entorno cuyo resultado sera la descripcion de una situacion y sus necesidades
formativas.

2. De acuerdo al andlisis se proyectan las propuestas que tienen en cuenta en el
enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

3. La creacion de los contenidos y materiales de aprendizaje basados en la fase
anterior.

4. La ejecucion y puesta en practica de la accion formativa con la participacion
de los estamentos de la Comunidad Educativa.

5. La evaluacién que consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada
una de las fases.

Para llevar a cabo la IAP en el proyecto se tienen diversos momentos como lo son:

El analisis, implica la inmersién de la problematica que se llevara a cabo mediante la
observacion que es cuando se mira de forma sistematica el comportamiento de los
estudiantes que van a ser investigados, entrevistas, cuestionarios y experiencias
personales para determinar el pensamiento l6gico en el area de matematicas para
poder analizarlo y crear un plan de intervencidn para desarrollar la motivacion y
mejorar los resultados obtenidos.

El Disefio, se orientara a logra establecer una propuesta, dirigida hacia el problema
de investigacion, orientado al uso de software educativos y juegos en plataformas
teniendo en cuenta antecedentes investigativos y las necesidades de la comunidad
educativa.

El Desarrollo es la fase en la cual se evaluard software educativos y juegos en
plataformas para su adaptacion y creacion de la propuesta de intervencion.

La Implementacion es la puesta en marcha la propuesta de investigacion, donde se
recolectan los datos para evaluar la implementacion, y se toman decisiones respecto
al plan.

La Evaluacion es la retroalimentacion al recolectar los datos, evaluar el plan e informar
los resultados y acciones a toda la comunidad educativa.

4. MARCO TEORICO
Con el paso del tiempo la educacion, los modelos, las estrategias y las herramientas
han evolucionado para estar a la vanguardia y enfrentar retos de la sociedad actual;

la tecnologia ha hecho una transformacién en la informacion evidenciando cambios
sociales, mejorando la educacion y la forma de aprender a nivel mundial articulando
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la aprehension de conceptos con la realidad inmediata, o que conlleva a formar un
ser humano integral.

El juego, es una actividad utilizada para recreacion, motivacioén, entretencion y
diversion en diferentes momentos de la vida; en muchas ocasiones, es una
herramienta educativa para hacer las clases diferentes y mas animadas al tipo de
poblacién que se esta educando. Los juegos, se diferencian de los trabajos por la
forma en como se realizan, atraen la atencién, motiva, crea una aplicacion de los
conceptos mas alla de la solucién de ejercicios en un cuaderno; con los juegos, se
puede determinar el uso de conceptos en la solucion de problemas cotidianos y
referentes al contexto social y cultural inmediato.

Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa
evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbodlicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucion del juego. Segun las fases evolutivas de Piaget
los juegos se clasifican en funcionales, simbdlicos, reglados y de construccion. (p.1).

Vygotsky, otorgo al juego, “como instrumento y recurso socio-cultural, el papel gozoso
de ser un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de
las funciones superiores del entendimiento tales como la atenciéon o la memoria
voluntaria; el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo
mental del nifio, concentrar la atencién, memorizar y recordar se hace, en el juego, de
manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad”. (Vygotsky, 1924, p26).

Desde la pedagogia y la psicologia el aprendizaje si es interactivo es duradero ya que
el nifio exterioriza sus destrezas y habilidades sin necesidad de una orden, se le facilita
el lenguaje y no pierde el &nimo porque no se le llama la atencién negativamente. El
juego comprende elementos esenciales que ayudan al crecimiento propio del nifio y
es asi como se suele indicar que la socializacion es el elemento mas importante para
gue el nifio aprenda a diferenciar entre lo aceptable y lo no aceptable.

Los juegos interactivos permiten la participacién del educando desde su computador,
a la vez que aprende conceptos relacionados tecnolégicamente y acordes con el
avance del mundo de hoy; creados para todas las edades y no solo para la adquisicion
o refuerzo de conocimientos sino también como entretenimiento desde cualquier lugar
del mundo. Los juegos son herramientas utiles en la formacion pedagdgica o proceso
de enseflanza aprendizaje ya que ayuda a adquirir conocimientos y a desarrollar
habilidades.

Las herramientas tecnolégicas con el juego interactivo, son un gran complemento para
el proceso de ensefianza aprendizaje y permite fortalecer el pensamiento l6gico en
los educandos que “es aquel que se adquiere de la relacién entre los objetos y
conduce a la propia elaboracién del individuo” (Pérez y Merino, 2008, p15); es una
herramienta para que el ser humano pueda solucionar problemas cotidianos de toda
indole mediante diversos procesos, es decir, el pensamiento l6gico desarrolla la
capacidad de analizar, argumentar, razonar y proponer, es analitico y sigue reglas
secuencialmente. Por tal motivo, los maestros son los encargados de propiciar
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actividades, juegos, proyectos y experiencias que permitan desarrollar el pensamiento
l6gico por medio de la exploracion, observacion, comparacion, clasificacion vy
manipulacion de los objetos para que el conocimiento adquirido sea duradero y lo
pueda aplicar en todos los &mbitos de su vida en especial en la solucién de problemas
cotidianos de una forma adecuada y racional.

Segun Baroody (2005) el pensamiento I6gico surge cuando el educando, parte de un
pensamiento que es reflexivo, construyendo las soluciones en su mente por medio de
las relaciones con los objetos, partiendo siempre desde lo mas simple a lo mas
complejo y entendiendo que el conocimiento que se adquiere una vez es procesado
no se puede olvidar porque la experiencia no proviene de los objetos sino de las
acciones sobre los mismos.

De acuerdo a todo esto, el pensamiento logico es util a la ciencia, es por ello, que se
ve inmerso en el desarrollo de las matematicas, palabra que viene del griego y significa
“aprender” siendo la base de muchos conocimientos y aunque muchos la ven como
algo complicado, es facil y divertida si se aprende correctamente. Como el
pensamiento légico se puede desarrollar en diversos ambitos, es importante el
desarrollo de éste en una ciencia tan atil como lo es la matematica; por ello, el
fortalecimiento del pensamiento l6gico desarrollado en los estudiantes
adecuadamente sera un aliado en el momento de formar personas integras y capaces
de vivir en la sociedad actual ya que esta area es parte fundamental de la vida de toda
persona y lo acompafia siempre en cualquier situacién, aunque no parezca.

Por otra parte, Vada (2014) “la importancia del uso del juego como herramienta
didactica resulta innegable; no en vano es el juego la base de todas las actividades
de aprendizaje en Educacién Infantil. Este método didactico ayuda a los nifios a
desarrollar sus capacidades y a estimular su interés por descubrir las cosas, ya que
se trata de una actividad que les divierte y de la que, por tanto, no quieren prescindir”.
Esas son las razones por las que, a través de este proyecto, se pretende fortalecer el
pensamiento légico por medio de los juegos y elaboracién de distintas actividades
encaminadas en el uso de las herramientas tecnolégicas utilizando como recurso
principal software con juegos interactivos.

5. DISCUSION

5.1. Hipotesis

Las herramientas tecnoldgicas incentivan el desarrollo del pensamiento logico en los
estudiantes de Educacion Béasica Secundaria de la Institucion Educativa Normal
Superior de Pitalito mediante el uso de juegos interactivos en el aula de clases, lo que
significa un aporte positivo para el proceso de aprendizaje de los educandos.

5.2. Etapas

Para la realizacion del proyecto se realizaran las siguientes actividades:

1. Entrevista abierta a docentes y estudiantes de la Normal Superior de Pitalito
sobre las herramientas tecnoldgicas utilizadas en los ultimos dos afios.
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2. Cuestionario abierto a docentes y estudiantes sobre el manejo de las
herramientas tecnoldgicas dentro y fuera del aula de clases.

3. Evaluacién de experiencias personales sobre el gusto hacia el area de
matematicas y el uso de herramientas tecnolégicas en la clase.

4. Aplicacion de una evaluacion diagndstica sobre la resolucién de problemas
matematicos segun el plan de estudios de educacion media de la Normal
Superior.

5. Cuestionario abierto a docentes del 4rea de mateméticas y estudiantes de
educacion media sobre las herramientas tecnolégicas mas utilizadas y
recomendadas en el area de matematicas.

6. Uso de herramientas tecnoldgicas en las clases de matematicas.

7. Uso de software y plataformas dentro y fuera del aula de clases.

8. Observacion de las clases de matematicas cuando se utilicen las herramientas
tecnologicas.

9. Aplicacion de una prueba final sobre solucién de problemas matematicos.

10.Discusion en grupo sobre el gusto de la matemética con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

11.Andlisis de los resultados obtenidos después de la intervencion.

5.3. Variables

Una variable es una propiedad que puede fluctuar y cuya variacion es susceptible de
medirse u observarse (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2013). De ésta forma las
variables a tratar en esta investigacion son la independiente y la dependiente. En la
independiente se trabajaran los juegos interactivos que son los que motivan al
estudiante mejorando el proceso de aprendizaje y sintiendo agrado hacia la materia
para desarrollar las dimensiones cognitivas, conductivas y afectivas.

En la dependiente se trabajard el desarrollo del pensamiento l6gico que permite
mejorar las competencias para la solucion de situaciones problema en los contextos
inmediatos, cientificos y del area. Se quiere desarrollar las capacidades que favorecen
el aprendizaje para una mejor aprehension del conocimiento y utilidad en las diversas
areas de su vida.

5.4. Poblacion y muestra
5.4.1. Poblacion

El proyecto se llevara a cabo en Colombia en la Institucion Educativa Normal Superior
ubicada en el Municipio de Pitalito en el departamento del Huila en la sede central. El
colegio es de caracter publico, calendario A, jornada mafiana y jornada tarde; cuenta
aproximadamente con 4.500 estudiantes incluidas todas sus sedes. El analisis se
realizara con 36 estudiantes del grado séptimo jornada mafana, 22 de sexo femenino
y 14 de sexo masculino quienes sus edades oscilan entre los 11 y 13 afios cuyo estrato
socio econdmico esta entre 1y 2 ya que sus familias son de bajos recursos; la principal
actividad econdémica de sus padres es vendedores informales, con graves problemas
sociales ya que en su gran mayoria vienen del barrio Porvenir que cuenta con alto
grado de delincuencia y factores econémicos bajos. Presentan problemas familiares,
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con padres divorciados, en la carcel o hermanos con problemas judiciales por lo que
es un poco dificil la situacion con el grupo en general.

5.4.2. Muestra

La muestra para el proyecto equivale al total de la poblacion, es decir 36 alumnos, 14
hombres y 22 mujeres de la Institucion Educativa Municipal Normal Superior de Pitalito
del grado 701 de la jornada mafana cuyas edades oscilan entre los 11 y 13 afios.

El tipo de muestra que se tomo es el de seleccion aleatoria simple que es la
modalidad mas conocida y alcanza el mayor rigor cientifico (Contraloria General de
la Republica, 2012. Pp.9).

5.5. Analisis de resultados

Las Instituciones Educativas se encuentran regidas por el Ministerio de Educacion el
cudl a su vez presenta decretos y normas para el adecuado funcionamiento de los
planes de area y mallas curriculares de las Instituciones a nivel Nacional. El area de
matematicas tiene estandares basicos y derechos basicos de aprendizaje los cuales
sirven de guia para la orientacion del area. Los estandares basicos de matematicas
para grado séptimo que influyen en la ensefianza de los nimeros fraccionarios y en
el desarrollo del pensamiento l6gico son:

“Resuelvo y formulo problemas en contextos de medidas relativas y de variaciones en
las medidas”.

“Utilizo numeros racionales, en sus distintas expresiones (fracciones, razones,
decimales o porcentajes) para resolver problemas en contextos de medida”

“Justifico procedimientos aritméticos utilizando las relaciones y propiedades de las
operaciones”.

“Formulo y resuelvo problemas en situaciones aditivas y multiplicativas, en diferentes
contextos y dominios numeéricos”.

Los derechos basicos de aprendizaje referentes a este tema son:

“‘Resuelve problemas en los que debe dividir un entero entre una fraccion o una
fraccidén entre una fraccion”.

“‘Resuelve problemas que involucran numeros racionales positivos”.

Con base a lo anterior, se observo que el Ministerio de Educacion Nacional lo que esta
pidiendo es que el nifio desarrolle un pensamiento l6gico que lo ayude en la solucién
de situaciones problemas en diversos contextos lo cual se consiguio con la aplicacion
de juegos interactivos mediante software disponibles en la red y con la ejecucion de
dicho proyecto.
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El uso de Thatquiz fue de gran ayuda en la profundizacion de la temética ya que su
plataforma fue muy sencilla de utilizar y se encontraban diversas operaciones para
que la tematica quedara bien entendida.

El software sallita.net llevo a que el estudiante planteara situaciones de su diario vivir
con las diversas tematicas interiorizadas con el software anterior y la motivacion de
ganar, grabar y realizar diapositivas entre otras lo llevé a competir y relacionar la teoria
con la practica.

El software pedazzitos1.2 como trata de juegos y competencias atrajo a los educandos
en la consecucion de un objetivo aplicado a la tematica requerida, lo que hizo el trabajo
mas facil porque de una forma ludica y divertida demostré lo que habia aprendido y lo
aplicé mediante juegos.

Referente a los objetivos planteados en el proyecto, el analisis es el siguiente:

e Los estudiantes no se motivan en las clases porque no se utilizan herramientas
tecnoldgicas en las clases.

e Elacceso a la tecnologia lo tienen la mayoria de los educandos.

e Los niflos utilizan la tecnologia gran parte de su tiempo cuando no se
encuentran dentro de la Institucion.

e En el proceso de aprendizaje de la matematica no se esta ensefiando la
aplicacion a situaciones problema lo que conlleva al poco desarrollo del
pensamiento logico porque sélo se queda en la teoria y no en la practica ni en
el uso diario.

e El uso de juegos en linea es motivante para los nifios de hoy en dia y en su
gran mayoria los han utilizado y los saben manejar, entre ellos software de
juegos interactivos.

e La solucion de problemas se les dificulta a los estudiantes porque no
comprenden los problemas y no saben hacer comparaciones mediante graficas
o diversas situaciones.

e El bajo desarrollo del pensamiento logico esta siendo afectado porque no se
esta practicando lo que se aprende en el aula de clases y no se ve la utilidad
en diferentes temas.

e La problematica que tienen los nifios en sus casas afecta la concentracion en
el aula de clases y ademas al ser monotonas sin manipulacion alguna no les
centra la atencion.

e Falta uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje.

e Los estudiantes prestaban mas atencién a las explicaciones para jugar en el
aula.

e Terminaban las actividades de forma rapida y lo que no entendian lo
preguntaban con ganas de ganar el juego indicado.

e Eltrabajo en parejas los animoé para solucionar los diversos ejercicios.

El uso de crondmetros, grabadoras, pantallazos, powerpoint, computadores y

demas elementos tecnoldgicos les agradé en el desarrollo de las clases.

El uso de reglas en los juegos les facilitd el manejo de software

Con el uso de las graficas se les facilitd solucionar los problemas establecidos.

La diversidad de juegos les ayudd a relacionar lo tedrico con lo practico.

Fueron mas rapidos realizando los ejercicios.
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e Crearon problemas referentes a los ejercicios de software con mayor facilidad.

e Las respuestas de la encuesta inicial y la final cambiaron ya que se evidenci6
en la dltima que mejoraron la actitud frente al area y la solucién de problemas.

e Se evidenci6 que los resultados de la prueba diagndstica y la prueba final
cambiaron en la ultima ya que pudieron desarrollar los ejercicios de forma mas
I6gica principalmente por medio de graficas.

e Se pudo determinar que mejord la solucién de problemas con ndameros
fracciones con el uso de las herramientas tecnoldgicas y los juegos interactivos

e Latemética trabajada perduré en los educandos y como graficaron realizando
todas las operaciones.

e Lasolucién de problemas se les facilité lo que implica que el pensamiento légico
mejord porque pudieron resolver diversas situaciones que se presentan en la
vida cotidiana y de manera acertada.

5.6. Impacto social

Inicialmente el proyecto presentaba dificultades en su realizacion ya que la Institucion
por atender una poblacion tan grande de estudiantes presenta pocos espacios donde
se encuentran herramientas tecnolégicas al igual que las herramientas son limitadas;
los maestros y padres de familia en un principio no creian en el desarrollo adecuado.
Con ayuda de los docentes del area de informéatica y de los espacios que cuentan con
computadores, Tablet e internet se implementé el proyecto lo que pudo demostrar a
toda la comunidad educativa que, aungue se tienen limitaciones de toda indole como
espacios, herramientas tecnoldgicas e internet se pueden realizar las clases de
matematicas de forma ludica llevando a una aprehensién duradera y la aplicacion en
la vida diaria, ejemplos reales que les serviran en la solucion de situaciones reales.

Los educandos se mostraron mas atentos y comprendieron que las herramientas
tecnoldgicas son importantes en las clases para poder comprender por qué lo que
aprenden les servira para toda la vida y no les queda el sinsabor de que la tematica
no les sirve.

El rendimiento académico mejoré en el ultimo periodo académico lo que hizo que los
padres entendieran que el proyecto fue provechoso y que valié la pena su aplicacion
dejando un ejemplo para que se siga implementando esta metodologia en los
siguientes afos.

6. CONCLUSIONES

En lo que respecta al tema es de vital importancia tratar de integrar de una manera
mas constante y directa el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién
en especial software educativos disponibles en la red como en este trabajo que se
resalté el desarrollo del pensamiento l6gico mateméatico mediante juegos y de forma
didactica para un conocimiento duradero y aplicable.

Es de notar como los demas profesores del area de la Institucion no utilizan este tipo
de herramientas y metodologias para la ensefianza de las tematicas en sus clases
como método de fortalecimiento interactivo en el desarrollo del pensamiento l6gico
siendo una gran falencia porque en internet se encuentran diversas actividades
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animadas para todas las areas y los software son gratuitos y asequibles a cualquier
persona llevando a que los estudiantes se animen y sientan las clases mas divertidas
y aplicadas a su entorno real. Con un resultado bastante contundente segun encuesta
realizada a los estudiantes del grado séptimo de la Institucion, el cual muestra como
un 92% de estos respondieron su agrado hacia la implementacién y uso de este tipo
de innovaciones educativas en especial a los juegos realizados mediante software ya
gue son herramientas sencillas y faciles de utilizar.

Gracias al conocimiento obtenido a lo largo del desarrollo de este proyecto, se logra
resaltar como por medio de la integracion de la tecnologia existente en la Institucién,
lo que la red de internet permite en la actualidad, las Tablet, computadores y los
software especializados en educacién ofrecen; con lo que respecta al desarrollo de
las teméticas del area, es posible crear espacios de aprendizajes significativos que
pasan de ser monétonos como lo son las conocidas clases magistrales, pasando a
unas mas interactivas que generen en los implicados entusiasmo, curiosidad e interés
y asi crear espacios llamados entornos virtuales de aprendizajes.

Se pudo determinar cémo los estudiantes no son ajenos a lo monoétono de los
docentes y sus clases, las cuales son poco comprensibles y en muchos casos se
resalta lo aburridor de los diversos temas que se tratan en el grado séptimo, con lo
gue corresponde a las matematicas, segun los resultados evidenciados en las
encuestas donde la gran mayoria de estos respondieron como las clases actuales son
poco motivantes y en gran parte no entienden las teméticas tratadas.

Se nota una gran falencia, que surge por la necesidad para que en la Institucion
especificamente en las clases del area se incorporen herramientas tecnoldgicas y
software como sallita.net, thatquiz y pedazzitosl.2 que favorezcan en gran medida la
obtencion de conocimientos en cuanto a los diversos temas, para que estas realicen
el papel de reforzar y afianzar lo que se da en clase, incentivando el pensamiento
l6gico con diferentes actividades que se encausen hacia la légica para formar
personas analiticas y criticas sobre sus conocimientos. De acuerdo a todo esto se
pudo concluir que:

* El desarrollo del pensamiento légico mejora cuando articulamos las
herramientas tecnolégicas, software educativo y los juegos en la aplicacion de
la teoria con la practica.

* Los juegos interactivos atraen la atencién de los educandos en la temética
propuesta.

* Son las herramientas tecnolégicas un motivante para la obtencién de nuevos
aprendizajes.

* Las tecnologias de la informacion y la comunicacién hacen parte de nuestro
diario vivir y no deben ser ajenas a la educacion.

» Los softwares educativos ofrecen diversas opciones para el fortalecimiento de
las tematicas.

» El acceso a la tecnologia debe ser cada vez mayor teniendo en cuenta la gran
cantidad de informacion que esta aporta.

 El uso de software educativos atrajo la atencion y la motivacién de los
estudiantes y dejo una semilla en los docentes para seguir haciendo uso de
dichos implementos en las diversas areas para contribuir a mejorar la
educacion y subir los resultados obtenidos dentro como fuera de la Institucion.
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* Proponer el uso de software educativos para el desarrollo del pensamiento
I6gico fue una buena idea ya que se observo la relacidén entre la teoria y la
practica y cre6 un mejor ambiente de los educandos en el area de matematicas
gue en un principio decian tener temor y ser aburrida.
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