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Introduccion

En el contexto educativo actual, el uso de tecnologias digitales ha demostrado ser una
herramienta poderosa para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. El presente
proyecto de investigacion, titulado "El software educativo Una Aventura con Botas como
herramienta facilitadora para el desarrollo de habilidades en la Competencia Matemaética con
el grado de transicion, sede 02, Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora, San Andrés
Santander 2024", se enfoca en la implementacién y evaluacion de un software educativo

especifico para potenciar las habilidades matematicas en los estudiantes de transicion.

Asi mismo esté disefiado para ofrecer actividades interactivas y ladicas que capturan el
interés de los nifios, fomentando un ambiente de aprendizaje dinamico y efectivo. Este
proyecto tiene como objetivo principal explorar y determinar la eficacia de este recurso digital
en el desarrollo de competencias matematicas fundamentales en el grado de transicion,
contribuyendo asi a una base sélida para el éxito académico futuro. A través de esta
investigacion, se espera proporcionar evidencia sobre las ventajas y desafios del uso de
tecnologias educativas en el aula, ofreciendo recomendaciones para su integracion en el

curriculo escolar.

Ante las exigencias y cambios constantes en la humanidad y el mundo, se requiere de
nuevas estrategias que permitan enfrentar los desafios y los retos que estos traen consigo. Es
por eso que dentro de este proyecto de grado se busca enfocar esta situacion desde un campo
principal que involucra y afecta en gran medida a una poblacién que se convertira a futuro en
la protagonista de la sociedad; este campo es el denominado educacion, el cual, involucra una
alta gama de subprocesos que moldean y modifican el pensamiento y la manera de actuar de

un sujeto. No es un secreto que las nuevas generaciones se han convertido en un pequefio
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dilema para algunos maestros, a quienes se les complicado y dificultado poner en practica su
profesion, comunmente porque no hay interes o atencion a algunas clases o actividades, por
no decir todas, por parte de los estudiantes. A partir de este curioso enigma, que en un principio

parecia no tener salida, se propone una extrafa y dificil, para algunos, solucion.

La tecnologia; si, asi es, este pequefio término que dio un gran giro a la vida de todo
un universo termind por convertirse en una de las mejores soluciones a este gran “problema”;
el porqué de su efectividad suele ser muy sencillo, visto desde el punto de vista satisfactorio
y entretenido ante la sensibilidad sensorial de un nifio o adolescente. La reaccion positiva e
impactante de las nuevas formas de transmitir el conocimiento es lo que da sentido a la razén
de su reflejo en el desarrollo integral de un estudiante, a quien le interesan y emocionan pocas

y probablemente, extrafias cosas.

Asi, el software educativo “Un gato como botas” se trata de adecuar y adaptar a las
exigencias anteriormente mencionadas, teniendo como principal conductor a la tecnologia y
la dinamizacion, enfocado en la adquisicion de las habilidades matematicas por parte de los
mas pequefios, aplicando una estrategia y actividad rectora basica como lo es el juego, el cual,
no solo activa sensorialmente al estudiante sino que también lo motiva a aprender y a enfrentar
nuevos desafios y niveles cognitivos presentado en forma de niveles que tienen un limite visto
como meta, el cual incrementa su curiosidad y gusto por desarrollar las actividades de la mejor

manera, intentando no equivocarse.

Asi mismo el software educativo en mencién como estrategia didactica fue disefiado

particularmente para facilitarles a los estudiantes del grado transicion actividades lddicas y
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didacticas en las cuales se promueven conceptos basicos, como lo es el conteo y la resolucion
de problemas sencillos, todo esto mediante la combinacion de espacios los cuales captan el
interés de los nifios como lo es el juego y la tecnologia, es asi como la incorporacion de este
software educativo en el aula permite presentar los temas de una manera mucho mas atractiva
e interesante para los nifios lo cual va a facilitar que estén activamente involucrados en su

proceso de aprendizaje.

Este favorece el aprendizaje activo y autdnomo de cada uno de los educandos, ya que se
presentan actividades en las cuales se requiere que tomen decisiones frente a situaciones
cotidianas, del mismo modo se le permite al nifio aprender a su propio ritmo y de una manera
mas individual; ya que pasan de ser receptores pasivos donde solo se les da la informacién a
ser protagonistas de su proceso de aprendizaje lo que aumenta la confianza en las capacidades
que posee y le da mayor motivacién; ademas en este se presenta una retroalimentacion
inmediata ya que los estudiantes al cometer un error se les presenta de manera instantanea una

respuesta, lo cual permite corregir estos errores al momento.



1. Titulo

El software educativo una aventura con botas como herramienta facilitadora para el
desarrollo de habilidades en la Competencia Matematica con el grado de transicion,

sede 02, Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora, San Andrés Santander 2024.

17
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2. Planteamiento del Problema

El presente trabajo de investigacion se llevara a cabo en el grado Preescolar de la Sede
B (Anexa) de la Escuela Normal Superior Maria Auxiliadora del municipio de San Andrés,
Santander, la cual cuenta con una poblacion de 28 estudiantes cuyas edades oscilan entre los
4y 5 afios; institucion de caracter pablico, ubicada en el sector urbano, que cuenta con varias

Sedes tanto a nivel rural como urbano.

Si bien es cierto que la mayoria de los nifios tienen habilidades y competencias que
pueden desarrollarse durante la ensefianza de matematicas, este proceso requiere de un
acompariamiento continuo y progresivo. Es necesario utilizar herramientas y actividades que
permitan al estudiante adquirir un aprendizaje practico que tenga sentido tanto en su vida
escolar como en la cotidiana. El software educativo busca fortalecer la adquisicién de estas
competencias y habilidades, interviniendo y contribuyendo a la resolucién de ejercicios y

actividades planteadas.

Asi mismo, se debe tener en cuenta que la estrategia de ensefianza implementada
durante el proceso de aprendizaje del estudiante, tanto en matematicas como en el resto de
areas, influye mucho en la manera en que fortalece su aprendizaje, puesto que, si no se aplica
de manera efectiva, el educando tiende a perder ese interés y compromiso con su proceso de

estudio y participacion en el aula, al igual que en el area especifica en la que esta trabajando.

Actualmente, las estrategias para ensefiar son muy amplias, y es aqui donde entra en
juego el papel de las herramientas tecnolégicas, esas mismas que se quieren implementar

dentro de la creacion de un proyecto innovador que ayuda al estudiante a desarrollar y poner
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sus conocimientos y habilidades matematicas en practica mediante la participacion activa en

clase.

Este proyecto se basa en un software que combina maltiples elementos interesantes y
atractivos en forma de un sencillo juego. Este programa informético requiere un alto grado de
percepcion por parte del estudiante. Ademas de captar su atencion, le permite identificar los
errores que le impiden avanzar al siguiente nivel. Esto lo lleva a un proceso de revision en el
cual busca, encuentra y corrige por si mismo dichos errores, lo que facilita un aprendizaje
significativo. En este aprendizaje recae esa importancia de reconocer y aprender de los errores,
logrando que los alumnos identifiquen sus debilidades dentro del proceso de aprendizaje, y
que a la vez, logren reforzarlas y retroalimentarlas con ayuda del docente; dichos procesos
permiten que a futuro el nifio convierta esas debilidades en fortalezas y también evite caer

nuevamente en el error.

La ensefianza de competencias matematicas en las instituciones escolares,
especialmente en la educacion bésica, se ha convertido en un elemento indispensable, puesto
que, segun lo establecido en la ley general de educacién (ley 115), es un area obligatoria y
fundamental que conforma la base de los conceptos y procesos de operaciones basicas, que
dan orientacidn al estudiante para que a futuro logre desarrollar procesos mas complejos a

partir del refuerzo de los que ya conoce.

Utilizando la estrategia del software educativo se espera involucrar al nifio en las
matematicas de una forma mas divertida para que su aprendizaje sea mas productivo; cada
uno de los niveles representa un nuevo reto que impulsa al estudiante a querer enfrentarlo y
superarlo, durante este proceso, este adquiere una motivacion intrinseca la cual lo motiva a

buscar las soluciones y maneras correctas para lograr su objetivo, que seria el sentirse ganador.
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A partir de ello, se crea un alto grado de autoestima que va aumentando a medida que el
estudiante se siente capaz de hacer y resolver los ejercicios. Dicha motivacion, también debe
ser estimulada por el docente, quien mediante recompensas le hace creer al nifio de que si es
bueno en lo que esta haciendo, de lo contrario, el nifio se sentira insuficiente y no avanzara
positivamente en su aprendizaje frente al area, e incluso, tomara una postura de rechazo y

temor a la hora de participar.

2.1 Formulacion del Problema
¢De qué manera el software educativo integrado con herramientas didécticas y ludicas en
formato de juego, contribuye en el desarrollo de las competencias matemaéticas en los
estudiantes del grado preescolar de la Sede B Anexa de la Escuela Normal Superior Maria

Auxiliadora de San Andrés?

2.1.1 Preguntas de investigacion

1. ¢Cuadles son las principales dificultades que presentan los estudiantes del grado transicion
relacionadas con las competencias matematicas?

2. ¢Qué competencias matematicas basicas poseen los estudiantes del grado preescolar?

3. ¢Por qué es importante desarrollar y adquirir habilidades en las competencias matematicas, en
el grado transicion?

4. ¢Qué metodologias utilizan los docentes actualmente en el aula de clases en el grado transicion
para desarrollar las competencias matematicas?

5. ¢Qué instrumentos son necesarios para desarrollar las competencias matematicas en el grado
transicion?

6. ¢(Qué estrategias facilitan el aprendizaje de las competencias matematicas en el grado

preescolar?
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7. ¢En qué medida influye la incorporacion de un software educativo en la adquisicion de

competencias matematicas?
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3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Fortalecer el proceso de desarrollo y adquisicion de habilidades mateméticas en los
estudiantes del grado preescolar de la ENSMA mediante el uso del software educativo “Una
Aventura con Botas para el Desarrollo de las Competencias Matematicas” como

estrategia educativa.

3.2 Objetivos especificos

e Identificar las falencias que tienen los estudiantes del grado preescolar para desarrollar
habilidades matematicas.

e Reconocer qué conocimientos y habilidades relacionadas con las matematicas poseen los
estudiantes del grado Preescolar.

e Determinar la efectividad de las estrategias y recursos utilizados por la docente en la
ensefianza de las matematicas.

e Implementar las estrategias pedagdgicas basadas en las TICS mediante el desarrollo de la
propuesta pedagogica “El Software Educativo Una Aventura con Botas para el Desarrollo
de las Competencias Matematicas” que faciliten el desarrollo y fortalecimiento de

competencias matematicas.
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4. Justificacion

Dada la necesidad de incorporar al proceso de ensefianza estrategias didacticas que
destruyan las limitaciones que se presentan constantemente en la mayoria de alumnos; como
el miedo, creencias limitantes y la poca practica o repaso de los temas del area desde casa; ha
motivado a llevar a cabo la implementacion de la presente propuesta de investigacion,
buscando de esta manera darle un sentido significativo al aprendizaje. La educacion y
formacion inicial que recibe el nifio constituyen la base de su estructura cognitiva, por tanto,
es necesario ensefiar de manera creativa y eficaz los diversos conocimientos en las distintas

areas, y en este caso las matematicas.

El 4rea en mencion para muchos de los estudiantes se ha convertido en una dificultad
en su proceso de aprendizaje, pero, es importante ver y estudiar el trasfondo de dicha situacion;
muchas veces les cuesta entender y realizar los procedimientos matematicos para solucionar
una actividad o problema, y es esto lo que los lleva a tomarle cierto desagrado al area. Por tal
motivo, se deben estudiar las diversas falencias que tenga el estudiante desde un inicio frente
a la adquisicién y apropiacion del conocimiento, puesto que, si se pasa por alto, el nifio al no
adquirir conocimientos de manera apropiada cada vez que aumente el grado de complejidad
en los contenidos relacionados con el &rea, experimentara frustracion persistiendo y
empeorando las dificultades y con ello el desempefio en el area. He aqui la necesidad de
innovar en las metodologias utilizadas, reemplazando y complementando con buenas
estrategias que permitan descubrir si el estudiante se estd apropiando correctamente de los

contenidos.
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Por tanto, lo que se busca con el software educativo e interactivo es que el estudiante,
aparte de comprender y apropiarse de los conceptos y conocimientos matematicos, pueda
divertirse y participar en una actividad amena, que le permita reconocer no solo sus errores

sino sus fortalezas generandole autoconfianza y gusto por el contenido que se le presenta.

El juego despierta la curiosidad y la motivacién propia del nifio, el saber qué retos
exigen los siguientes niveles es lo que al final lleva al estudiante a motivarse por aprender.
Cada nivel desarrolla habilidades nuevas que permiten al alumno apropiarse y continuar
construyendo significativamente esquemas conceptuales frente al area de matematicas. Y, por

tanto, es lo que en Ultimas se quiere lograr.
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5. Marco Teorico

5.1 Propuesta del Ministerio de Educacién Nacional

Teniendo en cuenta lo establecido en los Estdndares Basicos de Competencias dados por
el MEN para todas las instituciones educativas del pais y los conocimientos a los que los
estudiantes de diferentes grados de escolaridad deben tener acceso. Se especifica que el
presente trabajo de investigacion se enfoca en una propuesta innovadora encaminada al
fortalecimiento en lo que refiere a competencias matematicas dirigido a nifios de educacion
inicial.

Asi, en los referentes de calidad y las diversas orientaciones pedagdgicas del area de
matematicas, se establece como objetivo, la ensefianza de las mateméaticas como un medio
para diversificar y profundizar en el razonamiento I6gico y analitico que promueve la exégesis
y la solucién de problemas desde la transdisciplinariedad, dando gran valor al contexto y a la
cotidianidad. (MEN, 1994). En los lineamientos curriculares, ademas, se puntualiza el valor
que tiene la cultura dentro de la construccién del aprendizaje que realiza el alumno, quien, con
ayuda del maestro, tiene la oportunidad de desarrollar una mayor autonomia para solucionar
y resolver diversos problemas; a partir de ello, se podria decir que, desde el grado preescolar
y estrechamente relacionado con el area de matematicas es necesario promover este tipo de

ruta y proceso que apunte a tal fin (Villareal, 2011).

5.1.1 Educacion:
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La educacion es un derecho fundamental de todos los nifios, nifias y adolescentes, que les
brinda las habilidades y conocimientos necesarios para su desarrollo como adultos, ademas de
proporcionarles las herramientas para conocer y ejercer sus demas derechos (Unicef, s,f).
Ademas, es un continuo proceso de ensefianza encaminado hacia diversos enfoques que
conforman la integralidad de la persona humana. (MEN, 2024).

La educacion es una disciplina que busca desarrollar y transmitir conocimientos de diversas
areas mediante estrategias que motiven al individuo a aprender. Basada en un enfoque
empirico, permite que el alumno construya su propio conocimiento a través de la interaccién
y experimentacion con su entorno. Los principales agentes en este proceso son los docentes,
quienes facilitan y orientan el aprendizaje, y los padres de familia, que preparan al estudiante
para su vida adulta. El objetivo fundamental de la educacion es proporcionar a la persona
nuevos Yy enriquecidos conocimientos que le permitan tener éxito en su vida (Etecé,

Enciclopedia Humanidades, 2023).

5.1.2 Educacion Preescolar:

Es donde inicia el proceso de formacién educativa en los nifios y nifias, entre el rango de
los 5y 6 afos de edad. Durante esta etapa, los estudiantes adquieren y desarrollan habilidades
basicas y fundamentales desde distintas dimensiones a partir de experiencias enriquecedoras
y recreativas, las cuales seran fortalecidas durante los siguientes afios de escolaridad
(Educacion, 1994).

Por tanto, en la formacion académica y escolar lo que se busca es empezar a promover y
desentrafiar habilidades integrales que componen al alumno como un ser social que actla de

acuerdo a sus pensamientos, los cuales construye poco a poco mediante la experimentacion y
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el enfrentamiento a situaciones de la vida real. Es por eso que, en preescolar, recae la
responsabilidad de iniciar dicho proceso, mitigando las falencias que puedan llegar a
presentarse en los grados superiores a los que son promovidos los estudiantes afio tras afio.
(MEN, s,f).

La educacion preescolar universal es una prioridad mundial porque establece bases sélidas
para el aprendizaje futuro, aumenta la eficacia de los sistemas educativos y promueve el
crecimiento econdémico. Esto esta en linea con la segunda meta del Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4, que busca garantizar el acceso universal a servicios de desarrollo y atencién en
la primera infancia, asi como a una educacion preescolar de calidad para todos los nifios para

el afio 2030 (Unicef, 2021).

5.1.3 Humanismo en la Educacion:

La educacion humanista se basa en la idea de que la persona es un sujeto activo,
consciente, libre y racional. Considera que la educacion es un proceso intencional que busca
comprender, afirmar y transformar tanto el mundo como al propio individuo (Patifio, 2012).
Ademas, este surge del deseo humano de superar las deficiencias dejadas por la educacion

tradicional y otras ideologias (Chanto y Duran, 2014).

En el campo educativo actual se prioriza la aplicacion de un enfoque que permita
construir y dar un sentido significativo a ese conocimiento que estd siendo adquirido
constantemente por los estudiantes, este es el también Ilamado humanismo, el cual, apunta
hacia el poner a prueba conocimientos dentro de un contexto donde se analiza el estado critico
y reflexivo que toma un alumno ante situaciones problematicas que implican no solo su punto

de vista sino también, el de los demaés. Es por tanto que, se establece como su fin altimo el
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educar de manera holistica e integral para toda una vida, la cual se ve alterada e influenciada

por los cambios sociales que continuamente suelen surgir (Cabrera, 2023).

5.1.4 Evolucién de la Educacion:

El enfoque mas utilizado a lo largo de la historia en la educacion fue el tradicional, en
este se priorizaba al maestro, quien actuaba como una figura autoritaria, que lo Unico que
realizaba era transmitir una gran cantidad de informacién a sus alumnos para que estos
mecanizaran sin sentido alguno. Sin embargo, con el paso de los afios se vio la necesidad de
ensefar de manera significativa a los estudiantes, partiendo de sus experiencias y necesidades,
enfatizando en su reflexion y participacion activa dentro del proceso de ensefianza. Durante
este trayecto el enfoque que mas sobresalid fue el Constructivista, el cual, dio un gran giro al
rumbo que llevaba en su momento la pedagogia; influyentes como Piaget, VVygotsky y Freire
han acompafado y guiado todo el proceso que hasta hoy se viene implementando dentro de

las IE. (Universidad de los Andes , 2023).

5.1.5 Educacion en la Actualidad
Las exigencias de los procesos de ensefianza y aprendizaje han ido cambiando a lo
largo del tiempo. El surgimiento de las tecnologias, como principal promotor de cambio, esta
vinculado a este aspecto. Esto ofrece un nuevo enfoque para la concepcion de la ensefianza,

gue no solo se centra en el cdmo ensefiar, sino también en el como y qué aprender.
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Previamente a esto, es importante destacar que, durante gran parte de la historia, la
educacion se ha percibido como un proceso repetitivo y mecanico, orientado hacia el
tradicionalismo. Este enfoque no brinda la oportunidad de construir un conocimiento eficaz y
significativo en el alumno, ni tampoco promueve una mejora en la vision y perspectiva del
docente sobre la ensefianza de las matematicas.

Las matematicas como un area fundamental dentro del campo educativo también se
ven involucradas a ese cambio y avance, puesto que, han llevado a cabo un proceso de
ensefianza un tanto complejo y abstracto que no ve mas alla de lo que impone el docente y de
su descontextualizacion, sin tener conciencia de esas falencias que posee el estudiante respecto
a los temas (y sus formas de ensefianza). El traer a la ensefianza actividades y situaciones que
plasmen la realidad del estudiante de acuerdo a su contexto, ayuda a que ese conocimiento
previo se conecte con el nuevo y se construya un aprendizaje mas estructurado y reflexivo,
dado a su vez, de manera consciente y voluntaria (Contador, 2020).

Por tanto, se puede afirmar que en la actualidad se ha mejorado la practica educativa,
implementando nuevas estrategias y métodos de ensefianza que se adaptan a las necesidades
de los alumnos, quienes son la base y el principio por el cual la educacién cobra sentido dentro

de la sociedad.

5.1.6 Rol del estudiante en la actualidad y en el futuro
En las instituciones educativas, es necesario proporcionar una mayor calidad en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto se debe al cambio en el rol que desempefia el
estudiante a lo largo de los afios. En la actualidad, el nifio tiene un rol mas activo, en el cual

construye su propio aprendizaje, convirtiéndose en investigador e indagador. Ya no se limita
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unicamente a asimilar la informacién proporcionada por el maestro. La unidireccionalidad
entre el maestro y el estudiante, que solia existir en el pasado, ya no se emplea. Esto se debe
a que, en muchos casos, el alumno posee conocimientos equiparables o incluso superiores a
los del maestro, gracias a la evolucién de la tecnologia a lo largo de los afios, la cual sirve
como un medio para adquirir conocimientos.

El alumno en la actualidad es mas interactivo, y posee habilidades respecto a las
tecnologias, ademas, este se vuelve mucho maés activo, inquieto y espontaneo en el momento
de su aprendizaje, debido a esto el nifio ya no es un simple espectador en su proceso de
aprendizaje si no que por el mismo va construyéndolo con la ayuda del docente y los
conocimientos previos gque poseia, en el cual va creando un aprendizaje significativo que le
sirve para la vida y para lograr desenvolverse en su entorno social; de igual manera el
estudiante se convierte en el centro de la educacion, en la cual se tiene que tener en cuenta los
intereses y caracteristicas que cada uno de los nifios posee, también, hay que tener en cuenta
que la época actual es un proceso de transicién donde se esta sometida a diferentes cambios a
los largo de los afios, de igual manera estos procesos se ven vinculados a la educacion la cual
se puede notar que el estudiante ya no es la parte pasiva en su proceso de aprendizaje si no
que por el contrario se vuelve protagonista del mismo, en el cual es mas creativo y mantiene
sus inquietudes, esto lo ayuda a que mantenga una colaboracion en el proceso constante de

sus ensefianza y aprendizaje (Valladares, 2008).

5.1.7 Proceso educativo en la proxima década
Los procesos educativos tendran grandes modificaciones debido a la evolucién que

estd teniendo la tecnologia, en los proximos afios los colegios tendrdn méas entornos
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interactivos, los cuales les daran un giro a la forma de tradicional de impartir el conocimiento
a los estudiantes y del mismo modo, desaparecerian las clases de magistrales donde los
docentes solo se dedicaban a impartir contenidos, en el cual no permitia que el estudiante
participara en la construccion de estos conocimientos, sin embargo estos tendran la funcién
de guiar al estudiante a través de su proceso de aprendizaje ; ademas el curriculo se amoldara
a las necesidades e intereses de cada uno de los alumnos y en el cual se valoraran mas las
habilidades personales y practicas que los contenidos a tratar, de igual manera se utilizara
mas la herramienta del internet en las aulas donde sera la principal fuente de saber.

Los estudiantes han mantenido un proceso de cambios a lo largo de los afios debido a
la facilidad de acceso a diferentes fuentes de conocimiento, al pasar de los afios estos cambios
se haran de manera mucho maés evidente y veloz, debido a las tecnologias y la evolucion que
estas estan teniendo, ya que de por si afios atras no se tenia tanta accesibilidad a cualquier tipo
de informacion, en el futuro se podra ver un gran cambio a nivel educativo ya que cada dia se

va evolucionando y es cambiante como todas las cosas (Cajiao, 2019).

5.1.8 Pedagogia:

A nivel general, se comprende como el estudio tanto de la ensefianza como del
aprendizaje, que no solo parte de algo en especifico, sino que se interesa por darle un sentido
integral y global a lo que estos dos grandes procesos comprenden. Promueven a su vez, el
ampliar las competencias y habilidades en la persona que esta aprendiendo, implementando
las estrategias necesarias y apropiadas que den fe de lo que se esté ensefiando por el docente

(Universidad de los Andes, 2023).
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Considerada como el conjunto de saberes que permiten a los docentes guiar el proceso
de aprendizaje en la formacion de los estudiantes. Saberes que son alimentados y guiados por
teorias y posturas que han influido significativamente dentro del campo de la educacion,
tomando como referentes a diferentes pedagogos que se han dedicado a analizar y reflexionar
sobre la manera que se ensefia y se transmite el conocimiento, determinando las falencias y
errores que comunmente son cometidos; estos ayudan a su vez, a que los docentes no caigan
en el error sino que por el contrario cambien y rompan esos grandes paradigmas, creando asi

una nueva perspectiva de como ensefiar y a la vez, de como ser aprendido (MEN, 2017).

5.1.9 DidActica:
Es aquella que permite brindar ensefianza de calidad a quienes estan en su proceso de
aprendizaje, adquiriendo los conocimientos indicados y necesarios. Ademas, comprende una
serie de procesos, técnicas e instrumentos que guian el proceso de ensefianza realizado por los

maestros, los cuales le dan un gran sentido a su labor ejercida dentro del aula (Andes, 2023).

Conocida también, como la ciencia del aprendizaje y la ensefianza; en esta, se
prevalece el saber y el saber hacer, en donde los conocimientos que debe transmitir el docente
a sus estudiantes deben seguir una pauta necesaria que puedan ser aprendidos de manera
correcta. Se compone, ademas, de dos objetos; el primero, que hace énfasis en el proceso de
ensefianza y aprendizaje; y el segundo, en lo necesario para intervenir dentro del mismo

(Etece, 2022).

Mas alla de su enfoque como modelo, se debe observar e interpretar como un campo
de reflexion en donde se analizan las dificultades y/o problemas que presentan los alumnos
durante su construccion y desarrollo de aprendizaje; puntualizando en el area, por ejemplo,

los problemas matematicos y la identificacion de las formulas u operaciones que den solucién
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a esa situacion que se plantea; a partir de lo cual, se promueve una propuesta para identificar,
enfrentar y corregir muchas de las falencias que presentan durante ese proceso de resolucion
de problemas, poniendo a prueba el papel tanto del docente (como facilitador del medio, los
materiales y las herramientas para construir conocimientos) como del alumno (quien
aprovecha dichos beneficios para reconstruir sus conocimientos) (Jiménez Espinosa &

Sanchez Barefio, 2019).

5.1.10 Herramientas didacticas:

Estas comprenden todo el material que el docente construye para dinamizar y hacer mas
pedagdgico el proceso de ensefianza, buscan que los alumnos aprendan de una manera mas
facil y diferente a la tradicional. Estas herramientas didacticas son disefiadas para apoyar a los
educadores en el proceso de ensefianza de los estudiantes, logrando asi una participacion mas
activa de los nifios. De igual manera estas se pueden adoptar de diversas formas, ya sea desde

materiales fisicos hasta recursos digitales.

Las herramientas didacticas tienen gran importancia en el fortalecimiento de las
habilidades matematicas que presentara el nifio, las cuales se iran adquiridas mediante la
practica y por medio la mentalidad que el estudiante presente al momento de resolver una
problematica; del mismo modo estas ayudan al mejoramiento de la calidad que se debe tener
en la ensefianza de las matematicas, mediante la aplicacion de estas herramientas se puede

lograr un mejor resultado en el proceso de aprendizaje de los individuos (Enciso et al., 2021).

5.2 Matemdticas:
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A nivel general, se puede describir el area de matematicas como una ciencia que estudia el
uso de los numeros y ecuaciones enfocados en la resolucion de problemas y el planteamiento
de hipotesis. De igual manera las matematicas son una parte integral de la vida cotidiana, las
cuales desempefian un papel crucial en casi todas las areas. El trabajar las matematicas en la
etapa de preescolar es un papel fundamental ya que esta les proporciona una base solida para
el desarrollo cognitivo, la cual no solo debe basarse en ensefiar conceptos especificos sino en
desarrollar y fortalecer esas nuevas habilidades que el nifio vaya adquiriendo, las cuales son
fundamentales en su desarrollo general.

La matematica se conforma por simbolos que poseen un significado, el cual; puede llegar
a ser interpretado y comprendido por los alumnos; y también, utilizado en determinadas
situaciones que abarcan problemas y necesitan de algin proceso para llegar a una solucion.
He aqui la importancia de resaltar el sentido inferencial que posee el area, y también, la
influencia que tiene dentro del desarrollo cognitivo e intelectual del nifio, el cual, lo acerca a
alcanzar conocimientos mas estructurados y significativos dentro de su esquema mental (Ruiz

et al., 2003).

5.2.1 Ensefanza de las matematicas:

La ensefianza desde una perspectiva matematica responde al planteamiento de problemas
y situaciones reales que se adaptan a los contenidos que comprende el area, estos permiten al
alumno mejorar su nivel de comprension y capacidad para resolver problemas, razonar

logicamente y adoptar principios matematicos a situaciones de su contexto.

Las matematicas son una parte integral del proceso formativo de los estudiantes y se

encuentran incluidas en el curriculo de todas las instituciones educativas. La ensefianza y el
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aprendizaje de las matematicas comienzan en los primeros afios escolares y contintan hasta
la universidad, convirtiéndose asi en una asignatura fundamental y obligatoria, especialmente

en la educacion basica y media (MEN, 1994)

La ensefianza del area de matematicas presenta desafios complejos que requieren diversas
estrategias para adaptarse a las necesidades de los alumnos y ayudarles a superar las
dificultades que enfrentan al resolver talleres, actividades o problemas planteados por los
docentes. Estos Ultimos desempefian un papel fundamental en el aula, observando y
acompariando a los estudiantes, y reflexionando constantemente sobre su forma de ensefiar
para identificar y abordar las falencias que puedan afectar el rendimiento de los estudiantes

(Mora, 2023).

5.2.2 Competencias Matematicas:

Las competencias matematicas incluyen habilidades en el manejo de conceptos
basicos y el razonamiento, permitiendo la interpretacion de informacion y la resolucion de
problemas cotidianos. Estas competencias, como el pensamiento matematico y la resolucion
de problemas, implican saber como y cuando aplicar los procesos adecuados. Ademas, segun
ICFES (2011), se enfoca en las habilidades y formas de proceder asociadas al uso de conceptos
y estructuras propias de esta area. Se priorizan las comprensiones que el estudiante ha
desarrollado y que demuestra al enfrentarse a diversas situaciones y problemas tanto en el

ambito de las matematicas como en la vida cotidiana y en otras disciplinas cientificas

Estas competencias no se adquieren de manera espontanea, sino que necesitan

ambientes de aprendizaje enriquecidos con situaciones problema, significativas vy
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comprensibles. Estas situaciones permiten a los estudiantes avanzar hacia niveles de

competencia cada vez mas complejos (MEN, 2006).

5.2.3 Habilidades:

Las habilidades son capacidades o destrezas que una persona adquiere a traves de la
practica, el aprendizaje y la experiencia, en el &mbito educativo las habilidades son
componentes fundamentales del desarrollo integral del estudiante, estas se fortalecen a medida
que los nifios crecen y se enfrentan a diferentes experiencias; en el grado preescolar las
habilidades, abarcan un amplio espectro de capacidades que los nifios comienzan a desarrollar

desde una edad temprana.

5.2.4 Habilidades Matematicas:

Son aquellas que expresan diferentes procesos que intentan darle solucion a los
problemas que se plantean, es decir, buscan que los conocimientos trasciendan y tomen una
postura de importancia y significacion. Estas habilidades son una construccién propia del
alumno ante una determinada actividad matematica, la cual le permite buscar y utilizar
conceptos y procedimientos que son necesarios para resolver un problema matematico.

Las habilidades matematicas son la capacidad que tiene el estudiante para realizar
eficientemente tareas matematicas o para actuar adecuadamente en situaciones que involucran
matematicas. Estas habilidades se desarrollan de manera sistematica con el fin de alcanzar un
objetivo especifico (Williner, 2011). Ademas, Carrasco et al. (s.f.) indican que, el

conocimiento siempre implica la habilidad de realizar acciones concretas. Por lo tanto, no se
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puede separar el saber del saber hacer, ya que todo conocimiento requiere una habilidad

especifica para llevarlo a cabo.

5.2.5 Importancia del desarrollo de habilidades matematicas:

El desarrollo de las habilidades matematicas desde temprana edad es crucial para que
el estudiante tenga una base en el aprendizaje del area en sus afios préximos. Dichas
habilidades deben estimular en los nifios, mediante experiencias Yy situaciones
contextualizadas, aprendizajes mas significativos que los lleven a crear y adaptar nuevos
conocimientos que les sean de ayuda para poder resolver y enfrentarse a problematicas de su

vida cotidiana (Novoa, 2020) .

Asimismo, Novoa (2020) indica que, existen diversos tipos de habilidades
matematicas que se deben impartir a los nifios desde sus 5 afios de edad, que comprenden no
solo una sino varias dimensiones del aprendizaje; dentro de estas se destacan: el
descubrimiento del cuerpo, la exploracién y observacion, la ubicacion espacial, la psicomotriz,
entre otras, las cuales podrian y deberian de adoptarse al proceso de ensefianza propia y
enriquecedora del area, de manera que el alumno reflexione y deduzca lo que le es necesario
para dar solucién a las diferentes situaciones que se le plantean como consignas, desarrollando

asi un razonamiento mas avanzado y analitico.

5.2.6 Estrategias para el desarrollo de habilidades matematicas en preescolar:

Algunas de las estrategias que se podrian implementar en el grado preescolar para que

se fomente un aprendizaje efectivo y significativo es el aprendizaje a través del juego donde
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se utilizan mayormente actividades ludicas y juegos que involucren conceptos matematicos

que ayuden al nifio a desarrollar habilidades numéricas de manera natural.

El constructivismo da las posibilidades para promover estrategias que incorporen la
tecnologia informética, en la cual se favorezca la creacion de nuevas formas de aprendizaje
las cuales estén centradas en el estudiante; ademés el emplear esta estrategia tecnoldgica
donde se conecten con experiencias significativas, da un punto de partida para construir
herramientas cognitivas en las cuales el estudiante pueda utilizarlas para desarrollar
habilidades de pensamiento. El uso de la tecnologia en la ensefianza de la matematica permite
que el estudiante logre desarrollar habilidades del pensamiento donde el mismo construya su

propio aprendizaje (Cuicas et al., 2007).

5.2.7 Ludica:

La ladica es el uso de juegos, actividades y materiales interactivos para promover el
aprendizaje y el desarrollo en los nifios. Esta se basa en la idea de que el juego es una
herramienta poderosa para el aprendizaje, ya que les permite a los nifios explorar,
experimentar y descubrir conceptos de manera mas activa y divertida; esta metodologia
fomenta la creatividad, el pensamiento critico, la resolucion de problemas todo ello de una
forma mas estimulante para los pequefios.

El utilizar estrategias ludicas permite una mejor manera para aprender, ya que gracias
a estas tanto estudiantes como los docentes pueden divertirse jugando y aprendiendo, ademas,
esta estrategia motiva a los nifios a aprender ya que le dan oportunidades para introducirse en
el maravilloso mundo del saber; de igual manera les ayuda a desarrollar habilidades y

destrezas que le llegan a servir para la vida cotidiana. En el ambito de la matematica es
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necesario utilizar estrategias divertidas y motivadoras, donde les recuerden a los estudiantes

que las matematicas se encuentran en todas partes (Viviana, 2020).

5.2.8 EIl Juego en las Matematicas:

Como estrategia didactica, el juego es un medio a traves del cual los estudiantes
pueden construir sus propios conocimientos, basandose en la experimentacion e indagacion.
Por medio de este, se obtiene un aprendizaje significativo mucho mas divertido y entretenido,
en el que se adquieren y desarrollan a su vez, capacidades y destrezas que ayudan a guardar y
decodificar facilmente los conceptos que se ensefian, asi su comprension. En el area de

matematicas, se adapta para que el nifio se sienta cbmodo y motivado a aprender y participar.

Asimismo, profesionales docentes, psicélogos e investigadores destacan que los
juegos matematicos son una herramienta formativa poderosa para estimular y motivar el
aprendizaje. Es importante no solo hacer que los estudiantes jueguen de manera improvisada
en diferentes niveles, sino planificar y dirigir estos juegos de manera deliberada para obtener

resultados 6ptimos (Lumbreras, 2021).

5.2.9 Ldgica:

Parte de la idea de raz6n y estudio, que unidas, contemplan el estudio del
razonamiento, de esa busqueda constante de hallar una verdad argumentada ante lo que se

estudia, se quiere saber o incluso, lo que se quiere decir. Ademas, es la encargada de dirigir
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nuestros pensamientos, lo cual ayuda a que construyamos esquemas mentales previos para

gue compartamos nuestras ideas con cierto sentido (Espinola, 2023).

La logica en matematicas es un proceso en la que el estudiante en todo momento se
esta cuestionando, experimentando y resolviendo problemas que ocurren en su cotidianidad,
en la cual el docente tiene que proporcionarle elementos que le permitan al nifio pensar y
explorar, donde se implementen actividades en las pueda desarrollar estos aspectos desde los
primeros grados; este se desarrolla mediante la experimentacion e interaccion que presenta el
individuo con su entorno donde logra reconocer cambios en situaciones sencillas que ocurren
en su vida diaria logrando asi una relacion con los aprendizajes de la matemaética (Cabrera,

2015).

5.2.10 Resolucion de problemas:

La resolucion de problemas es frecuentemente vista como una de tantas habilidades a
ser ensefiadas en el curriculum. Esta es una llave para el aprendizaje integral de los estudiantes
ya que en esta se involucra lo que los nifios saben, y lo que ellos pueden observar de una
dificultad, donde los impulsa a buscar una solucion respecto a la problematica que se les esta
presentando. De igual manera este proceso se puede dar de manera individual o
colectivamente, para esta se involucran tanto habilidades cognitivas como creativas las cuales
el nifio utiliza para lograr el objetivo. Por tanto, la resolucién de problemas promueve el
aprendizaje de las matematicas por medio de la comprension y la aplicacion de conceptos en
situaciones problemas asociados a la vida cotidiana. Estas situaciones problemas que se le

presentan a los estudiantes permiten que estos desarrollen habilidades donde presentan
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posibles estrategias o vias de solucion para que logren analizar mas alla de las de las

situaciones si no que puedan aplicar esos desafios a su vida diaria.

5.3 Aprendizaje Significativo

Compartiendo la definicion dada por Ausubel, puede definirse como el proceso en el que
la nueva informacién se integra de manera logica y relevante en la base de conocimientos
previa del individuo, promoviendo asi una comprension mas profunda y duradera de los
nuevos contenidos y aprendizajes que se imparten en el aula, ya sea de manera directa o
indirecta por parte del docente.

Para llevar a cabo el disefio de la metodologia a utilizar se hace necesario ahondar en
conceptos basicos como: las competencias de la teoria del aprendizaje significativo y la
ensefianza para la comprension. Se parte de las teorias de la significacion con diferentes
enfoques, como la de Ausubel (Palmero, 2011), que indica la importancia de la ensefianza-
aprendizaje basada en el descubrimiento, ese mismo que el estudiante adquiere cuando
participa e intenta solucionar problemas, en el que conecta sus presaberes con los nuevos, y
en donde descubre el error e intenta darle solucion. También se encuentra a Novak (Vargas,
2010) que se centra mas en la actitud del estudiante durante su proceso de formacion, donde

de manera autbnoma construye conocimientos y los pone en practica.

5.4 Aprendizaje por Comprension

Asi mismo, algunos autores mencionados a continuacion, hacen referencia a diferentes

modelos y metodologias encaminadas a que el estudiante aprenda, comprenda y desarrolle la
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capacidad de aplicar esos esquemas en situaciones reales. Esa comprension tan fundamental
es la que le da sentido a todo lo que se le ensefia al estudiante, sin la comprension, se le estaria
obligando a mecanizar conceptos sin ningun sentido y no se estaria promoviendo a la vez un
aprendizaje significativo. Las teorias y maneras de ver la ensefianza para la comprension son
muy amplias, pero partiendo de; la de Perkins (Costamagna & Manuale, 2004) se puede ver
reflejada la importancia de proporcionar espacios y situaciones en donde el alumno pueda
aplicar sus conocimientos. Es conveniente que en dichos espacios se integren conocimientos
previos, nuevos saberes, estrategias y métodos de aprendizaje encaminados a obtener los
resultados esperados. Segun (Costamagna & Manuale, 2004) Gardner, cuya teoria se relaciona
con lo anterior en mencidn, propone que el estudiante se apropie también de los conceptos de
manera significativa, pero no limitdndolos a una sola “puerta de entrada” sino que disponga
de variedad de posibilidades. Con base en lo anterior, se puede definir que el aprendizaje por
competencias desde un enfoque matematico, orientado por un método significativo y
comprensivo va mas alla de la simple repeticion de conceptos, que solo producen dificultad y
bloqueos en los diferentes procesos educativos imposibilitando la capacidad por parte del
estudiante para entender y darle un sentido a lo que aprende.

De igual forma, es importante recalcar el uso de herramientas tecnoldgicas en el
ambito educativo, puesto que estas se han reincorporado excesivamente a largo del tiempo; a
su vez, han facilitado y transformado el proceso de ensefianza y aprendizaje tanto en los
alumnos como en los docentes. La cantidad de herramientas y recursos educativos que se
encuentran en este campo son muy interesantes y divertidos, llaman la atencion del educando

y facilitan la comprensidn y retencion de lo que se esta ensefiando.
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5.5 Caracteristicas Del Desarrollo Humano En Nifios De 2 A 7 Afos.

El ser humano no es visto desde una sola perspectiva, sino que, por el contrario, esta
“dividido” en diferentes dimensiones que lo componen como un todo y que le permite
solucionar problemas y ejercer diferentes acciones en determinadas situaciones. Lo socio-
afectivo, psicomotriz, cognitivo, comunicativo, ético-ciudadano, estético y espiritual, esta
integrado con clasificaciones de desarrollo, como son: lo psicomotor, que puntualiza en las
habilidades motrices corporales y manuales que realiza el nifio con el acompafiamiento de sus
padres (Blanco, 2019).

Este desarrollo puede ser de esfera intelectual, que se relaciona con la formacion de
simbolos mentales que se establecen a partir de esa interaccion constante con objetos, personas
y consigo mismo (su imaginacion), en este recae, ese fortalecimiento de la estimulacién de la
lengua, la memoria, el razonamiento, etc. que le permiten construir su propio mundo (Blanco,
2019). Ademas, los nifios también comienzan a mostrar una preferencia por un estilo de
aprendizaje ya que, algunos disfrutan de actividades practicas, como experimentos de ciencia
con colores, mientras que otros prefieren trabajar de manera independiente y tranquila, como
practicar la escritura de letras de imprenta (Cigna, 2023).

También es de caracter linguistico, que enfatiza en las primeras palabras que transmite el
nifio, las cuales han sido adquiridas involuntariamente durante esa constante interaccidn con
las personas de su circulo social, unido a esto, lo acompafia el enriquecimiento de su
vocabulario que le permite alcanzar mejores esquematizaciones ante los conocimientos que
construye diariamente (Blanco, 2019). Durante este proceso tienden a hablar mucho en

situaciones en las que se sienten comodos y pronuncian las palabras correctamente, ya que la
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mayoria ha superado errores comunes, como reemplazar el sonido "b™ por el sonido "g".
Ademas, mejoran en la lectura, aunque pueden tener dificultades con la pronunciacion de
algunos fonemas. Aungue han mejorado en el proceso de lectoescritura, ain pueden enfrentar
dificultades con el deletreo béasico (Cigna, 2023).

Tambien, la esfera social, que plasma esa relacion del nifio con sus pares, promoviendo e
incrementando su creatividad, participacion e interaccion (Blanco, 2019). Durante este
proceso existe un relacionamiento con lo afectivo donde, se vuelven mas conscientes de los
sentimientos de los demés, mostrando empatia y aunque superan algunos miedos infantiles,
como el miedo a lo desconocido, alun pueden sentir estrés por cambios importantes, como
mudarse de escuela. Empiezan a preocuparse por las opiniones de los demas y a formar
amistades, generalmente con nifios del mismo sexo. Aunque a veces disfrutan de jugar en

grupos grandes, también necesitan tiempo a solas (Cigna, 2023).

Y finalmente, de personalidad, que esta enfocado en el equilibrio de una personalidad, que
esté integrada con la identidad y autonomia del nifio, que requiere a su vez, de esa educacion
moral de conducta, de ese sentido de construccidn de autoestima, y de ese manejo emocional

que transmita seguridad y confianza (Blanco, 2019).

5.5.1 Caracteristicas del Desarrollo Humano (2 — 7 afios) — Jean Piaget

Piaget en estas caracteristicas del desarrollo humano lo que plantea es que mediante
este proceso el nifio adquiere los conocimientos através del aprendizaje que va adquiriendo y
a las experiencias que tenga el nifio en su cotidianidad; en la cual también esta relacionado

con la manera innata de relacionarse con los demas y a la capacidad natural que se tiene para
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adaptarse o integrarse a los grupos sociales ; ademas dentro de esta se involucran diferentes
disciplinas y habilidades tales como lo son, la memoria, la resolucién de problema, el lenguaje,
entre otras; todas estas son funciones que se van adquiriendo y las cuales se comienzan a
perfeccionar desde la infancia; del mismo modo el sistema cognitivo de cada nifio puede
procesar y relacionar de una manera distinta a los estimulos que se le presenten en su
cotidianidad (Ingenia Kids , 2019).

En la educacion preescolar la etapa que trabaja Piaget es la preoperacional la cual va
desde los 2 hasta los 7 afios, en la cual el nifio desarrolla la capacidad de representar las cosas
por medio de simbolos los cuales los utiliza para referirse a las cosas que no estan presentes
en el entorno, esta capacidad donde el estudiante logra relacionar las palabras por medio de
objetos se le denomina como pensamiento representacional, mediante la utilizacion de este el
nifio logra adquirir la capacidad del lenguaje, donde se empieza aprendiendo muy pocas
palabras pero con el tiempo el nifio va desarrollando nuevo vocabulario mas avanzado.

En esta etapa no se busca que el nifio sepa sumar y restar correctamente ya que en esta
edad los nifios pueden cometer errores de conteo; lo que se busca es que el estudiante pueda
utilizar los numeros como una herramienta de pensamiento y empiecen a aprenderlo y logren
tener una comprension numérica (INSTITUTO EUROPEO DE EDUCACION , 2020).

5.6 Software Educativo:

Es visto como un medio que proporciona herramientas ltdicas que facilitan el proceso
de ensefianza — aprendizaje, tanto para los docentes como para los estudiantes (Llamas, 2020).
Este abarca diversos programas y aplicaciones tanto online como offline que parten desde

juegos interactivos y simulaciones, hasta plataformas propias de ensefianza adaptadas para
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diversas areas, las cuales mejoran y desarrollan las habilidades y conocimientos propios de

cada estudiante.

Ademas, las caracteristicas de un programa de software educativo incluyen que pueda
ser utilizado por educadores y alumnos, ser aplicable a cualquier materia 0 &mbito educativo,
ser interactivo, adaptarse a las necesidades y caracteristicas de los alumnos (como edad, curso
escolar y capacidades individuales), ser facil de usar para educadores y alumnos, y variar en
su enfoque, pudiendo ser mas directivo o constructivista segtn su finalidad educativa (Rovira,

2023).

5.6.1 Software Educativo en la Educacién Preescolar:

Para que surja un aprendizaje voluntario y autonomo en el estudiante, se debe antes,
guiar y ofrecer un proceso que le permita construir de por si, su propio aprendizaje. Esto es
basicamente a lo que apunta la aplicacion de un software educativo dentro del aula;
considerado como una herramienta metodoldgica que promueve un aprendizaje mas
Ilamativo, divertido, reflexivo y facilitador, a partir del cual el estudiante se ve motivado por
conocer y resolver situaciones de la vida real en relacion con un tema o contenido especifico
por medio de indicaciones, enunciados y consignas otorgadas por el docente, que son
claramente adaptadas para que mas alla de ver la prueba de sus conocimientos como una carga
desmotivadora, la interpreten como un juego lleno de desafios que los lleva a superarse

(Cabarcas & Narvéaez, 2020).

5.6.2 Explicacion Del Software
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“Una Aventura con Botas” es un software que busca recopilar pequefios juegos a modo de
ejercicios matematicos sencillos, para la resolucién de problemas matematicos simples. El
nombre que posee fue creado con el fin de relacionar una caricatura o gama de dibujos que
Ilamasen la atencién de los nifios a la hora de ser aplicado. Este, posee a su vez, videos
reincorporados que acompanan el proceso de aprendizaje en los nifios, de manera que el juego
no se convierta en algo rutinario, sino que, por el contrario, posea otro tipo de estrategias que
acomparien el proceso de aprendizaje. Tiene, también, un estilo de reto y oportunidad, es decir
que, si el nifio no responde de manera adecuada a los ejercicios que se le plantean, no va a
poder continuar al siguiente nivel, a menos de que lo intente de nuevo, analice el error y
responda adecuadamente; esto se hizo con el fin de llevar al estudiante a desarrollar un
aprendizaje mas significativo, constructivo y reflexivo, que aterriza y permite con facilidad
corregir aquellos errores que aungue sean muy minimos, estan afectando al estudiante y a su
rendimiento. Lo ideal y a lo que en si apunta el software es a superar y fortalecer en los nifios
esas grandes capacidades que poseen como estudiantes y seres humanos pensantes, que poseen

un sentido intelectual muy amplio, que quizas, ha estado frustrado.

5.6.3 Importancia de las TIC en la Educacion Preescolar:

Ante la falta de herramientas y materiales para brindar una ensefianza de calidad a los
estudiantes, adaptadas a sus necesidades y estilos de aprendizaje, se incorpord el uso de las
herramientas tecnoldgica dentro del &mbito educativo (también conocidas como las TIC) que
trascienden ese pensamiento abrumador de ensefianza tradicional y abstracta que no permite
un desarrollo integral y significativo para la vida del alumno, no enfocado unicamente en lo

academico sino también, en lo socio — afectivo y emocional (Nifio, 2019).
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La evolucidn se da constantemente, y asi como la tecnologia hace parte de esta, el ser
humano también lo estd, ya sea de manera directa o indirecta; asi, desde el enfoque educativo,
el maestro se ve en la necesidad de transformar su manera de ensefiar, promoviendo un
ambiente donde los estudiantes interactien con el contenido de aprendizaje y se les facilite
entenderlo, desarrollando a su vez, diversas habilidades y destrezas que contribuyen a su

desarrollo intelectual (Nifio, 2019).

5.6.4 Rol del Docente en la Sociedad de las TIC

Los avances tecnoldgicos surgidos en las Gltimas décadas constituyen tanto una
oportunidad como un reto que requiere de adaptacion constante y progresiva que se ve inmersa
en los cambios exigidos por la sociedad actual. En lo que refiere a la ensefianza de las
matematicas, la tecnologia (especificamente las herramientas Tic’s), no es ajena a esa
incorporacion como una nueva estrategia metodoldgica que promueve practicas educativas
significativas, reflexivas, innovadoras y creativas que permiten un avance dentro del campo
educativo (area) (Guzman, 2020).

Claramente es necesario que el maestro cuente con unas caracteristicas especiales para
que pueda incluirse dentro de ese rol actualizado y moderno: su transmision, formacién y
construccién de conocimiento con los alumnos parte de esa proporcion de situaciones que
impliquen un autoanalisis y una autorreflexion profunda que ponga a prueba sus capacidades,
pero que a la vez, facilite el aprendizaje; su acercamiento dentro del proceso de construccién
de conocimiento va enfocado al papel de guia y orientador que, brinda las herramientas
necesarias para que el alumno construya su conocimiento, e identifica las falencias y

potencialidades del mismo, flexibilizando y adaptando asi sus métodos de ensefianza;
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alcanzando por tanto un completo y efectivo proceso de ensefianza — aprendizaje (Guzman,
2020).

Esto, frente al uso de Herramientas Tic’s, requiere de un proceso de capacitacion e
investigacion continua por parte de los ya mencionados — docentes - quienes se ven en la
obligacion de implementar nuevas estrategias que se acerquen a las necesidades actuales de
los alumnos: a su curiosidad, a sus gustos, a sus habilidades, a sus problemas, a su creatividad,
etc.; y también, a la influencia del trabajo cooperativo y colaborativo, de forma que se
actualice y se cambie esa tradicional y repetitiva forma de ensefiar, que en vez de llamar la
atencion del alumno, lo aburre y lo aleja del nuevo y enriquecedor conocimiento (Guzman,

2020).

5.6.5 Incidencia del Uso de la Tecnologia en el desarrollo de habilidades:

Ante la necesidad de cambio y a su vez, de evolucion, se ve reflejada
significativamente el uso de la tecnologia. Esta, amplia la variedad de recursos y métodos de
ensefianza que podrian ser utilizados e implementados para ofrecer una educacion de calidad
a todos los estudiantes. Asi como es conocido, la tecnologia ha influido positivamente en la
educacidn, ya que aparte de facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje, ha motivado a
estudiantes y docentes cumplir con su rol dentro del aula. Las herramientas y programas
ludicos e interactivos transmiten nuevas y creativas ideas que promueven el querer aprender
y navegar por un mundo de constante investigacion y desarrollo intelectual. Asi mismo,
minimiza ese temor por aprender, en donde se pasa de lo abstracto a lo concreto, y de lo

complejo a lo sencillo, asi como en la resolucion de problemas matematicos (Vega, 2019).
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5.6.6 Lainteligencia artificial en la educacion:

La Inteligencia Artificial (1A) tiene el potencial de abordar importantes desafios en la
educacioén actual, innovar las précticas de ensefianza y aprendizaje, y acelerar el progreso
hacia el logro del Objetivo de Desarrollo Sostenible nimero 4 (ODS 4) (UNESCO, 2023).

La IA estd transformando la educacion, redefiniendo su forma y promoviendo la
igualdad y la inclusion. Facilita la labor docente al automatizar tareas administrativas,
permitiendo que los maestros se centren en la interaccion personal con los estudiantes.
Ademas, estimula el aprendizaje individual y grupal mediante sistemas de tutoria inteligentes
que se adaptan a las necesidades de cada estudiante (Pombo, 2023).

La IA también facilita el monitoreo del rendimiento de los alumnos en tiempo real,
proporcionando retroalimentacion inmediata para mejorar la comprension y retencion de la
informacién. Al simplificar la gestion educativa, desde la programacién de clases hasta la
gestién de calificaciones, la 1A aumenta la eficiencia en los centros educativos. Ademas,
promueve la igualdad y la inclusion al adaptarse a las necesidades de todos los estudiantes, y
combate la desercion escolar al identificar y proporcionar intervenciones tempranas para los
estudiantes en riesgo (Pombo, 2023)..

Ademas la tecnologia esta implementando nuevas herramientas en las cuales se le da
uso a la inteligencia artificial y nuevas tecnologias para poder enfrentar las problematicas que
surgen en el aprendizaje de los estudiantes tales como son las habilidades en la lengua y en
las matematicas; donde se le da una implementacién a juegos de realidad virtual los cuales
son una estrategia mas didactica para tratar las falencias que tengan los nifios, de una manera

mucho mas didactica e interactiva, en la cual los estudiantes por medio de juegos logren
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desarrollar un aprendizaje significativo y puedan aprender de los errores que comete dentro

de este.

5.6.7 PC En La Educacion — Influencia Y Otras Herramientas Tecnoldgicas.

El computador junto con otras herramientas tecnoldgicas (como el teléfono, la Tablet,
etc.) han ido, poco a poco, satisfaciendo las nuevas necesidades tanto a nivel educativo como
a nivel social, rompiendo a su vez, todos aquellos limites generados desde un inicio sobre el
quehacer diario en todos los sentidos. La accesibilidad que estos ofrecen es de por si muy
buena, permiten a la mayoria de personas acceder a nuevos mundos, llenos de experiencias y
conocimientos que enriquecen y contribuyen a la transformacién del hombre y del mundo

(Molinero & Chavez, 2019).

Puntualizando en el ambito educativo, los docentes han podido implementar y adaptar
nuevas estrategias a sus practicas educativas, promoviendo la participacion activa del alumno,
quien, durante la realizacion de las actividades, se siente a gusto y desarrolla a su vez, diversas
y nuevas habilidades. Las herramientas tecnoldgicas con los softwares educativos incluidos
y/o creados, han permitido romper — al menos un poco — esa brecha entre la obligacion y la
voluntariedad por aprender y educar. Es claro que para que se realice un buen manejo de las
herramientas por parte de los docentes, se deben incluir capacitaciones y orientaciones que
den respuesta a esas preguntas que muchos de ellos poseen y necesitan aclarar; de esta manera,

es posible alcanzar cierto éxito ante su implementacion en el entorno educativo.



52

5.7 Desarrollo del lenguaje:

Una de las principales caracteristicas del ser humano es la capacidad que esta tiene
de comunicarse a través del lenguaje, este ademas de ser una herramienta muy importante para
poder interactuar con los demas, les permite ordenar la realidad que los rodea, donde se
promueven procesos Yya sea de pensar, analizar o reflexionar sobre las experiencias que
ocurren en la cotidianidad de cada individuo; del mismo modo el tener un lenguaje deficiente
restringe de oportunidades que se le presentan al sujeto, en el cual se ve afectada la interaccién
social que se debe mantener con las demas personas para asi poder generar lazos sociales.

En el caso de los nifios de una edad temprano este desarrollo se ve influenciado por la
constante interaccidén que mantiene con las demas personas y en el cual se ve involucrado el
contexto que rodea al individuo; ademas se incluye el rol que debe mantener el adulto en este
proceso, el cual debe crear ambientes de apoyo para poder una adquisicion del mismo (Herrera

etal., 1996).

5.8 Desarrollo de la personalidad:

La personalidad es la capacidad de tiene el sujeto de adaptarse a los cambios y a tener
un control sobre los eventos y la capacidad social, ademas esta se refiere a la organizacién
gue mantiene una persona donde se riglie por una pautas y en la cual se integra la experiencia
que ha tenido el sujeto; del mismo modo permite diferenciar a la persona de cualquier otra
donde se determinan modelos de conductas y comportamientos propias de cada individuo, y
en la cual se puede observar las actitudes y estados de animo del sujeto, la manera en que la

persona responde a distintas situaciones de su cotidianidad (Moya, 2020).
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Para el desarrollo del personalidad se involucran varios factores los cuales pueden ser
contextuales como también ambientales; en los cuales surgen influencias del contexto tales
como las normas, las creencias sociales y culturales las cuales influyen en el desarrollo de la
personalidad de cada individuo; ademas cuando el sujeto va madurando se van incorporando
nuevas experiencias las ayudan a que la persona pueda desarrollar una personalidad propia

(Camon, 2016).

5.9 Desarrollo social y emocional de los nifios:

El desarrollo social y emocional positivo durante los primeros afios de vida es
fundamental para el aprendizaje y el desarrollo a lo largo de toda la vida. El desarrollo social
implica la capacidad del nifio para establecer y mantener relaciones significativas con adultos
y otros nifios, mientras que el desarrollo emocional se refiere a su habilidad para expresar,
reconocer y gestionar emociones, asi como para responder adecuadamente a las emociones de
los deméas. Ambos son cruciales para la salud mental de los nifios pequefios, de hecho, en la
primera infancia, la salud mental esta estrechamente relacionada con el desarrollo
socioemocional (Head Start, 2021).

Los entornos en los que se encuentran los estudiantes, son los que sientan las bases
para que el nifio pueda explorar y mantener un crecimiento socioemocional adecuado, de igual
manera, el mantener un ambiente calido y acogedor, donde los nifios se sientan comodos y

seguros, ayudan al desarrollo tanto del nivel emocional como del social del nifio.

5.10 Desarrollo Emocional — Emociones.
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La influencia que tiene las emociones en la vida de los nifios es muy importante, ya
que a través de estas transmiten todo aquello que sienten y perciben a su alrededor. Estas,
cuentan con tres enfoques a partir de los cuales se pueden analizar, como son: lo
neurofisioldgico que hace referencia a esas respuestas que se generan ante determinados
estimulos que pueden presentarse de manera voluntaria o involuntaria; lo cognitivo, que
engloba y conecta el pensamiento y las experiencias previas con las nuevas, brindando asi, un
determinado sentido al por qué reflejamos cierta emocién; y finalmente, lo comportamental,
que determina la manera en que se transmite la emocion (Leon, 2016).

Las emociones en si son muy variadas y ayudan a expresarnos de acuerdo a lo que
sentimos, es por eso que se debe, desde un inicio, llevar un adecuado manejo de las mismas,
es decir, ayudar principalmente desde el hogar y el colegio a los estudiantes a controlar sus
pensamientos en relacion con sus emociones; es comun que los nifios a edades tempranas se
aferren a determinadas emociones — especialmente negativas - como la agresividad (ira) o a
la tristeza; dicho apego, puede influir de manera negativa a futuro, ya que, la mente va a
adaptar la emocidn a su diario vivir, impidiéndole tomar otras alternativas para expresar lo
que siente en determinado momento, perjudicando incluso a sus pares. Asi también, muy
posiblemente, el nifio tome actitudes y pensamientos que perjudiquen su estado de animo,
acercandolo a estados depresivos y de baja autoestima desde un inicio, en donde suele
frustrarse y quedarse atrapado. Sin duda, el desarrollo de las emociones es progresivo, y es
por tanto que continuamente se brinden pautas para que se expresen de la mejor manera, los
docentes y los padres de familia no son ajenos a lo que sienten y demuestran los nifios, puesto
gue en gran medida tienen esa responsabilidad de formarlos, orientarlos y acompafarlos en

cada paso que den (Ledn, 2016).
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511 Desarrollo Fisico Y Motriz

En los primeros afios y etapas de vida de todo ser humano, se desarrollan habilidades
y capacidades tanto fisicas como motrices. Al enfrentarse a un nuevo mundo, lleno de retos y
situaciones puntuales que requieren el desenvolvimiento del cuerpo, se debe llevar a cabo un
proceso de adaptacion que promueva la dominacién de si mismo. Para que dicho desarrollo
se dé de manera adecuada, se debe conectar con otros elementos que componen también el
desarrollo infantil, asi como: el cerebral e intelectual (cognitivo), que promueve un
aprendizaje mucho mas esquematizado y completo, el cual realiza un acercamiento al
“perfeccionamiento” de esas habilidades motoras tanto gruesas como finas; lo socioafectivo,
que se da poco a poco, mediante la interaccidn de unos con otros; y también, el psicoldgico,
el cual contempla la conexion entre el pensar y sentir de cada nifio (Campo et al, 2011).

El deleite de la curiosidad en la mentalidad de los nifios es lo que resalta el mejor
desarrollo fisico y motriz, ellos no sienten miedo sino que por el contrario se sienten muy
capaces de hacer las cosas, por tanto, se recomienda no limitarlos, mas bien apoyarlos,
promoviendo ese gusto por aprender y descubrir mediante nuevas y enriquecidas experiencias,
de manera que poco a poco, vayan adquiriendo un sentido de confianza, autonomia e iniciativa

por realizar las cosas (Campo et al., 2011).
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6. Sistema de variables

Teniendo en cuenta que el investigador debe contemplar todos los posibles cambios que se
puedan presentar durante el estudio, se denomina variable, a los factores que inciden durante
el trabajo y afectan significativamente al objeto de estudio. Esta, suele ser, como su nombre
lo indica, muy inestable. Cabe aclarar que existen variables tanto dependientes como

independientes. (Tesis y Masters, 2022).

6.1 Variable Independiente: “El Software educativo “Un Gato con Botas” basado en

estrategias metodoldgicas para la ensefianza de las matematicas™.

“Las variables independientes son los factores que el investigador quiere poner a prueba
para demostrar una hipotesis. Es la que se modifica y manipula sistematicamente para analizar
coémo afecta a la variable dependiente; esta, no se ve afectada, por tanto, no varia durante toda
la experimentacion. En cambio, la dependiente es la variable inestable susceptible de ser

modificada”. (Tesis y Masters, 2022).

6.2 Variable Dependiente: “La adquisicion de las habilidades matematicas con los
estudiantes del grado transicion béasica primaria sede 02 de la Escuela Normal Superior

Maria Auxiliadora”.

“Es aquella que se ve modificada o influenciada por una variable independiente, suele ser

inestable y es la que el investigador pretende medir; su objetivo es estudiar como se comporta
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frente a diferentes estimulos e influencias que surgen a partir del manejo de las variables

independientes”. (Tesis y Masters, 2022).

6.3 Escalas de medicion:
La escala de medicidn es un proceso de comparacion cuantitativa, la cual se da entre dos
0 més elementos, dentro de esta se combinan tanto los simbolos como los nimeros, los cuales
ayudan a identificar las veces que figura un determinado patron en el conjunto de elementos
estudiados. “Ademds la escala permite asignar valores numéricos o simbdlicos a las
caracteristicas que se estan midiendo, facilitando su analisis y comprension”, estas estan

clasificadas en cuatro tipos las cuales son:

6.3.1 Escala nominal:

Para esta, los nimeros sirven como etiquetas para identificar y clasificar un objeto, es claro
gue solo se puede tomar dos posibles valores. (Ortega, QuestionPro, s.f.). Fue la utilizada para
la realizacion de la encuesta inicial en el grado transicion.

6.3.2 Escala ordinal:
Parametro que permite comprender y medir los valores de la variable dependiente.
e Siempre
e Casi siempre
e Algunas veces

e Nunca
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6.3.3 Escala cardinal:

Se identifica con emoticones, que representan los valores de las variables.

Siempre: 4.7- 5.0 (alegria) @
Casi siempre: 4.1 -4.6 (satisfaccion) ;

)

Algunas veces: 3.2-4.0 emoticon (asombro)

Nunca: 0.0-3.1 emoticon (triste) %9
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Variable independiente: “El software educativo “Un Gato con Botas” basado en estrategias

metodologicas para la ensefianza de las matematicas”.

Variable Escalas de
Indicadores Instrumentos
dependiente medicion
“La adquisicion Indicador 1
de las Desarrolla competencias matematicas, 1 Nominal 1 Encuesta
habilidades poniendo en préctica los ejercicios en el 1 Ordinal 1 Observacion
matematicas software educativo. Ademas, planifica, [1 Cardinal directa
con los | ejecuta, controla y evalla la accion, (1 Diario de
estudiantes del concluye y valora la sesién de su trabajo. campo

grado transicion
bésica primaria
sede 02 de la
Escuela Normal
Superior Maria

Auxiliadora”

Indicador 2

Identifica y comprende los principios

matematicos a partir del software
educativo, cuando:
7. Establece relaciones de

correspondencia uno a uno entre los

objetos contados y nimeros utilizados.

8. Establece la secuencia de orden
estable mediante el conteo y la coleccion
de objetos.

9. Utiliza el principio de cardinalidad
para contar y representar objetos.

10. Recurre al principio de abstraccion
para cuantificar cantidades a partir del

conteo de objetos.
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11. Utiliza el principio de orden
irrelevante cuando no acepta que el
resultado del conteo es el mismo, ya sea
porque ha ordenado los objetos de
manera distinta.

Indicador 3

Desarrolla  la  competencia  de
cuantificacién y principios de conteo
cuando:

e Cuenta con secuencia numeérica,
saltedndose el orden y repitiendo el
conteo de la misma manera.

e Cuenta con secuencia numeérica,
intercambiando el orden y haciendo
correspondencia con un solo objeto de la
coleccion contada.

Indicador 4

Desarrolla  la  competencia  de
comunicacion de cantidades con
notaciones numéricas partir del software
cuando:

e  Crea notaciones no convencionales

para comunicar cantidades numéricas.

e Identifica y hace notaciones

numéricas convencionales que no
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corresponden con el valor de la

coleccién contada y las comunica.

e Identificay hace uso de notaciones
numeéricas no convencionales que
corresponden con el valor de la

coleccién contada y las comunica.

e Identifica y usa notaciones
numericas convencionales que
corresponden al valor de la coleccion
contada y las comunica.

Indicador 5

Establece relaciones de conteo partir

del software cuando:

e  Expresa cual es la mayor o menor
cantidad de objetos entre dos
colecciones visibles de diferente
tamario, sin realizar conteo.

e  Expresa cual es la mayor o menor
cantidad de objetos de dos colecciones
visibles, despues de contar mentalmente
0 en los dedos

e  Expresa cual es el mayor o menor
de dos numeros (de colecciones ocultas)

contando mentalmente o en los dedos.
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e Expresa cual es el mayor o el
menor de dos nimeros de colecciones
ocultas sin conteo.

Indicador 6

Resuelve problemas aditivos a partir
del software cuando:

e Resuelve problemas de suma de
dos cantidades independientes vy
visibles, con el conteo de
correspondencia uno a uno de los
objetos.

e Resuelve problemas de suma de
dos cantidades independientes vy
visibles, contando con los dedos uno a
uno o con conjunto de dedos.

e Resuelve problemas de suma de
dos cantidades independientes y no
visibles, contando con los dedos uno a
uno o con un conjunto de dedos.

e Resuelve problemas de suma de
dos cantidades independientes y no
visibles, mentalmente y sin conteo con
los dedos.

Indicador 7

Desarrolla la competencia matematica a

partir del software educativo cuando:
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e Determina la cantidad de objetos
que conforman  una  coleccion
(percepcion global, enumeracion y
correspondencia uno a uno).

e  Compara colecciones de objetos y
determina: cuéntos hay, donde hay
menos, donde hay mas, cuantos hacen
falta, cuantos sobran, etc.

e Comprende  situaciones  que
implican agregar y quitar, y a la vez,
propone procedimientos para manipular
objetos o representaciones graficas.
Indicador 8

Desarrolla las competencias
comunicativas con uso de los recursos
educativos:

e Convencionales: materiales fisicos
impres, juegos.

e  Audiovisuales: sonoros (videos).

e  Tecnoldgicos: computador y
software educativo.

Indicador 9

Participa en los procesos de evaluacion
para desarrollo competencias

matematicas cuando:
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cantidades,

e Representa diferentes cantidades
numeéricas con distintos materiales.
e Cuenta y compara las cantidades
establecidas de wuna coleccion v,
responde a preguntas orientadoras.
e Agrupa objetos segun  sus:
tamafnos y colores; los
cuales, le ayudan a resolver situaciones

problémicas de agregar y quitar.

Problema

Tabla 1

Variable

Clases

Escala de

valoracion

¢De qué manera el software
educativo integrado con
herramientas didacticas y
ludicas en formato de juego,
contribuye en el desarrollo
Tabla 2

de las competencias
matematicas en los
estudiantes  del grado
preescolar de la Sede B
Anexa de la Escuela Normal

Superior Maria Auxiliadora

de San Andrés?

X: El Software educativo
“Un Gato con Botas”
basado en estrategias
metodolédgicas para la
ensefianza de las

matematicas.

Independiente

Y: La adquisicion de las
habilidades matematicas
con los estudiantes del
grado transicion basica
primaria sede 02 de la
Escuela Normal Superior

Maria Auxiliadora.

Dependiente

Cuantitativa

Nominal

Ordinal

Cardinal
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8. Disefio metodologico:

El disefio metodoldgico representa un plan en el que se estructuran y detallan las variables
a abordar junto con los procedimientos que se van a llevar a cabo en la investigacion. Su
principal propdsito radica en servir como una hoja de ruta para conducir el proceso
investigativo de manera efectiva.
Ademas, facilita la relacion y control de las variables bajo estudio, asi como también sirve
como una guia para la verificacion de las hipétesis planteadas. Para ello, engloba los métodos,

técnicas e instrumentos necesarios para recopilar y analizar la informacion.

7.1 Método de Investigacion
Teniendo en cuenta la etimologia del término método, que hace referencia literal a “el
camino mas adecuado hacia un fin”; se podria describir entonces, como esa técnica o formula
que se elige con la finalidad de alcanzar un propdsito o meta especifica dentro de un proceso
investigativo, el cual, se ajusta a las necesidades que esta solicita y contempla lo requerido

para que se pueda llevar a cabo (Equipo editorial, 2021).

7.1.1 Meétodo Hipotético — Deductivo

Partiendo de las necesidades basicas que exige la presente investigacion, se optd por el
método hipotético — deductivo, puesto que, se considera como el mas recursivo e integral que
parte, como su nombre lo indica, de una hipétesis o explicacion previa que se asume como

verdadera, a partir de la cual, se obtienen resultados especificos que son paulatinamente
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comprobados a través de la experimentacion. Parte, ademas, de lo general (que vendrian a ser
las premisas sefialadas como ciertas) a lo especifico (que se refiere pues a su aplicabilidad en

la realidad de una situacién en particular) (TFGOnline).

7.1.2 Metodologia Investigacion — Accion

Es aquella en la cual los investigadores identifican una problematica que afecta en gran
medida a una poblacion en un determinado contexto, la cual, necesita de una solucion que
integre medidas adecuadas que contribuyan a sus cambios practicos y mejoras. Suele ademas,
implicar un ciclo continuo de: observacion diagnostica, en donde se identifica la problematica;
planificacion, en donde se establece el previo plan de accion, que establece los objetivos a
alcanzar y los indicadores de logro; accion, en donde se lleva a cabo la ejecucion del plan de
accion disefiado con anterioridad; y reflexion (o retroalimentacion - evaluacion), en donde se
analiza el impacto que se obtuvo con la aplicacion del plan de accion; con el objetivo de

generar conocimiento util y promover el cambio social (ARR, s.f.).

7.2 Tipo de disefio:

El disefio no experimental es aquel que se lleva a cabo sin intervenir deliberadamente en
las variables. Su enfoque principal es observar los fendmenos tal como ocurren en su entorno

natural y luego analizarlos para obtener informacion.

El estudio transversal es una forma de investigacion observacional que examina datos de

variables obtenidos en un periodo especifico sobre una muestra o subgrupo de poblacion
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predeterminado. También conocido como estudio de corte transversal o estudio de

prevalencia. (Ortega, QuestionPro, s.f.)

7.3 Enfoques de la investigacion
Cuando se habla del enfoque de investigacion, hace referencia a como se va a llevar a cabo
el estudio de la misma, de este modo puede ser cualitativo, cuantitativo y mixto. Este espacio
abarca todo el proceso investigativo, desde la definicion del tema y la formulacion del
problema de investigacion hasta el desarrollo de la perspectiva teorica, la eleccion de la

estrategia metodologica y la recoleccidn, analisis e interpretacion de los datos.

Por lo tanto, la eleccion del enfoque de investigacion no debe dejar al azar o al capricho,
sino que depende de las decisiones del investigador, basadas en la formulacién del problema
y los objetivos del estudio. Del mismo modo es importante entender que la definicion del
enfoque de investigacion debe ser considerada de manera integral, teniendo en cuenta también
criterios epistemoldgicos, es decir, perspectivas mas amplias sobre la labor cientifica y como

se lleva a cabo el proceso investigativo. (Solis, 2019)

Considerado como aquella estrategia que guia, controla y permite orientar la resolucion de
un problema planteado dentro de una investigacion. Este, determina cada paso que incluye el
proceso investigativo, asi como, la recopilacion, el analisis y la evaluacion de los datos que se
necesitan y exigen para dar respuesta a la pregunta de investigacion. Ademas, influye
directamente en el resultado que se pueda obtener previa y posteriormente a la aplicacion de

la propuesta (Faneite, 2023).
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7.3.1 Enfoque cualitativo:

El enfoque cualitativo de investigacion busca entender en profundidad un fenémeno en su
contexto natural, explorando el "por qué” en lugar del "qué" y recopilando datos no numeéricos.
Se centra en la comunicacion y se apoya en métodos de recoleccion de datos que no son
necesariamente logicos o estadisticos. Se centra en individuos, sociedades y culturas,
asumiendo que el conocimiento es mas subjetivo que objetivo. El investigador aprende de los

participantes manteniendo una postura neutral. (Narvaez, s.f.)

7.3.2 Enfoque cuantitativo:

La investigacién cuantitativa implica la recopilacién y analisis de datos numéricos, siendo
atil para identificar patrones, hacer predicciones, verificar relaciones y obtener conclusiones
generales de muestras grandes. A si mismo esta implica la recoleccién y analisis sistematico
de datos provenientes de maltiples fuentes, en la cual se utilizan herramientas estadisticas y

matematicas para cuantificar el problema de estudio. (Ortega, QuestionPro, s.f.)

7.4 Fuentes de informacion:

Son recursos 0 materiales que proporcionan datos, hechos, investigaciones y opiniones
sobre un tema a estudiar especifico, del mismo modo estas son esenciales ya que respaldan y
enriquecen los argumentos o las ideas presentadas en los trabajos de investigacion, la
utilizacion de fuentes de informacion confiables garantiza la calidad y validez de la

investigacion realizada.

Las clases de fuentes que se utilizaron en este proyecto de investigacion son las fuentes

primarias y secundarias.
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7.4.1 Fuentes primarias:

Esta fuente es un recurso que proporciona informacion original de un estudio especifico,
que ha sido publicada por primera vez y que no ha sido filtrada, interpretada o evaluada por
nadie més, del mismo modo estas fuentes pueden provenir de personas que han tenido contacto
directo con el fenébmeno de estudio por lo que han experimentado o porque tienen

conocimiento directo de él. (Garcia, 2019)

En este trabajo de investigacion, se utilizaron como fuentes primarias la informacion
directa obtenida de la docente titular Lucy Yamile Jaimes y de los estudiantes del grado

Transicion de la sede 02 escuela Anexa de ENSMA.

7.4.2 Fuentes secundarias:

Son documentos, los cuales contienen informacion organizada, elaborada y resumida,
producto del analisis, extraccion o reorganizacion que refiere a documentos primarios, ademas
dentro de estas no se ofrece una vision directa del tema si no que se proporciona una vision

mucha mas amplia del mismo. (Garcia, 2019)

Asi mismo, se utilizé como fuentes indirectas o secundarias la informacion y analisis
obtenidos de los instrumentos de la encuesta a estudiantes, la observacion directa participante

y el diario de campo.

7.5 Poblacion Y Muestra
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Con el objeto de dar validaciéon a la variable de investigacion se hace necesario
confrontarla con la realidad y obtener informacion en ella; para llevar a cabo este proceso es
requisito indispensable delimitar la unidad de andlisis; la poblacion y la muestra que

constituye la fuente de informacion para llevar a cabo su respectivo estudio.

7.5.1 Poblacion

Se entiende por poblacidon a la concrecion de la unidad de andlisis en un contexto
especifico ubicado espacial y temporalmente. Son todas las personas con los cuales se disefia
la investigacion, de esta manera puede afirmarse que hace referencia al grupo completo de
personas que comparten unas caracteristicas especificas y que son objeto de estudio dentro de
una investigacion; esta, posee gran importancia dentro de la validez y generalizacién de los
resultados a partir de la propuesta de aplicacién. (Narvaez, QuestionPro, s.f.). Como

caracteristica destacada se tiene que puede ser estudiada, medida y cuantificada.

La poblacion objeto de estudio utilizada en la presente investigacion pertenece al grado

transicion de la sede 02 de la escuela Anexa de la ENSMA, constituida por:
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Tabla 3
Poblacion
Institucion Nifos Nifas Total
Grado
13 15 28

Transicion ENSMA

Nota: Creacion propia.

7.5.2 Muestra

Considerada como el subgrupo representativo de una determinada poblacion total que es

seleccionada para ser estudiada dentro de una investigacion (Masters, s.f.).

Dentro de la presente investigacion la muestra, fue elegida de manera aleatoria (imparcial)

con el fin de evitar el sesgo y a la vez, incrementar la validez y fiabilidad de los resultados de

estudio (Stewart, s.f.).

Tabla 4

Muestra

Martha Lizeth Delgado Monsalve

Danna Isabella Florez Bautista

Dara Marian Grimaldos Ordofiez

Haner Andrey Herndndez Ramirez

Mayreth Luciana Ojeda Ortiz

Didier Andrés Sarmiento Reina
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Emanuel Yahir Sierra Vera

Juan Andres Soto Correa

Johan Steven Torres Moreno

Gaby Yuliana Torres Ramirez

Nota: Creacion propia.

7.6 Instrumentos de recoleccién de informacién:

Son reconocidos como mecanismos para aproximarse a un fenémeno y determinar la
importancia que cada variable muestra en la escala especifica establecida. Un instrumento de
medicion apropiado es aquel que captura los datos reales que genuinamente reflejan los
conceptos o variables concebidos por el investigador y que han sido definidos en el proyecto

de investigacion.

Esta es una técnica o instrumento de recoleccion de datos de la cual se va a valer el
investigador para obtener informacion con el fin de analizarlos y usarlos en el desarrollo de
su proyecto investigativo; del mismo modo estos son estructurados como un medio de apoyo

para el mismo. (Tesis y masters, 2022)

Un instrumento de recoleccion adecuado es aquel que registra los datos de la realidad que
representan verdaderamente a los conceptos o variables que el investigador tiene en mente y

que ha definido en el proyecto de investigacion.
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7.6.1 La Encuesta:

Esta es una técnica la cual se emplea como método de investigacion, debido a la capacidad
de recopilar y procesar los datos de manera més rapida y eficiente. Del mismo modo con esta
utiliza procedimientos estandarizados para la recoleccion y andlisis de la muestra

representativa de una poblacién mas amplia.

7.6.1.1 Caracteristicas de la Encuesta:

La informacion se adquiere mediante una observacion indirecta, a través de las respuestas
realizadas por los encuestados, por lo que cabe la posibilidad de que la informacion obtenida
no refleje la realidad.

El interés del investigador no se centra Unicamente el sujeto concreto que contesta el
cuestionario, sino la poblacién a la que pertenece; lo que resalta la necesidad de utilizar
técnicas de muestreo apropiadas.

La informacién se recoge de modo estandarizado mediante un cuestionario, el cual
proporciona instrucciones iguales para todos los sujetos, y formulacion de las preguntas, lo

que faculta hacer comparaciones entre diferentes grupos.

La encuesta puede ser conceptualizada como "un método que emplea una serie de
técnicas normalizadas de investigacion para recolectar y analizar datos de una muestra de
casos representativos de una poblacién mas amplia, con el propdsito de explorar, describir,

predecir y/o explicar diversas caracteristicas".

7.6.1.2 Aspectos Notables de la Encuesta:
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1. La informacion se adquiere de manera indirecta, a través de las expresiones
proporcionadas por los encuestados, lo que conlleva la posibilidad de que los datos obtenidos
no siempre reflejen la realidad de manera precisa.

2. Laencuesta permite aplicaciones a gran escala, que, con el uso adecuado de técnicas
de muestreo, posibilitan la extension de los resultados a comunidades completas.

3. El interés del investigador no reside en el individuo especifico que responde al
cuestionario, sino en la poblacion a la que pertenece. Por tanto, se requiere el uso de métodos
de muestreo adecuados, como se mencioné previamente.

4. Facilita la obtencion de informacion sobre diversas tematicas.

5. Los datos se recopilan de forma normalizada mediante un cuestionario (con
instrucciones idénticas para todos los participantes y preguntas formuladas de manera igual),

permitiendo asi la comparacién entre grupos.

7.6.1.3 Pasos de la Encuesta:
En la fase de planificacion de una investigacién utilizando la técnica de encuesta, se

pueden identificar los siguientes pasos:

Identificacidn del problema.

Determinacion del disefio de investigacion.

Especificacion de hipdtesis (no abordadas en este contexto).
Definicion de variables.

Seleccidon de la muestra.

Elaboracion del cuestionario.

Organizacién de la fase de campo.
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o Recopilacién y tratamiento de los datos.

o Analisis e interpretacion de los resultados.

Este enfoque se empleo en el proyecto para recolectar datos vinculados a la encuesta
inicial sobre la propuesta pedagdgica "SOFTWARE EDUCATIVO UNA AVENTURA
CON BOTAS" con el objetivo de facilitar la adquisicion de habilidades matematicas en los

estudiantes del grado preescolar de la ENSMA afio 2024.

7.6.2 Observacion directa participante:

La Observacion participante es una investigacion que involucra la interaccion social entre
el investigador y los informantes en el contexto, durante la cual se recogen datos de modo
sistematico y no intrusito. Implica la seleccidn del escenario social, el acceso a ese escenario,
normalmente una organizacion o institucion escolar, en donde haya interaccion con los
estudiantes (responsables de las organizaciones que favorecen o permiten el acceso del

investigador al escenario), y la recoleccion de los datos.

Es participante cuando el observador parte de la situacidn desde antes, esta involucrado en
ella y, por lo tanto, no es ajeno a quienes alli estdn. Asi mismo, los individuos objeto de la

investigacion se han acomodado a su presencia y proceden con naturalidad.

Se utilizo el instrumento de observacion directa participante para la recoleccion y analisis

de datos relacionado con los indicadores establecidos e implementados en la propuesta.

7.6.3 Diario de campo:
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Un registro diario de campo es un documento en el que se registran y documentan los
acontecimientos de todas las actividades que tienen lugar en un lugar especifico. En este
contexto, consiste en anotar de forma diaria las observaciones significativas, y su funcién es
proporcionar una base para la reflexion y el registro de impresiones acerca de las
observaciones realizadas en el sitio o lugar donde se lleva a cabo la investigacion. (Ortega,

questionpro , s.f.)

En este sentido, el diario de campo es una herramienta que permite sistematizar las
experiencias para luego analizar los resultados. Ademas, este permite un monitoreo constante
del proceso de observacidn, con este instrumento se puede abordar el estudio a través de la
aplicacion de un trabajo de campo en el cual el investigador es participe de la practica y la

teoria en el estudio. (SAEZ, 2016)

7.6.3.1 Caracteristicas del Diario de Campo:

Las caracteristicas importantes de un diario de campo comprenden:

Fomentar un proceso de investigacion y reflexion.
Actuar como herramienta evaluativa del entorno y el contexto investigativo.
Agilizar la toma de decisiones en la investigacion.

Cultivar la habilidad de observacion y el pensamiento critico reflexivo.

7.6.3.2 Estructura del Diario de Campo:



77

1. Descripcién: En este punto debe desarrollar todo el proceso descriptivo de lo que
se observo el caso de la observacion no participante y de lo que vivencia en el caso de la

observacion participativa. Puede establecer un proceso narrativo original y autbnomo.

2. Interpretacion: En este apartado debe realizar un proceso de analisis de los

elementos que le arroja la descripcion, puede utilizar categorias de analisis.

3. Conceptualizacion: En este apartado se deben integrar las categorias de anélisis:
de esta manera integra los aspectos tedricos y la interpretacién que realizo sobre la observacion

(Meta Cultura, 2012)

Este instrumento se utiliz6 para registrar la informacién relacionada con las
experiencias de los estudiantes del grado transicion de la escuela anexa del afio 2024, durante

la implementacion de la propuesta del software educativo.
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9. Propuesta de implementacion

Plan N.° 1

Tema: Conteo de objetos

Grado: Preescolar

Objetivo: Desarrollar la habilidad de conteo de manera secuencial y comprender la relacion
entre nimeros y cantidades en contextos cotidianos, fomentando la precision y la confianza

en el uso de nimeros.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en préctica los ejercicios en el software

educativo.

Planifica, ejecuta, controla y evalUa la accion realizada en cada actividad propuesta.

Concluye y valora la sesion de su trabajo.
Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y nimeros
utilizados.
Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.
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v Recurre al principio de abstraccion para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

v' Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de manera distinta.

Indicador 3

Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

v" Cuenta con secuencia numérica, salteandose el orden y repitiendo el conteo de la misma

manera.

v Cuenta con secuencia numérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccion contada.

Tabla b
Plan 1
Ti
Fases o momentos
em Actividades Recursos
de la didactica
po
Convencionales:
1. Motivacién ylo B )
e Oracion. Anexo 1. (impresos, tableros
exploracion de did |
) idacticos, materiales
10 |° Baile de la ensalada. Anexo 2.

conceptos previos.

mi

manipulativos y juegos).
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nut
0S
e Juego “Las semillas de la
2. Estructuracion: 15 manzana’.
Construccion del mi Anexo 3.
Conocimiento. nut
0S
e Cuenta los elementos y escribe
el nimero correcto.
15
3. Aplicacion de mi Anexo 4.
.. nut ) .
Conocimientos. e Observa el video y relaciona
OS 7 -
nameros con figuras.
Anexo 5.
e Globo bailable.
4. Transferencia:
5 AnNexo 6.
Comunicacion del .
mi o
oo e Socializaciones de las
conocimiento. .
nu

0S

actividades.

Audiovisuales: (imagenes
fijas proyectables,
materiales ~ sonoros y

materiales audiovisuales).

Tecnoldgicos: (programas
informaticos, servicios

telematicos: paginas web.
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Fundamentacion Tebrica:

1. Motivacién y/o exploracion de conceptos previos.
Anexo 1.
Oracion.

lustracion 1: Tomado de (Obregon, s.f.)

Oracién de hoy

Juenesy 19 de ageste

cenov Jesus, Te doy gracias
Por e<Te dia que evnn ie7a.

Te agradezco omnbien por
Tenéy unos padres y una

fanailia que me ama Viaucho

ime profege. Tiumina Sienpre a
Toda Wi failia.
Amén.

Anexo2.

Dinadmica

El baile de la ensalada (Pica-Pica, 2019): Se organizaran a los estudiantes de manera que

puedan observar el trablero con el fin de que imiten los pasos que se muestran en el video.
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2. Construccion de conocimientos
Anexo 3.

e Se entregard a cada nifio un paquete de fichas de manzanas (representadas (por par) con
diversas figuras geométricas) junto con pequefias semillitas; este juego consiste basicamente
en ubicar la cantidad de semillitas que indique el par de la manzana en el espacio
correspondiente. Los nifios deberan identificar primero, la figura de ambas manzanas, y luego,
el nimero que en una de las dos se encuentre, esto con el fin de poder representarlo en donde

se indique contando las semillitas una a una.

[lustracion 2: Creacion propia.

&

Aplicacion De Conocimientos

Anexo 4.

Cuenta los pepperoni que tiene cada pedazo de pizzay escribe el nimero correcto.

llustracion 3
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Nota: Creacién propia

llustracion 4

-y
CUENTA LOS PEPPERONi QUE TiENE CADA PEDAZO DE
PiZZA Y ESCRIBE EL NUMERO CORRECTO.

* 2

Nota: Creacién propia

llustracion 5
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Nota: Creacién propia.

Anexo 5.

Observa el siguiente video y con ayuda del mismo, crea el juego donde relacionaran nimeros

con figuras.

llustracion 6
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D I B e —— 00:00 DK

Copyright

Nota: Creacion propia.

Transferencia: Comunicacion Del Conocimiento
Anexo 6.
Globo-baile

Una pareja de baile con un globo inflado, lo deben poner en la frente, sosteniéndolo mientras
bailan. Puede ser también una competencia entre varios jugadores o participantes, la pareja
que al final conserve el globo sin dejarla caer, gana. No se puede volver a tocar el globo con
la mano luego de empezar a bailar. Las variables serian sostener el globo con otras partes del

cuerpo como, espaldas, hombros, etc (Pezo, 2019).
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Plan N ° 2

Tema: NuUmeros con etiquetas y conteo con nimeros unico.

Grado: Preescolar

Objetivo: Promover el desarrollo de la representacion, el conteo y la identificacion de
numeros mediante el uso de etiquetas y numeros individuales en nifios de preescolar, con el
propdsito de establecer una base solida para su comprension de conceptos numéricos y

matematicos esenciales

Indicadores de desempefio:

Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en practica los ejercicios en el software

educativo.

Planifica, ejecuta, controla y evalUa la accion realizada en cada actividad propuesta.

Concluye y valora la sesion de su trabajo.

Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y nimeros

utilizados.

Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.
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Utiliza el principio de abstraccion para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de distinta manera

Indicador 3

Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

Cuenta consecuencia numeérica salteandose el orden y repite el conteo de la misma manera.

Cuenta con secuencia numérica intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccién contada

Indicador 4

Desarrolla la competencia de comunicacién de cantidades con notaciones numéricas

partir del software cuando:

Crea notaciones no convencionales para comunicar cantidades numeéricas

Identifica y hace notaciones numéricas convencionales que no corresponden con el valor de

la coleccidn contada y las comunica.

Identifica y hace uso de notaciones numeéricas que corresponden con el valor de la coleccion

contada y las comunica

Identifica y usa notaciones numericas convencionales que corresponden al valor de la

coleccion contada y las comunica.

Tabla 6.

Plan 2



Fases 0 Tiempo Actividades Recursos
88
momentos de la
didactica
1. Motivacion ylo e Oracion. e Convencionales: (apps,
exploracion de 15 juegos y videos)
[}
conceptos previos. .
ptosp Minutos e Audiovisuales:  iméagenes,
2. Estructuracion: 10 e Actividad de materiales S0nores 0
Construccion  del Minutos relacionar  en audiovisuales.
Conocimiento. (Educaplay). e Tecnoldgicos: Hosting y
——— — computador.
3. Aplicacion del 20 e Evaluacion de cada g
Conocimiento. Minutos uno de los
indicadores a través
de la propuesta
pedagdgica (Power
Point).
4. Transferencia: 5 e Socializacion  por
comunicacion  del Minutos medio del “dado

conocimiento.

pregunton”.




Fundamentacion Tebrica:

Anexo 1.

Oracion.

llustracion 1

~ MiORACION

En mi corazén de nifio
r guardo yo muchos deseos.
4 El primero es que los hombres
= sean cada vez mds buenos.

El segundo es qu ela gente
vivia siempre su alegria
para que estén todos contentos
con el pan de cada dia.

Yo te pido por mis padres
y los padres de otros nifios
para que nunca se enfaden

y siempre estén unidos.

Haz qu eno exista a guerra
ni siquiera en los libros
y en este mundo en que estamos
no se oiga llorar a un nifo.

Nota: Tomado de (Fantasia J. d., 2019)

Motivacién Y/O Exploracion de Conceptos Previos

Anexo 2.

Dinamica “presos y policias”

89

Esta dinamica consiste en dividir en dos grupos el salon, un grupo sera policia y otro

ladrones. Los policias tiene que establecer un lugar como carsel, luego los estudiantes

idetificaran que cantidad de alumnos han atrapado en la carsel. (Copyright, 2021 )

lustracién 2
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Nota: Imagen tomada de (Copyright, 2021 )
Estructuraciéon: Construccion Del Conocimiento
Anexo 3.

Observa los siguientes recuadros y relacionalos con los nimeros que representan los

dados.

lustracion 3

Observa los siguientes recuadros y relacinalos con los numeros que representan los
dados.

Nota: Creacion propia.

Aplicacién de Conocimientos
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Anexo 4.

Juego con discos

Utilizamos algunos discos los cuales tienen numeros y los nifios buscan objetos que

representen las cantidades indicadas por los discos. (i.ytimg, s.f.)

llustracion 4

~
)
(@)
o}
=
=
=S
:.>
=
=
=
9

)
a
=)
o
©)

Nota: Imagen tomada de (i.ytimg, s.f.)

Transferencia: Comunicacion del Conocimiento

Anexo 5.

Gusano numérico

Organiza los nimeros del gusano siguiendo la secuencia

llustracion 5
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X = #

ORGANiZA LOS NUMEROS DEL GUSANO SiGUIENDO LA
SECUENCiA

@r:11¥s14,

m

Nota: Creacién propia

Plan N° 3

Tema: representa, cuenta e identifica nUmeros con etiquetas y conteo con nimeros Unicos

Objetivo: Desarrollar la capacidad de comparar, ordenar y relacionar nimeros mediante

diversas estrategias y herramientas matematicas.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en practica los ejercicios en el software

educativo.

Planifica, ejecuta, controla y evalla la accion realizada en cada actividad propuesta.

Concluye y valora la sesion de su trabajo.

Indicador 2
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Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y ndmeros
utilizados.

Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.

Recurre al principio de abstraccion para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de manera distinta.
Indicador 3
Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

Cuenta con secuencia numérica, salteandose el orden y repitiendo el conteo de la misma
manera.
Cuenta con secuencia numeérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccion contada.
Indicador 7.

Desarrolla la competencia matematica a partir del software educativo cuando

Determina la cantidad de objetos que conforman una coleccion (percepcion global,

enumeracion y correspondencia uno a uno.
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» Compara colecciones de objetos y determina: cuantos hay, donde hay menos, donde hay mas,

cuantos hacen falta, cuantos sobran.

» Comprende situaciones que implican agregar y quitar, y a la vez, propone procedimientos para

manipular objetos o representaciones graficas

Tabla 7

Plan 3

Fases 0 momentos de Tiempo Actividades Recursos
la didactica
1. Motivacion y/o Oracion e Convencionales:
exploracion de impresos, tableros
P Anexo 1. (imp
conceptos previos. didacticos, materiales
10 Cancion infantil o _
manipulativos y juegos).
minutos “arroz con leche”
e Audiovisuales:
Anexo 2. _ N
(imagenes fijas
2. Estructuracion: Escoge el numero proyectables, materiales
Construccion del 15 que las manzanas sonoros 'y materiales
Conocimiento. minutos audiovisuales).




representa segln

corresponda.

Anexo 3.

3. Aplicacion de

Conocimientos. 15

minutos

Organiza los
numeros del gusano
siguiendo la

secuencia.

Anexo4.

4. Transferencia:

Comunicacion del 5

conocimiento. minutos

Socializaciones  de

las actividades.
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Tecnoldgicos:

(programas informaticos:
Power Point, servicios
telematicos: paginas

web,).

Fundamentacion Tedrica:

Motivacion Y/O Exploracion de Conceptos Previos

Oracion.

llustracion 6




Oracion al Espiritu Santo

Espiritu Santo,
que vivis dentro de mi corazén
desde el momento de mi bautismo,
gracias por llenarme del amor de Dios.
Ayudame a portarme bien
¥y a hacer mis tareas en el colegio y en casa,
no dejes que nada malo me suceda,
v deciles siempre a Jesiis y a Maria
| que los amo con todo mi corazon. Amén. )

Nota: Imagen tomada de (AQUI)

Anexo 2.

Dinadmica

“Arroz con leche”

llustracion 7

Nota: Video Tomado de (toycantando, 2014)



Construccion de conocimientos
Anexo 3.
Escoge el nimero que las manzanas representa segun corresponda.

llustracion 8

Nota: Creacién propia.

llustracion 9
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Nota: Creacion propia.

llustracion 10

ESCOGE EL NUMERO QUE LAS REPRESENTA SEGUN
CORRESPONDA

Nota: Creacion propia.

lustracion 11

98



Nota. Creacion propia.

llustracion 12

Nota: Creacion propia.

Aplicacién De Conocimientos

Anexo 4.

Organiza los nimeros del gusano siguiendo la secuencia.

llustracion 13

99
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X = #

ORGANiZA LOS NUMEROS DEL GUSANO SiGUIENDO LA
SECUENCIA

@r-11¥s14,

m

Nota: Creacion propia.

Plan N° 4

Tema: Conteo correcto del Gltimo nimero

Obijetivo: Identifica nimeros en su orden estable y representar adecuadamente sus cantidades,

garantizando una comprension sélida de los conceptos numericos fundamentales.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en préctica los ejercicios en el software

educativo.

1. Planifica, ejecuta, controla y evalua la accion realizada en cada actividad propuesta.

2. Concluye y valora la sesion de su trabajo
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Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

v’ Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y ndmeros
utilizados.

v' Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

v" Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.

v" Recurre al principio de abstraccion para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

v" Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de manera distinta.
Indicador 3
Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

v Cuenta con secuencia numérica, salteandose el orden y repitiendo el conteo de la misma
manera.
v" Cuenta con secuencia numérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccién contada.
Indicador 4

Desarrolla la competencia de comunicacién de cantidades con notaciones numéricas

partir del software cuando:

» Crea notaciones no convencionales para comunicar cantidades numericas
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» ldentifica y hace notaciones numéricas convencionales que no corresponden con el valor de

la coleccidn contada y las comunica.

» Identifica y hace uso de notaciones numeéricas que corresponden con el valor de la coleccion

contada y las comunica

> ldentifica y usa notaciones numéricas convencionales que corresponden al valor de la

coleccion contada y las comunica.

Tabla 8
Plan 4
Fases 0 momentos de la Tiempo Actividades Recursos
didéactica
Motivacién y/o e Oracion. e Convencionales: (impresos,
exploracion de tableros didacticos, materiales
Anexo 1.
conceptos previos. manipulativos y juegos).
10 s
e Dinamica la
minutos o e Audiovisuales: (imagenes fijas
respiracion  del
proyectables, materiales sonoros
conejo.
y materiales audiovisuales).
Anexo 2.
e Tecnoldgicos:
Estructuracion: e Bolsa sensorial
programas informaticos
Construccion del
15 Anexo 3.
Conocimiento. minutos




Aplicacion de

Conocimientos. 15

minutos

Dados Y

Manzanas.

Anexo 4.

Transferencia:

Comunicacion del 5

conocimiento. minutos

Socializaciones
de las

actividades.

Anexo 5.
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Fundamentacion Tedrica:

Motivacion Y/O Exploracion De Conceptos Previos.

Anexo 1.

Oracién padre nuestro.

llustracion 14

2N/, Padre nuestro,
\ f que estds en el cielo, \ .
N santificado sea tu Nombre; Y 4
: venga a nosotros fu reno; ¢
% nagase tu voluntad T
W en la tierra como en el cielo. Y
W Danos hoy nuestro pan de cada dia: W
£ perdona nuestras ofensas, P Y
%, como también nosotros perdonamos €,
W a los que nos ofenden; NS

' o nos dejes caer en la fentacion
) y lforanos del mal.
. Amén.
2 e
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Nota: Tomado de (Regina, 2016)

Anexo 2.

Dinamica la respiracion del conejo

Los nifios observan el video y siguen las indicaciones que este les vaya dando para iniciar la

clase.

llustracion 15

Oso* Editorial

Nota: Video tomada de (juguetes, 2020)

Construcciéon de conocimientos

Anexo 3.

Esta actividad, es una bolsa sensorial, con la que el nifio con sus dedos puede mover botones

por toda la bolsa y ubicarlos como lo indica el nimero en cada circulo.

llustracion 16
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Nota: Imagen tomada de (loscuentosdemama)

Aplicacion De Conocimientos

Anexo 4.

Los dados indicaran la cantidad y el color con el que se debe colorear las manzanas.

lustracion 17

Nota: Creacion propia
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Plan N° 5

Tema: Comparacion de cantidades.

Objetivo: Compara minuciosamente los objetos de una coleccion visible para identificar

similitudes, diferencias clave, y toma decisiones informadas basadas en esas comparaciones.

Indicadores de desempefio:

Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en practica los ejercicios en el

software educativo.

Planifica, ejecuta, controla y evalla la accion realizada en cada actividad propuesta.

Concluye y valora la sesion de su trabajo.
Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y nimeros
utilizados.

Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.

Recurre al principio de abstraccién para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porgue ha ordenado los objetos de manera distinta.
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Indicador 3

Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

Cuenta con secuencia numeérica, salteandose el orden y repitiendo el conteo de la misma
manera.
Cuenta con secuencia numeérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccion contada.

Indicador 4

Desarrolla la competencia de comunicacion de cantidades con notaciones numéricas

partir del software cuando:

Crea notaciones no convencionales para comunicar cantidades numeéricas.

Identifica y hace notaciones numéricas convencionales que no corresponden con el valor de
la coleccidn contada y las comunica.

Identifica y hace uso de notaciones numéricas no convencionales que corresponden con el
valor de la coleccién contada y las comunica.

Identifica y usa notaciones numéricas convencionales que corresponden al valor de la

coleccidn contada y las comunica.

Indicador 5

Establece relaciones de conteo partir del software cuando:

Expresa cual es la mayor o menor cantidad de objetos entre dos colecciones visibles de

diferente tamafio, sin realizar conteo.
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Expresa cual es la mayor o menor cantidad de objetos de dos colecciones visibles, después de
contar mentalmente o en los dedos.

Expresa cual es el mayor o menor de dos ndmeros (de colecciones ocultas) contando
mentalmente o en los dedos.

Expresa cual es el mayor o el menor de dos numeros de colecciones ocultas sin conteo.

Indicador 6

Resuelve problemas aditivos a partir del software cuando:

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y visibles, con el conteo de

correspondencia uno a uno de los objetos.

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y visibles, contando con los

dedos uno a uno o con conjunto de dedos.

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y no visibles, contando con

los dedos uno a uno o con conjunto de dedos.

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y no visibles, mentalmente,

sin conteo con los dedos.

Indicador 7

Desarrolla la competencia matematica a partir del software educativo cuando:

Determina la cantidad de objetos que conforman una coleccion (percepcion global,

enumeracion y correspondencia uno a uno).
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v" Compara colecciones de objetos y determina: cuantos hay, donde hay menos, dénde hay mas,

cuantos hacen falta, cuantos sobran, etc.

v" Comprende situaciones que implican agregar y quitar, y a la vez, propone procedimientos para

manipular objetos o representaciones graficas.

Metodologia:
Tabla 9
Plan 5
Fases 0 momentos Tiempo Actividades Recursos
de la didactica
Motivacion ylo Convencionales: (impresos,
exploracion de tableros didacticos,
conceptos previos. Oracion. Anexo 1 materiales manipulativos y
10
juegos).
minutos
Audiovisuales: (imagenes
Estructuracion: Cuenta los objetos vy 3 )
fijas proyectables, materiales
Construccion del relaciona los que tengan la )
15 sonoros y materiales
. . misma cantidad. Anexo 2
Conocimiento. minutos

Observa las iméagenes y
responde las preguntas.

Anexo 3

audiovisuales).

Tecnoldgicos: (programas

informaticos: Power Point,
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Aplicacion de

+ Resuelve las situaciones.

Conocimientos. 15
Anexo 4
minutos

Transferencia:

Socializaciones de las
Comunicacion del 5 o

actividades.
conocimiento. minutos

servicios telematicos:
paginas web, hosting y

Educaplay).

Motivacion Y/O Exploracion De Conceptos Previos

Anexo 1: Oracion

llustracion 18

Oraciones catélicas muy cortas para ninos
Rezos para dar las gracias por el nuevo dia

Senor JesUs, te doy gracias

por gste dia que empie;a. Con Dios me acuesto.

Te pido que estés conmigo Con Dios me levanto.
durante todo el dia -~ Con la Virgen Maria

y que me ensefies < y el Espiritu Santo.
a querer a todos,

como tu me quieres.

guiainfantil.com

Nota: Imagen tomada de (guiainfantil.com, s.f.)
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Construccion de conocimientos

Anexo 2:

En la siguiente actividad, los nifios deberan contar los objetos y unir los que tengan la misma

cantidad de caramelos.

llustracion 19

cuenta los objetos y une los que tengan la misma cantidad

Nota: Creacion propia.

Anexo 3: Responde las preguntas

llustracion 20
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Nota: Creacion propia.

Aplicacion De Conocimientos

Anexo 4: Resuelve las siguientes situaciones

llustracion 21

X = @

Nuestro amigo tiene hambre y ama comer muchas
galletas ¢Dénde hay mds galletas?

Nota: Creacion propia.

Plan N° 6

Tema: Resolucion de problemas.

Objetivo: Resolver de manera eficiente y efectiva situaciones problematicas que involucran
la adicion y eliminacion de objetos en una coleccion visible, asegurando que las acciones

realizadas sean coherentes con los objetivos y requisitos definidos para dicha coleccion.

Indicadores de desempefio

Indicador 1.
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Desarrolla competencias matematicas, poniendo en practica los ejercicios en el software

educativo.

Planifica, ejecuta, controla y evalda la accion realizada en cada actividad propuesta.

Concluye y valora la sesion de su trabajo.
Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y ndmeros
utilizados.

Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.

Recurre al principio de abstraccidn para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de manera distinta.

Indicador 3

Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

Cuenta con secuencia numeérica, salteandose el orden y repitiendo el conteo de la misma
manera.
Cuenta con secuencia numeérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccion contada.
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Indicador 4

Desarrolla la competencia de comunicacion de cantidades con notaciones numéricas

partir del software cuando:

Crea notaciones no convencionales para comunicar cantidades numeéricas.

Identifica y hace notaciones numeéricas convencionales que no corresponden con el valor de
la coleccidn contada y las comunica.

Identifica y hace uso de notaciones numéricas no convencionales que corresponden con el
valor de la coleccién contada y las comunica.

Identifica y usa notaciones numéricas convencionales que corresponden al valor de la

coleccioén contada y las comunica.

Indicador 5

Establece relaciones de conteo partir del software cuando:

Expresa cual es la mayor o menor cantidad de objetos entre dos colecciones visibles de
diferente tamafio, sin realizar conteo.

Expresa cual es la mayor o menor cantidad de objetos de dos colecciones visibles, después de
contar mentalmente o en los dedos.

Expresa cual es el mayor o menor de dos nimeros (de colecciones ocultas) contando
mentalmente o en los dedos.

Expresa cual es el mayor o el menor de dos nimeros de colecciones ocultas sin conteo.

Anexo 6
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Resuelve problemas aditivos a partir del software cuando:

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y visibles, con el conteo de

correspondencia uno a uno de los objetos.

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y visibles, contando con los

dedos uno a uno o con conjunto de dedos.

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y no visibles, contando con

los dedos uno a uno o con conjunto de dedos.

Resuelve problemas de suma de dos cantidades independientes y no visibles, mentalmente,

sin conteo con los dedos.

Anexo 7

Desarrolla la competencia matemética a partir del software educativo cuando:

Determina la cantidad de objetos que conforman una coleccion (percepcion global,
enumeracion y correspondencia uno a uno).

Compara colecciones de objetos y determina: cuantos hay, donde hay menos, donde hay mas,
cuéntos hacen falta, cuantos sobran, etc.

Comprende situaciones que implican agregar y quitar, y a la vez, propone procedimientos para

manipular objetos o representaciones graficas.

Metodologia:

Tabla 10

Plan 6
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Fases 0 momentos de Tiempo Actividades Recursos
la didactica
Motivacion y/o Convencionales:
exploracion de conceptos (impresos, tableros
previos. Oracion. Anexo 1 didacticos, materiales
10 _ _ _
manipulativos y juegos).
minutos
Audiovisuales: (imagenes
Estructuracion: Resuelve las situaciones. -
fijas proyectables,
Construccion del Anexo 2 _
15 materiales sonoros y
nocimiento. minutos i ioVi
Anexo 3 Tecnoldgicos: (programas
Py o informaticos: Power Point,
Aplicacion de Observa las imagenes vy
» servicios telematicos:
. paginas web, hosting y
minutos cuadrado y circulo. Anexo 4
Educaplay).
Transferencia: e Socializaciones de las
L actividades.
Comunicacion del 5
conocimiento. minutos
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Motivacion Y/O Exploracion De Conceptos Previos

Anexo 1: Oracion

llustracion 22
%
ngz' -
‘)

2 )
as S

N

Oracién al nino Jesus

Jesusito de mi vida,
eres nino como yo
por eso te quiero tanto
y te doy mi corazon.
iTomalo! jTomalo!
Tuyo es, y mio no.

Nota: Imagen tomada de (Estrellitas, 2016)
Construccion de conocimientos

Anexo 2: Escucha con atencién y observando las imagenes resuelve las siguientes

situaciones
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llustracion 23

Si tenia 5 manzanas y quito 2 ¢Con
cudntas manzanas me quede?

% =

Nota: Creacién propia.

Anexo 3: Escoge la respuesta correcta

X = &

¢Cudntos pisos tiene el edificio mds alto?

Nota: Creacién propia.

Aplicacién De Conocimientos

Anexo 4: Observa las imagenes y reconoce triangulo, cuadrado y circulo

llustracion 24



X = &

¢Esta sefial de transito, a que figura
se parece?

Nota: Creacion propia.

Plan N° 7
Tema: Representacion de nimeros.

Objetivo: Desarrollar una representacion precisa y comprensible de nimeros en diversos
formatos y sistemas, garantizando la capacidad de realizar operaciones matematicas

correctas y comunicar informacion numeérica de manera efectiva.
Indicadores de desempefio:
Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en préctica los ejercicios en el

software educativo.
1. Planifica, ejecuta, controla y evalGa la accion realizada en cada actividad propuesta.

2. Concluye y valora la sesion de su trabajo.

119
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Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y ndmeros
utilizados.

Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.

Recurre al principio de abstraccion para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de manera distinta.

Indicador 3

Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

Cuenta con secuencia numérica, saltedndose el orden y repitiendo el conteo de la misma
manera.
Cuenta con secuencia numérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccion contada.

Indicador 4

Desarrolla la competencia de comunicacién de cantidades con notaciones numéricas

partir del software cuando:
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v Crea notaciones no convencionales para comunicar cantidades numéricas.

v'Identifica y hace notaciones numéricas convencionales que no corresponden con el valor de

la coleccidn contada y las comunica.

v" Identifica y hace uso de notaciones numéricas no convencionales que corresponden con el

valor de la coleccién contada y las comunica.

v" Identifica y usa notaciones numéricas convencionales que corresponden al valor de la

coleccioén contada y las comunica.

Metodologia:
Tabla 11
Plan 7
Fases 0 Tiempo Actividades Recursos
momentos de la
didactica
Motivacion y/o Convencionales: (impresos,
exploracion de . tableros didacticos, materiales
e Dinamica la red para
conceptos previos. . . manipulativos y juegos).
Prosp 10 realizar la oracion. Anexo 1 P Y juegos)
minutos Audiovisuales: (imagenes fijas
proyectables, materiales sonoros y
Estructuracion: ) o
materiales audiovisuales).
Construccion del 15 o Numbers cookies. Anexo 2
Conocimiento. minutos
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Aplicacion de

+ Video. Anexo 3

Conocimientos. 15

minutos
Transferencia: e Cuenta- cuenta. Anexo 4
Comunicacién del ) e Socializaciones de las
conocimiento. minutos actividades.

Tecnoldgicos: (programas
informaticos: Power Point,
servicios telematicos: paginas web,

hosting y Educaplay).

Anexo 1: Oracion

Dindmica la red para realizar la oracién

Motivacion y/o exploracion de conocimientos previos.

Esta dindmica consiste en realizar un circulo, después un estudiante realizara una peticion o

un agradecimiento por todas las cosas que papito Dios nos regala, después que el nifio

termine seguira otro alumno realizando el mismo ejemplo del anterior nifio y asi

sucesivamente hasta que todos los nifios pasen, para terminar, realizaremos la oracion del

padre nuestro con una bella cancion.

llustracion 25




Padre Nuestro, Juana, Canciones Infantiles - MundoCanticuentos

Nota: Video tomado de (MundoCanticuentos, 2019)
Estructuraciéon: construccion del conocimiento
Anexo 2: Actividad “numbers cookies”.

llustracion 26

Cuenta cuantas chispas de chocolate tiene la galleta y después las une segtn
corresponda en el frasco.

Nota: Creacion propia.

Aplicacién del conocimiento

Anexo 3: Video

llustracion 27

123
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Nota: video tomado de (Hule, 2024)
Transferencia: Comunicacion del conocimiento.
Anexo 4: Actividad: cuenta- cuenta

llustracion 28

X = @&

Cuenta- Cuenta

Nota: Creacion propia.

Plan N° 8

Tema: Conteo y representacion de nimeros.
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Objetivo: Desarrollar habilidades solidas en el conteo y representacion numérica para
promover la comprension profunda de los conceptos matematicos fundamentales entre los

estudiantes.

Indicadores de desempeiio:

Indicador 1.

Desarrolla competencias matematicas, poniendo en préctica los ejercicios en el

software educativo.

1. Planifica, ejecuta, controla y evalla la accion realizada en cada actividad propuesta.

2. Concluye y valora la sesion de su trabajo.

Indicador 2

Identifica y comprende los principios matematicos a partir del software educativo,

cuando:

Establece relaciones de correspondencia uno a uno entre los objetos contados y ndmeros
utilizados.

Establece la secuencia de orden estable mediante el conteo y la coleccion de objetos.

Utiliza el principio de cardinalidad para contar y representar objetos.

Recurre al principio de abstraccion para cuantificar cantidades a partir del conteo de objetos.

Utiliza el principio de orden irrelevante cuando no acepta que el resultado del conteo es el

mismo, ya sea porque ha ordenado los objetos de manera distinta.

Indicador 3
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Desarrolla la competencia de cuantificacion y principios de conteo cuando:

Cuenta con secuencia numérica, salteAndose el orden y repitiendo el conteo de la misma
manera.
Cuenta con secuencia numérica, intercambiando el orden y haciendo correspondencia con un

solo objeto de la coleccidn contada.

Indicador 4

Desarrolla la competencia de comunicacion de cantidades con notaciones numéricas

partir del software cuando:

Crea notaciones no convencionales para comunicar cantidades numéricas.
Identifica y hace notaciones numeéricas convencionales que no corresponden con el valor de

la coleccidn contada y las comunica.

Identifica y hace uso de notaciones numéricas no convencionales que corresponden con el
valor de la coleccién contada y las comunica.
Identifica y usa notaciones numéricas convencionales que corresponden al valor de la

coleccién contada y las comunica.

Tabla 12

Plan 8
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Fases 0 momentos

de la didactica

Tiempo

Actividades

Recursos

Motivacion y/o
exploracion de

conceptos previos.

Oracion. Anexo 1.

Ordena los niumeros

10 segun corresponda.
minutos AneXO 2
Estructuracion:
, Conecta los puntos.
Construccion del 15
Anexo 3.
Conocimiento. minutos
Aplicacion de Ordena los niimeros de
Conocimientos. 15 forma descendente.
Transferencia:
Comunicacion del 5 - Socializaciones de las
conocimiento. minutos actividades.

Convencionales: (impresos,
tableros didécticos, materiales

manipulativos y juegos).

Audiovisuales: (iméagenes fijas
proyectables, materiales sonoros

y materiales audiovisuales).

Tecnoldgicos:

programas informéticos




Fundamentacion Tebrica:

Motivacion Y/O Exploracion De Conceptos Previos.

Anexo 1: Oracion.

llustracion 29

INVOCACION AL ‘2% 4

Gracias por ensefiarnos
a vivir como hermanos.
Gracias por ensefiarnos a encontrar

en las tres personas de la Santisima
Trinidad

el mejor ejemplo de amor
y darnos el ejemplo del mayor amor.
Gracias por invitarnos a seguirte
construyendo el Reino de Dios en |a
tierra,
Gracias por confiar en nosotros
e invitarnos a colaborar con tu
misién,
Por todo, gracias Sefor.

Nota: Imagen tomada de (Noemy, s.f.)

Anexo 2: Ordena los nimeros segun corresponda.

llustracion 30

128
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Ordena los nimeros segin corresponda.

OOOOO Y

Nota: Creacion propia.

Construccion de conocimientos
Anexo 3: Conecta los puntos.

llustracion 31

Conecta los puntos

Nota: Creacion propia.

Aplicacién de Conocimientos.
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Anexo 4: Ordena los niimeros de forma descendente.

llustracion 32

Sl
UOHOODYH & evYe

Nota: Imagen tomada de (Artmann, 2020)

9. Representacion grafica y analisis de la informacion



9.1 Encuesta inicial

131

Si No

F % F %
1. Colecciona, cuenta y representa objetos. 5 50% 5 50%
2. Determina técnicas de conteo con diferentes objetos. 5 20% 3 80 %
3. Compara colecciones de objetos. 4 40% 6 60 %
4. Determina objetos: ¢cuantos hay? ¢en donde hay mas?

4 40% 6 60 %
¢en donde hay menos?
5. Crea series del méas largo al méas corto o del mas pesado al

0 0% 10 100%
mas liviano.
6. Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con

10 100% 0 0%
el software educativo una aventura con botas.
7. Toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas. 4 40% 6 60%
8. Determina cuantos objetos conforman una coleccion. 5 50% 5 50 %
9. Propone procedimientos en la manipulacion de objetos y

0 0% 10 100%
su representacion grafica.
10. Comprende situaciones que implican agregar y quitar. 0 0% 10 100%
Promedio 34 34% 6.6 66%
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Figura 1. Promedio.
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Analisis

De una muestra de 10 estudiantes, y teniendo en cuenta los datos analizados de la

encuesta se encontro que:

Un 50% colecciona, cuenta y representa objetos y un 50% muestra dificultades respecto a

este item.

Un 20% determina técnicas de conteo con diferentes objetos y un 80% presenta fallas en

cuanto al conteo con objetos.

Un 40% compara colecciones de objetos y el 60% restante mostro problemas al

coleccionar objetos.
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- Un 40% determina cuantos objetos hay, dénde hay mas, dénde hay menos y el 60% de
los estudiantes presenta falencias en cuanto al analisis y comparacién en diferentes
conjuntos.

- Un 0,0% crea series del mas largo al mas corto o del mas pesado al mas liviano y un
100% de los estudiantes necesita refuerzo en cuanto a este indicador.

- Un 100% le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software educativo
una “aventura con botas” y un 0,0% no muestra interés en trabajar con el software.

- Un 40% toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas y un 60%; es decir 6
estudiantes presenta dificultad respecto a resolver desafios comunes en su vida diaria.

- Un 50% determina cuantos objetos conforma una coleccion y un 50% de los estudiantes
necesita refuerzo respecto a este item.

- Un 0,0% propone procedimientos en la manipulacion de objetos y su representacion
grafica'y un 100% de la muestra mostro falencias respecto a este item.

- Un 0,0% comprende situaciones que implican agregar y quitar y un 100% de los

estudiantes presenta conflictos respecto a las operaciones de la suma y de resta.

El porcentaje positivo mas alto es el 100% el cual indica que si le gustaria querer coleccionar,

contar y representar objetos con el software educativo una “aventura con botas”.
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Figura 2. Porcentaje

ES| ENO

Realizado el anélisis de la informacion correspondiente a los items del instrumento
aplicado antes del desarrollo de la propuesta se evidenciaron los siguientes hallazgos: se
encontro que el 34% de las respuestas fueron afirmativas y el 66% negativas frente a dichos
criterios. Lo cual indica que el mayor porcentaje de esta muestra presenta falencias
considerables relacionadas con el desarrollo de habilidades para la adquisicion de

competencias matematicas. Llevando a concluir que se requiere transformaciones
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relacionadas con la implementacion de metodologias y estrategias innovadoras que propicien

un ambiente de aprendizaje eficaz, ameno e interesante para los estudiantes.

9.2 Analisis evaluacion pre — test

Indicador N°1

1. Colecciona, cuenta y representa objetos, Si No
cuando:
F % F %
Agrupa o clasifica los objetos por su color,
~ 5 50% 5 50%
forma o tamafio.
Cuenta en voz alta los objetos que ha reunido. 5 50% 5 50%
Dibuja o usa simbolos para representar las
0, [0)
cantidades de objetos que ha contado. S 50% S 50%

Figura 1. Promedio.

- Colecciona, cuenta y representa objetos.
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Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del primer indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Colecciona, cuenta y representa a partir de objetos:

- Agrupa o clasifica los objetos por su color, forma o tamafio: un 50% presenta habilidad y

un 50% presenta dificultad respecto a este item.

- Cuenta en voz alta los objetos que ha reunido: un 50%, es decir, 5 estudiantes poseen

destrezas y el 50% restante necesita refuerzo para el desarrollo de estas habilidades.

- Dibuja o usa simbolos para representar las cantidades de objetos que ha contado: un 50%

demuestra una mayor técnica artistica, mientras que el otro 50% requiere de un mayor

refuerzo.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la coleccién, conteo y representacion de objetos se

muestran asi:
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- Un50% agrupa o clasifica los objetos por su color, forma o tamafio; cuenta en voz alta los

objetos que ha reunido; y, dibuja o usa simbolos para representar las cantidades de objetos

que ha contado, mientras que, el 50% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio.

| Si

H No

Andlisis

En relacion al promedio del indicador: colecciona, cuenta y representa objetos. Se encontro

que los estudiantes logran coleccionar, contar y representar objetos: si un 50% y no un 50%.

Indicador N°2

2. Determina técnicas de conteo con diferentes Si No
objetos, cuando: = % = %
Utiliza técnicas como contar en voz alta, contar con
los dedos o usar herramientas como cuentas o 9 20% 8 80%

bloques para ayudar en el conteo.
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Revisa su conteo utilizando una técnica diferente

para confirmar el nimero total de objetos.

20%

80%

Demuestra habilidad en cambiar su técnica de

conteo segun el tipo de objetos.

20%

80%

Figura 1. Promedio.

- Determina técnicas de conteo con diferentes objetos.
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Andlisis

Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del segundo indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Determina técnicas de conteo con diferentes objetos:
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Utiliza técnicas como contar en voz alta, contar con los dedos o usar herramientas como
cuentas o bloques para ayudar en el conteo: un 20% lo realiza de manera precisa y un 80%
presenta desaciertos en lo concerniente a este indicador.

Revisa su conteo utilizando una técnica diferente para confirmar el nimero total de objetos:
un 20% implementa una variedad de técnicas de manera continua para verificar cierta cantidad
de objetos y un 80% carece de técnicas para corroborar la cantidad de una coleccion de
objetos.

Demuestra habilidad en cambiar su técnica de conteo segun el tipo de objetos: a un 20% se le
facilita el intercambio de técnicas para realizar el conteo y a un 80% se le dificulta puesto que

suelen presentar confusion y poca adaptabilidad en su implementacién.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la determinacion de técnicas de conteo con

diferentes objetos se muestran asi:

El 20% utiliza técnicas como contar en voz alta, contar con los dedos o usar herramientas
como cuentas o blogues para ayudar en el conteo; revisa su conteo utilizando una técnica
diferente para confirmar el nimero total de objetos; y, demuestra habilidad en cambiar su

técnica de conteo segun el tipo de objetos, mientras que el 80% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio.



140

| Si

H No

Andlisis

En relacién al promedio del indicador: determina técnicas de conteo con diferentes objetos.

Se encontrd que los estudiantes logran implementar diferentes técnicas de conteo a partir de

diferentes objetos, si un 20% y no un 80%.

Indicador N°3

Si No
3. Compara colecciones de objetos, cuando:
% %
Compara dos grupos de objetos y dice cual
0, 0,
tiene mas o0 menos. 40% 60%
Compara objetos en términos de tamafio, forma
40% 60%

o color, y explica las diferencias que observa.
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medir objetos antes de compararlos.

Desarrolla o utiliza estrategias para contar o

40%

60%

Figura 1. Promedio.

- Compara colecciones de objetos.
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Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del tercer indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Compara colecciones de objetos:

- Compara dos grupos de objetos y dice cual tiene mas o menos: un 40% diferencia la cantidad

entre dos grupos de objetos facil y rapidamente y un 60% presenta mayor dificultad y lentitud

para verificar y comparar la cantidad.




142

- Compara objetos en términos de tamafio, forma o color, y explica las diferencias que observa:
al 40% se le facilita identificar la desigualdad caracteristica de unos objetos con otros y al
60% se le dificulta ya que presenta una mayor confusion dentro del proceso de observacion.

- Desarrolla o utiliza estrategias para contar 0 medir objetos antes de compararlos: un 40%
involucra técnicas que facilitan el alcance del indicador y un 60% se ve limitado a aplicar otras

nuevas que le permitan materializarlo.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la comparacion de colecciones de objetos se

muestra asi:

- El 40% compara dos grupos de objetos y dice cudl tiene mas o menos; compara objetos en
términos de tamarfio, forma o color, y explica las diferencias que observa; y, desarrolla o utiliza
estrategias para contar o medir objetos antes de compararlos, mientras que el 60% restante no

lo logra.

Figura 2. Promedio.

| Si

H No

Andlisis
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En relacion al promedio del indicador: compara colecciones de objetos. Se encontr6 que los

estudiantes logran comparar diferentes colecciones de objetos: si un 40% y no un 60%.

Indicador N°4

Si No
4. Determina objetos, cuando:
% %

Identifica cuantos hay. 40% 60%
Reconoce en donde hay mas y en dénde hay

40% 60%
menos.
Utiliza técnicas y métodos de observacion

40% 60%

para deducir la cantidad.

Figura 1. Promedio.

- Determina objetos.
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Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del cuarto indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Determina objetos:

- ldentifica cuantos hay: un 40% determina facilmente la cantidad de un grupo de objetos y un
60% presenta una mayor dificultad respecto al alcance de dicho indicador.

- Reconoce en dénde hay mas y en donde hay menos: un 40% halla con mas facilidad la
diferenciacion en torno a la cantidad de objetos y un 60% necesita refuerzo en este proceso
(de observacion y concentracion).

- Utiliza técnicas y métodos de observacion para deducir la cantidad: el 40% usa estrategias que
le facilitan la identificacion de la cantidad de determinados objetos y el 60% no implementa

constantemente estrategias visuales que permitan acelerar el proceso.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la determinacion de objetos se muestran asi:
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- El 40% identifica cuantos hay; reconoce en donde hay mas y en donde hay menos; v, utiliza

técnicas y métodos de observacion para deducir la cantidad, mientras que el 60% restante no

lo logra.

Figura 2. Promedio.

mSi

H No

Andlisis

En relacidn al promedio del indicador: determina objetos. Se encontré que los estudiantes

logran determinar diferentes objetos: si un 40% y no un 60%.

Indicador N°5

5. Crea series del més largo al més corto o

del més pesado al mas liviano, cuando:

Si

No

%

%

Compara las caracteristicas de diferentes

objetos, en términos de longitud o peso.

0%

10

100%
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Ordena objetos segun un criterio, ya sea, del
maés largo al mas corto, o del mas pesado al
g P 0% 10 100%
mas liviano, y viceversa.
Usa palabras como "largo”, "corto”, "pesado”,
“liviano”, “mas que”, “menos que” o “igual”
’ que d £ 0% 10 100%
para describir la relacion entre varios objetos.
Figura 1. Promedio.
- Crea series del més largo al més corto o del mas pesado al més liviano.
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Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del quinto indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):
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Crea series del més largo al mas corto o del mas pesado al mas liviano:

Compara las caracteristicas de diferentes objetos, en términos de longitud o peso: un 0% logra
contrastar adecuadamente las caracteristicas longitudinales y de peso de los objetos y un 100%
no cuenta con las estrategias para alcanzarlo.

Ordena objetos segln un criterio, ya sea, del mas largo al mas corto, o del méas pesado al mas
liviano, y viceversa: el 0% coloca de manera secuencial una cantidad de objetos correctamente
y el 100% presenta una elevada dificultad al realizarlo.

Usa palabras como "largo", "corto", "pesado”, “liviano”, “mds que”, “menos que” o “igual”
para describir la relacion entre varios objetos: un 0% maneja palabras técnicas para clasificar

las caracteristicas fisicas de los objetos al igual que su cantidad de manera sencillay un 100%

tiene un mayor desacierto con relacion al concepto de dichos términos.

Los porcentajes obtenidos en relacidn con la creacién de series del méas largo al mas corto o

del mas pesado al mas liviano, se muestra asi:

El 0% compara las caracteristicas de diferentes objetos, en términos de longitud o peso; ordena
objetos seguin un criterio, ya sea, del mas largo al méas corto, o del mas pesado al mas liviano,
y Viceversa; y, usa palabras como "largo", "corto", "pesado”, “liviano”, “mas que”, “menos

que” o “igual” para describir la relacion entre varios objetos, mientras que el 100% restante

no lo logra.

Figura 2. Promedio.
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En relacion al promedio del indicador: crea series del méas largo al méas corto o del més pesado

al mas liviano. Se encontrd que los estudiantes logran determinar diferentes objetos: si un 0%

y no un 100%.
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Indicador N° 6

6. Le gustaria coleccionar, contar Si No

y representar objetos con el
software educativo una aventura F % F %

con botas.

Desarrolla cada una de las
diferentes actividades planteadas
10 100% 0 0%
dentro del software una aventura

con botas.

Sigue adecuadamente las
indicaciones para la realizacion de
10 100% 0 0%
las diferentes actividades

planteadas en el software.

Mantiene una participacion activa
en el desarrollo de cada una de las
10 100% 0 0%
actividades  propuestas en el

software una aventura con botas.

Figura 1. Promedio

- Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software educativo una

aventura con botas.
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120
100
80
60
40
20
0
Desarrolla cada una de las Sigue adecuadamente las Mantiene una participacion activa
diferentes actividades planteadas indicaciones para la realizacién de en el desarrollo de cada una de las
dentro del software una aventura las diferentes actividades actividades propuestas en el
con botas. planteadas en el software. software una aventura con botas.
ESi mNo
Anélisis

Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del sexto indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software educativo una aventura
con botas:

Desarrolla cada una de las diferentes actividades planteadas dentro del software una aventura
con botas: un 100% es decir 10 estudiantes muestran interés en desarrollar cada una de los
juegos y actividades y el 0 % restante carece de interés.

Sigue adecuadamente las indicaciones para la realizacion de las diferentes actividades
planteadas en el software: el 100% ejecuta de manera adecuada cada una de las instrucciones

dadas y el 0% no sigue con las debidas indicaciones.
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- Mantiene una participacion activa en el desarrollo de cada una de las actividades propuestas
en el software una aventura con botas: un 100% se involucra de manera entusiasta y

constante en las diferentes actividades y el 0% no participa en estas.

Los porcentajes obtenidos en relacidn con Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos

con el software educativo una aventura con botas se muestra asi:

- El 100%; Desarrolla cada una de las diferentes actividades planteadas dentro del software una
aventura con botas; Sigue adecuadamente las indicaciones para la realizacion de las diferentes
actividades planteadas en el software; Mantiene una participacion activa en el desarrollo de

cada una de las actividades propuestas en el software una aventura con botas.

Figura 2. Promedio

=Si = No

Analisis
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En relacion al promedio del indicador: Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el

software educativo una aventura con botas. Se encontré que los estudiantes logran lograron

coleccionar, contar y representar objetos con el software, si un 100% y no un 0%.

Indicador N° 7

7. Toma decisiones frente a

algunas situaciones cotidianas,

Si

No

actividades.

% %

cuando:
Explica las razones por las que hace

40% 60%
una eleccion.
Muestra interés por participar en

40% 60%
diferentes actividades.
Demuestra constancia al realizar sus

40% 60%
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Figura 1. Promedio:

- Toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas

70
60
50
40
30
20
10
0

Explica las razones por las que Muestra interés por participar Demuestra constancia al

hace una eleccién. en diferentes actividades. realizar sus actividades.

mSi mNo
Anélisis

Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del séptimo indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas:
Explica las razones por las que hace una eleccion: el 40% detalla los motivos que lo llevaron
a optar por esa opcion en particular y el 60% restante presenta dificultades para describir las

razones de la eleccién dada.
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Muestra interés por participar en diferentes actividades: un 40% muestra una actitud positiva
y mantiene una participacion activa y el 60% muestra una actitud desfavorecedora respecto a
la participacion en las actividades

Demuestra constancia al realizar sus actividades: un 40% demuestra dedicacion y
perseverancia en el desarrollo de las actividades y el 60% presenta una mayor dificultad

respecto al alcance de dicho indicador.

Los porcentajes obtenidos en relacion con toma decisiones frente a algunas situaciones

cotidianas:

el 40%; explica las razones por las que hace una eleccion; muestra interés por participar en
diferentes actividades; y, Demuestra constancia al realizar sus actividades, mientras que el

60% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio

=Si = No

Andlisis
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En relacion al promedio del indicador: Toma decisiones frente a algunas situaciones

cotidianas. Se encontr6 que los estudiantes logran tomar decisiones frente a algunas

situaciones que se le presentan en situaciones cotidianas, si un 40% y no un 60%.

Indicador N° 8

Figura 1. Promedio

8. Determina cuantos objetos

conforman una coleccion.

Si

No

%

%

Determina cuantos objetos conforman
una coleccion a partir de: la percepcion
global, la enumeracion y |la

correspondencia uno a uno.

50%

50%

Compara colecciones de objetos vy
determina: ;cuantos hay?, ¢en donde
hay mas?, ¢;en ddénde hay menos?,
¢cudntos hacen falta para tener la
misma cantidad?, ;cuantos le sobran?,

entre otras.

50%

50%

Enumera cada cantidad de objetos por

separado y los clasifica

50%

50%
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Promedio:

- Determina cuéntos objetos conforman una coleccion.

60
50
40
30
20
10
0
Determina cuantos objetos Compara colecciones de Enumera cada cantidad de
conforman una coleccion a  objetos y determina: ¢cudantos  objetos por separado y los
partir de: la percepcion global, hay?, ien donde hay mas?, éen clasifica
la enumeraciény la dénde hay menos?, écudntos
correspondencia uno a uno. hacen falta para tener la misma
cantidad?, écuantos le sobran?,
entre otras.
ESi ENo
Anélisis

Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del octavo indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Determina cuantos objetos conforman una coleccién:

Determina cuantos objetos conforman una coleccion a partir de: la percepcion global, la
enumeracion y la correspondencia uno a uno: el 50% utiliza diferentes estrategias para contar
y comprender la cantidad de objetos y un 50% no cuenta con las estrategias para poder
lograrlo.

Compara colecciones de objetos y determina: ;cuantos hay?, ¢en donde hay mas?, ;en donde

hay menos?, ¢cuantos hacen falta para tener la misma cantidad?, ;cuantos le sobran?, entre
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otras: un 50% es decir 5 estudiantes analizan y comparan entre varias colecciones de objetos
y el 50% restante presenta fallas en lo concerniente a este indicador.

Enumera cada cantidad de objetos por separado y los clasifica: un 50% cuenta cada uno de los
objetos y logre organizarlos de manera correcta y un 50% requiere un mayor refuerzo respecto

a este.

Los porcentajes obtenidos en relacion con Determina cuantos objetos conforman una

coleccion:

El 50% determina cuéntos objetos conforman una coleccién a partir de: la percepcion global,
la enumeracion y la correspondencia uno a uno; compara colecciones de objetos y determina:
(cuantos hay?, ¢en donde hay mas?, ;en dénde hay menos?, ¢cuantos hacen falta para tener
la misma cantidad?, ;cuantos le sobran?, entre otras; y, enumera cada cantidad de objetos por

separado Y los clasifica, mientras que el 50% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio
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En relacion al promedio del indicador: Determina cuantos objetos conforman una coleccion.

Se encontr6 que los estudiantes logran determinar cuantos objetos conforman una coleccion,

si un 50% y no un 50%.

Indicador N° 9

9. Propone procedimientos en la manipulacion Si No
de objetos y su representacion gréfica. % F %
Representa a traves de dibujos una determinada

0% 10 100%

cantidad.
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Utiliza materiales fungibles para representar

0% 10 100%
cantidades.
Arma, desarma y transforma objetos de su entorno
para descubrir, comprender su funcionamiento y 0% 10 100%

darle otros usos segun sus intereses o necesidades.

Figura 1. Promedio

- Propone procedimientos en la manipulacion de objetos y su representacion grafica

120
100
80
60
40
20

Representa a través de Utiliza materiales fungibles
dibujos una determinada para representar cantidades.

cantidad.

Analisis

mSi mNo

Arma, desarma y transforma
objetos de su entorno para
descubrir, comprender su

funcionamiento y darle otros

usos segun sus intereses o

necesidades.
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Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del noveno indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Propone procedimientos en la manipulacién de objetos y su representacion grafica:

Representa a través de dibujos una determinada cantidad: el 0% presenta la habilidad de
relacionar nimeros con imagenes visuales y un 100% presenta falencias para representar
cantidades por medio de imagenes.

Utiliza materiales fungibles para representar cantidades: un 0% emplea materiales fisicos y
manipulables y un 100% no hace aplicacion de dichos materiales.

Arma, desarma y transforma objetos de su entorno para descubrir, comprender su
funcionamiento y darle otros usos seguin sus intereses o0 necesidades: un 0% manipula objetos
fisicos y logra entender su funcionamiento y las nuevas maneras de darle uso y el 100%

presenta una elevada dificultad para realizarlo.

Los porcentajes obtenidos en relacion con Proponer procedimientos en la manipulacién de

objetos y su representacion grafica:

El 0%; Representa a través de dibujos una determinada cantidad; Utiliza materiales fungibles
para representar cantidades; y, Arma, desarma y transforma objetos de su entorno para
descubrir, comprender su funcionamiento y darle otros usos segun sus intereses o necesidades,

mientras que el 100% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio
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=Si = No

Andlisis

En relacion al promedio del indicador: Propone procedimientos en la manipulacion de objetos
y su representacion grafica. Se encontrd que los estudiantes Proponen procedimientos en la

manipulacion de objetos y su representacion gréafica, si un 0% y no un 100%.

Indicador N° 10

10. Comprende situaciones que Si No

implican agregar y quitar. F % F %

Identifica en que situaciones debe

0 0% 10 100%
hacer uso de la sumay la resta.
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Utiliza diferentes estrategias vy

métodos que le facilitan el proceso de 0 0% 10 100%
suma y resta.
Aplica lasumay la resta en problemas

0 0% 10 100%

y actividades cotidianas.

Figura 1. Promedio

- Comprende situaciones que implican agregar y quitar.

120
100
80
60
40

20

Identifica en que situaciones  Utiliza diferentes estrategias y
debe hacerusodelasumayla  métodos que le facilitan el
resta. proceso de suma y resta.

ESi ®mNo

Analisis

Aplica la sumay laresta en
problemas y actividades

cotidianas.
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Una vez llevado a cabo el proceso de interpretacion del décimo indicador, se observa que, de

los 10 estudiantes (muestra):

Comprende situaciones que implican agregar y quitar:

Identifica en que situaciones debe hacer uso de la sumay la resta: un 0% logra analizar en qué

momento es apropiado usar las operaciones de la sumay la resta y el 100% faltante no logra

aplicar estas operaciones en las situaciones correspondiente.

Utiliza diferentes estrategias y métodos que le facilitan el proceso de suma y resta: un 0%

aplica diversas técnicas que facilitan el alcance del indicador y un 100% presenta dificultad

respecto a la utilizacion de estas estrategias.

Aplica la suma y la resta en problemas y actividades cotidianas: un 0% utiliza la sumay la

resta en contextos reales y un 100% no hace aplicacién de estas en su entorno.

Los porcentajes obtenidos en relacion con Comprender situaciones que implican agregar y

quitar:

El 0%; Identifica en que situaciones debe hacer uso de la suma y la resta; Utiliza diferentes
estrategias y métodos que le facilitan el proceso de suma y resta; y, Aplica la sumay la resta

en problemas y actividades cotidianas, mientras que el 100% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio
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=Si = No

Anélisis.
En relacion al promedio del indicador: Comprende situaciones que implican agregar y quitar.
Se encontro que los estudiantes logran comprender situaciones que implican agregar y quitar,

si un 0% y no un 100%.
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Si No

F % F %
1. Colecciona, cuenta y representa objetos. 10 | 100% 0 0%
2. Determina técnicas de conteo con diferentes objetos. 10 | 100% 0 0%
3. Compara colecciones de objetos. 9 90% 1 10 %

- S— oy - vy -

fﬁeDngtse?rmma objetos: ¢cuantos hay? ¢en donde hay mas? ¢en donde hay 10 | 100 % 0 0%
5. Crea series del més largo al més corto o del mas pesado al mas liviano. ; 70 % 3 30 %
6. Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software
educativo una aventura con botas. 10 {100% | O 0%
7. Toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas. 6 60 % 4 40 %
8. Determina cuantos objetos conforman una coleccion. 10 |100% | o 0%
9. Propone procedimientos en la manipulacion de objetos y su
representacion gréfica 9 90 % 1 10 %
10. Comprende situaciones que implican agregar y quitar. 8 80 % 9 20 %
Promedio 89 | 89% | 11 11 %




166

Figura 1. Promedio
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De una muestra de 10 estudiantes, y teniendo en cuenta los datos analizados de la encuesta

se encontro que:

el 100% de los estudiantes logra colecciona, cuenta y representa objetos y un 0,0% presenta
falencias respecto a este item.

El 100% es decir 10 estudiantes, determinan técnicas de conteo con diferentes objetos y un
0,0% muestra dificultades en cuanto a este indicador.

Un 90% de la poblacion compara colecciones de objetos y el 10% restante necesita refuerzo

en este indicador.
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Un 100% determina cuantos objetos hay, donde hay més, donde hay menos y un 0,0% de la
poblacion no presenta habilidades en cuanto al conteo de objetos.

Un 70% crea series del mas largo al mas corto o del méas pesado al mas liviano y un 30%
muestra algunas dificultades.

Un 100% le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software educativo una
“aventura con botas” y un 0,0% no presenta interés en trabajar con el software.

Un 60% toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas y un 40% no logra resolver
desafios que se le presentan cotidianamente.

Un 100% determina cuantos objetos conforma una coleccién y un 0,0% necesita refuerzo en
cuanto a este.

Un 90% propone procedimientos en la manipulacion de objetos y su representacion gréfica y
un 10% se logra evidenciar que tiene algunas falencias en este indicador.

Un 80% comprende situaciones que implican agregar y quitar y un 20% no comprende

situaciones de suma y resta.

Figura 2. Promedio
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ES| ENO

Realizado el anélisis de la informacion correspondiente a los items del instrumento
aplicado antes del desarrollo de la propuesta se evidenciaron los siguientes hallazgos: se
encontrd que el 89% de las respuestas fueron afirmativas y el 11% negativas frente a dichos
criterios. Lo cual indica que el mayor porcentaje de esta muestra presenta un buen desarrollo
de las diferentes habilidades matematicas necesarias para desarrollar cada una de los

indicadores propuestos dentro de la encuesta.
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Con la encuesta como instrumento para la recoleccion de analisis de datos, aplicada antes

y después de la propuesta, se logro hacer un contraste de resultados, que lleva al hallazgo de

la siguiente informacion:

Indicador N°1

Si No
1. Colecciona, cuenta y representa objetos,
cuando:

F % %
Agrupa o clasifica los objetos por su color,

10 100% 0%
forma o tamafio.
Cuenta en voz alta los objetos que ha reunido. 10 100% 0%
Dibuja o usa simbolos para representar las

10 100% 0%
cantidades de objetos que ha contado.

Figura 1. Promedio.

- Colecciona, cuenta y representa objetos.
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Andlisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del primer indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Colecciona, cuenta y representa a partir de objetos:

Agrupa o clasifica los objetos por su color, forma o tamafio: hubo una mejoria del 100% de
los estudiantes en la aplicacion de técnicas necesarias para la adquisicion de este item.
Cuenta en voz alta los objetos que ha reunido: el 100% de los estudiantes mejoraron las
habilidades para la adquisicion de este item.

Dibuja o usa simbolos para representar las cantidades de objetos que ha contado: hubo una
mejoria del 100% de los estudiantes en la adquisicion de técnicas y habilidades para el alcance

de este item.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la coleccidn, conteo y representacion de objetos,

luego de la aplicacidn del software educativo, se muestran asi:
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Un 100% agrupa o clasifica los objetos por su color, forma o tamafio; cuenta en voz alta los

objetos que ha reunido; y, dibuja o usa simbolos para representar las cantidades de objetos que

ha contado, mientras que, el 0% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio.
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H No

Andlisis

En relacion al promedio del indicador: colecciona, cuenta y representa objetos. Se encontrd

que, luego de haber aplicado el software educativo “Una Aventura con Botas” los estudiantes

lograron coleccionar, contar y representar objetos en un 100%.



Indicador N°2
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2. Determina técnicas de conteo con diferentes

objetos, cuando:

Si

No

F % %
Utiliza técnicas como contar en voz alta, contar con
los dedos o usar herramientas como cuentas o 10 100% 0%
bloques para ayudar en el conteo.
Revisa su conteo utilizando una técnica diferente
para confirmar el nimero total de objetos. 10 100% 0%
Demuestra habilidad en cambiar su técnica de

10 100% 0%

conteo segun el tipo de objetos.

Figura 1. Promedio.

- Determina técnicas de conteo con diferentes objetos.




173

120
100 A
80 -
60
40 -
20 -
mSsl
0' T T 1
© o
c
o ) Q ) © o ENO
[e] < T O =
%] — =} Q © =
g€ .9 © o @ £ T S5 o
SIS ] O = S g 2 0
O+ O © =1 3 =} = u c
ST E o> cE &0 cae 8 5
k4 w o wn © ogma“_’. T >
OO0 c®m o Q o) £ » o
= = £ & o o () P
c > c © > Y © O c ©u
o S © . n T & o 5.8 o g
@ £ o0 ¥Y2o cc £l a8 0 o
> U O % 35 »n o O o o £ 4] 2 o
. cuoogg VNS E = g Ec=
CS@o @< oS ¢C >S=0c @ @ 02
.:Ha-'s_Ec-o 5%t 00 € 0o 0O
.;gggoou X 5 T O & YV o 0w
D 0O 0> 00w 0O ovgoo
R
Anélisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del segundo indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Determina técnicas de conteo con diferentes objetos:

Utiliza técnicas como contar en voz alta, contar con los dedos o usar herramientas como
cuentas o blogues para ayudar en el conteo: hubo una mejoria del 100% de los estudiantes en
la adquisicion de estrategias necesarias para el alcance de este item.

Revisa su conteo utilizando una técnica diferente para confirmar el nimero total de objetos:
un 100% demostré mejoria en la aplicacién de técnicas adecuadas para el alcance del

indicador.
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- Demuestra habilidad en cambiar su técnica de conteo segun el tipo de objetos: hubo una
mejoria del 100% de los estudiantes frente a la adaptabilidad de técnicas para el alcance de

este item.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la determinacion de técnicas de conteo con

diferentes objetos, luego de la aplicacion del software educativo, se muestran asi:

- El 100% utiliza técnicas como contar en voz alta, contar con los dedos o usar herramientas
como cuentas o blogues para ayudar en el conteo; revisa su conteo utilizando una técnica
diferente para confirmar el nimero total de objetos; y, demuestra habilidad en cambiar su

técnica de conteo segun el tipo de objetos, mientras que el 0% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio.

0%

mSi

H No

Analisis
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En relacion al promedio del indicador: determina técnicas de conteo con diferentes objetos.
Se encontro que, luego de haber aplicado el software educativo “Una Aventura con Botas” los
estudiantes lograron implementar diferentes técnicas de conteo a partir de diferentes objetos

en un 100%.

Indicador N°3

Si No

3. Compara colecciones de objetos,

cuando:

Compara dos grupos de objetos y dice cudl
9 90% 1 10%
tiene mas 0 menos.

Compara objetos en términos de tamafio,
forma o color, y explica las diferencias que 9 90% 1 10%

observa.

Desarrolla o utiliza estrategias para contar o
9 90% 1 10%
medir objetos antes de compararlos.

Figura 1. Promedio.

- Compara colecciones de objetos.
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Anadlisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del tercer indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Compara colecciones de objetos:

Compara dos grupos de objetos y dice cual tiene mas o menos: un 90% obtuvo una mejoria
en la adquisicién de técnicas para el alcance de este item y un 10% no lo logré del todo.
Compara objetos en términos de tamafio, forma o color, y explica las diferencias que observa:
un 90% adquirio las habilidades necesarias para el alcance del item y un 10% no pudo hacerlo
del todo.

Desarrolla o utiliza estrategias para contar o medir objetos antes de compararlos: hubo una

mejoria del 90% de los estudiantes en relacion con este item y un desbalance del 10%.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la comparacion de colecciones de objetos, luego de

la aplicacién del software educativo, se muestran asi:
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- EI 90% compara dos grupos de objetos y dice cudl tiene mas o menos; compara objetos en
términos de tamarfio, forma o color, y explica las diferencias que observa; y, desarrolla o utiliza
estrategias para contar o medir objetos antes de compararlos, mientras que el 10% restante no

lo logra.

Figura 2. Promedio.

| Si

m No

Andlisis

Enrelacion al promedio del indicador: compara colecciones de objetos. Se encontré que, luego
de haber aplicado el software educativo “Una Aventura con Botas”, el 90% de los estudiantes

lograron comparar diferentes colecciones de objetos y un 10% no.

Indicador N°4
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Si No
4. Determina objetos, cuando:
F % %
Identifica cuantos hay. 10 100% 0%
Reconoce en ddnde hay méas y en donde hay
10 100% 0%
menos.
Utiliza técnicas y métodos de observacion
10 100% 0%
para deducir la cantidad.
Figura 1. Promedio.
- Determina objetos.
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Analisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del cuarto indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Determina objetos:

Identifica cuantos hay: hubo una mejoria en el 100% de los estudiantes en la adquisicion de
las habilidades para el alcance de este item.

Reconoce en donde hay mas y en donde hay menos: un 100% de los estudiantes demostraron
mejoria en la adquisicién de técnicas para el alcance de este indicador.

Utiliza técnicas y métodos de observacion para deducir la cantidad: un 100% demuestra

mejoria en las habilidades necesarias para el alcance de este item.

Los porcentajes obtenidos en relacion con la determinacion de objetos, luego de la aplicacion

del software educativo, se muestran asi:

El 100% identifica cuantos hay; reconoce en donde hay mas y en donde hay menos; y, utiliza
técnicas y métodos de observacidn para deducir la cantidad, mientras que el 0% restante no lo

logra.

Figura 2. Promedio.
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0%

mSi
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Andlisis

En relacion al promedio del indicador: determina objetos. Se encontr6é que, luego de haber

aplicado el software educativo “Una Aventura con Botas”, los estudiantes lograron determinar

diferentes objetos en un 100%.

Indicador N°5

objetos, en términos de longitud o peso.

Si No
5. Crea series del més largo al méas corto o
del més pesado al mas liviano, cuando:
% %
Compara las caracteristicas de diferentes
70% 30%




181

Ordena objetos segun un criterio, ya sea, del
mas largo al més corto, o del mas pesado al 70% 3 30%
mas liviano, y viceversa.
Usa palabras como "largo”, ""corto”, "pesado”,
“liviano”, “mas que”, “menos que” o “igual” 70% 3 30%
para describir la relacion entre varios objetos.
Figura 1. Promedio.
- Crea series del més largo al més corto o del mas pesado al més liviano.
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Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del quinto indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):
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Crea series del mas largo al mas corto o del mas pesado al mas liviano:

Compara las caracteristicas de diferentes objetos, en términos de longitud o peso: hubo una
mejoria del 70% en la adquisicion de habilidades necesarias para el alcance de este item y un
desbalance del 30%.

Ordena objetos segln un criterio, ya sea, del mas largo al mas corto, o del méas pesado al mas
liviano, y viceversa: un 70% de los estudiantes presenté mejoria en la adquisicion de técnicas
para el alcance del indicador y un 30% no lo logro del todo.

Usa palabras como "largo", "corto", "pesado”, “liviano”, “mads que”, “menos que” o “igual”
para describir la relacion entre varios objetos: hubo una mejoria del 70% de los estudiantes en

relacién con la aplicacion de habilidades comunicativas para la adquisicion del item y en el

otro 30% no presento una buena mejoria.

Los porcentajes obtenidos en relacidn con la creacién de series del més largo al méas corto o

del mas pesado al mas liviano, luego de la aplicacion del software educativo, se muestran asi:

El 70% compara las caracteristicas de diferentes objetos, en términos de longitud o peso;
ordena objetos segun un criterio, ya sea, del mas largo al mas corto, o del mas pesado al mas
liviano, y viceversa; y, usa palabras como "largo", "corto", "pesado”, “liviano”, “mas que”,

“menos que” o “igual” para describir la relacion entre varios objetos, mientras que el 30%

restante no lo logra.
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Figura 2. Promedio.

| Si

H No

Andlisis

En relacion al promedio del indicador: crea series del mas largo al mas corto o del méas pesado
al mas liviano. Se encontrd que, luego de haber aplicado el software educativo “Una Aventura
con Botas”, el 70% de los estudiantes lograron crear series del mas largo al mas corto o del

maés pesado al mas liviano y un 30% no.



Indicador N° 6
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6. Le gustaria coleccionar, contar vy
representar objetos con el software

educativo una aventura con botas.

Si

No

%

%

Desarrolla cada wuna de las diferentes
actividades planteadas dentro del software una

aventura con botas.

10

100%

0%

Sigue adecuadamente las indicaciones para la
realizacion de las diferentes actividades

planteadas en el software.

10

100%

0%

Mantiene una participacion activa en el
desarrollo de cada una de las actividades
propuestas en el software una aventura con

botas.

10

100%

0%

Figura 1. Promedio

- Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software educativo una

aventura con botas.
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diferentes actividades planteadas indicaciones para la realizacién de en el desarrollo de cada una de las

dentro del software una aventura las diferentes actividades actividades propuestas en el
con botas. planteadas en el software. software una aventura con botas.
ESi mNo
Anélisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del sexto indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos con el software educativo una aventura
con botas:

Desarrolla cada una de las diferentes actividades planteadas dentro del software una aventura
con botas: el 100% muestra un gran interés y entusiasmo en la realizacién de cada una de los
juegos y actividades.

Sigue adecuadamente las indicaciones para la realizacion de las diferentes actividades
planteadas en el software: el 100%; es decir 10 estudiantes ejecuta de manera adecuada y

precisa cada una de las instrucciones dadas.
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- Mantiene una participacion activa en el desarrollo de cada una de las actividades propuestas
en el software una aventura con botas: el 100% se involucra de manera entusiasta y constante

en las diferentes actividades, donde muestra una participacion activa.

Los porcentajes obtenidos en relacion con Le gustaria coleccionar, contar y representar

objetos con el software educativo una aventura con botas se muestra asi:

- El 100%; Desarrolla cada una de las diferentes actividades planteadas dentro del software
una aventura con botas; Sigue adecuadamente las indicaciones para la realizacion de las
diferentes actividades planteadas en el software; Mantiene una participacién activa en el

desarrollo de cada una de las actividades propuestas en el software una aventura con botas.

Figura 2. Promedio
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=Si = No

Anélisis
En relacion al promedio del indicador: Le gustaria coleccionar, contar y representar objetos
con el software educativo una aventura con botas. Se encontré que, luego de haber aplicado
el software educativo, los estudiantes lograron coleccionar, contar y representar objetos con

el software, en un 100%.
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Indicador N° 7

7. Toma decisiones frente a algunas situaciones Si No
cotidianas, cuando: F % F %
Explica las razones por las que hace una eleccion. 6 60% 4 40%

Muestra interés por participar en diferentes
6 60% 4 40%
actividades.

Demuestra constancia al realizar sus actividades. 6 60% 4 40%

Figura 1. Promedio:

- Toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas

70%
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40%

30%
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10%
0

Explica las razones por las que Muestra interés por participar Demuestra constancia al
hace una eleccién. en diferentes actividades. realizar sus actividades.

X

ESi mNo

Analisis
Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del séptimo indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):
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Toma decisiones frente a algunas situaciones cotidianas:

Explica las razones por las que hace una eleccion: hubo una mejoria del 60% respecto a
describir cuales fueron los motivos que lo llevaron a optar por esa opcion y el 40% no presento
mejoria.

Muestra interés por participar en diferentes actividades: el 60% presenta mejorias en cuanto a
presentar una actitud positiva en las actividades y el 40% no logro del todo.

Demuestra constancia al realizar sus actividades: un 60% de los estudiantes obtuvo una mejora
en cuanto a la dedicacion y perseverancia en el desarrollo de las actividades y el 40% presenta

una mayor dificultad respecto al alcance de dicho indicador.

Los porcentajes obtenidos en relacion con toma decisiones frente a algunas situaciones

cotidianas luego de la aplicacion del software educativo, se muestran asi:

el 60%; explica las razones por las que hace una eleccion; muestra interés por participar en
diferentes actividades; y, Demuestra constancia al realizar sus actividades, mientras que el

40% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio



Andlisis

190

En relacion al promedio del indicador: Toma decisiones frente a algunas situaciones

cotidianas. Se encontro que, luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con

Botas” los estudiantes lograron tomar decisiones frente a algunas situaciones que se le

presentan en situaciones cotidianas en un 60% y 40 % restante no lo logro.

Indicador N° 8

conforman una coleccion a partir de:

8. Determina cuantos objetos Si No
conforman una coleccién. F % %
Determina cuantos objetos
10 100%
0%
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la percepcion global, la enumeracion

y la correspondencia uno a uno.

Compara colecciones de objetos y
determina: ¢cuantos hay?, sen donde

hay méas?, ¢;en donde hay menos?,

10 100% 0%
¢cuantos hacen falta para tener la
misma cantidad?, ;cuantos le
sobran?, entre otras.
Enumera cada cantidad de objetos
10 100% 0%

por separado y los clasifica

Figura 1. Promedio
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- Determina cuantos objetos conforman una coleccion.

120
100
80
60
40
20
0
Determina cuantos objetos Compara colecciones de Enumera cada cantidad de
conforman una coleccién a  objetos y determina: écuantos  objetos por separado y los
partir de: la percepcion global, hay?, éen donde hay mas?, ien clasifica
la enumeraciény la dénde hay menos?, écuantos
correspondencia uno a uno. hacen falta para tener la misma
cantidad?, é{cuantos le sobran?,
entre otras.
ESi ENo
Anélisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del octavo indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Determina cuéantos objetos conforman una coleccion:

Determina cuéantos objetos conforman una coleccion a partir de: la percepcion global, la
enumeracion y la correspondencia uno a uno: hubo una mejora del 100% de los estudiantes
respecto a la utilizacion de diversas estrategias para cumplir este item.

Compara colecciones de objetos y determina: ¢cuantos hay?, ;en donde hay mas?, ;en
doénde hay menos?, ¢cuantos hacen falta para tener la misma cantidad?, ¢cuantos le sobran?,
entre otras: el 100% de los estudiantes presentaron una mejoria respecto a la adquisicion de

habilidades para el alcance de este item.
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- Enumera cada cantidad de objetos por separado y los clasifica: se encontr6 una mejora del

100% de los estudiantes en cuanto a este item.

Los porcentajes obtenidos en relacion con Determina cuéntos objetos conforman una

coleccion, luego de la aplicacién del software educativo, se muestra asi:

- El 100%; Determina cuantos objetos conforman una coleccion a partir de: la percepcion
global, la enumeracion y la correspondencia uno a uno; compara colecciones de objetos y
determina: ;cuantos hay?, ;en donde hay mas?, ;en dénde hay menos?, ;cuéntos hacen falta
para tener la misma cantidad?, ;cuantos le sobran?, entre otras y enumera cada cantidad de

objetos por separado Yy los clasifica.

Figura 2. Promedio

= Si = No
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Analisis

En relacion al promedio del indicador: Determina cuéntos objetos conforman una coleccion.
Se encontro que, luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” l0s

estudiantes lograron determinar cuantos objetos conforman una coleccién, en un 100%.

Indicador N° 9

9. Propone procedimientos en la manipulacion Si No

de objetos y su representacion gréafica. F % F %

Representa a través de dibujos una determinada
90 90% 1 10%
cantidad.

Utiliza materiales fungibles para representar
90 90% 1 10%
cantidades.

Arma, desarma y transforma objetos de su entorno
para descubrir, comprender su funcionamiento y 90 90% 1 10%

darle otros usos segun sus intereses o necesidades.

Figura 1. Promedio

- Propone procedimientos en la manipulacion de objetos y su representacion gréfica
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100
90
80
70
60
50
40
30
20
" o o o
Representa a través de Utiliza materiales fungibles Arma, desarma y transforma
dibujos una determinada para representar cantidades. objetos de su entorno para
cantidad. descubrir, comprender su
funcionamiento y darle otros
usos segun sus intereses o
necesidades.
ESi mNo
Andlisis

Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del noveno indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Propone procedimientos en la manipulacion de objetos y su representacion grafica:

Representa a través de dibujos una determinada cantidad: Se encontrd una mejoria del 90%
en cuanto a relacionar nameros con imagenes y un 10% no lo logro del todo.

Utiliza materiales fungibles para representar cantidades: hubo mejoria en un 90% respecto a
la utilizacion de materiales fisicos y manipulables y el 10 % no lo logro.

Arma, desarma y transforma objetos de su entorno para descubrir, comprender su

funcionamiento y darle otros usos segun sus intereses o necesidades: el 90% de los
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estudiantes mejoraron las habilidades para la adquisicion de este item, y el 10% no lo

alcanza del todo.

Los porcentajes obtenidos en relacién con proponer procedimientos en la manipulacion de
objetos y su representacion grafica, luego de la aplicacion del software educativo, se muestran

asi:

El 90%; Representa a través de dibujos una determinada cantidad; Utiliza materiales
fungibles para representar cantidades; y, Arma, desarma y transforma objetos de su entorno
para descubrir, comprender su funcionamiento y darle otros usos segun sus intereses o

necesidades, mientras que el 10% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio

= Si = No

Andlisis
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En relacion al promedio del indicador: Propone procedimientos en la manipulacion de objetos
y su representacion grafica. Se encontr6 que, luego de la aplicacion del software educativo
“Una aventura con Botas”, el 90% de los estudiantes lograron proponer procedimientos en la

manipulacion de objetos y su representacion gréafica, y el 10 % restante no.

Indicador N° 10

10. Comprende situaciones que Si No
implican agregar y quitar. F % F %
Identifica en que situaciones debe

8 80% 2 20%
hacer uso de la sumay la resta.
Utiliza diferentes estrategias vy
métodos que le facilitan el proceso de 8 80% 2 20%
suma y resta.
Aplica la suma y la resta en

8 80% 2 20%
problemas y actividades cotidianas.

Figura 1. Promedio

- Comprende situaciones que implican agregar y quitar.



198

120

100

80
60
40
2
o L L

Identifica en que situaciones Utiliza diferentes estrategiasy  Aplica la sumay la resta en

o

debe hacerusodelasumayla  métodos que le facilitan el problemas y actividades
resta. proceso de suma y resta. cotidianas.
ESi mNo

Analisis
Luego de la aplicacion del software educativo “Una Aventura con Botas” y con la

interpretacion del décimo indicador, se observa que, de los 10 estudiantes (muestra):

Comprende situaciones que implican agregar y quitar:
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- Identifica en que situaciones debe hacer uso de la suma'y la resta: un 80% de los estudiantes
presento una mejoria respecto al analizar en qué momento utilizar las operaciones de suma y
resta, y un desbalance del 20 %.

- Utiliza diferentes estrategias y métodos que le facilitan el proceso de sumay resta: se encontro
una mejora del 80% en la adquisicion de diversas técnicas aplica diversas técnicas para el
alcance del este item, que facilitan el alcance del indicador y un 20 % no lo logro del todo.

- Aplicalasumay laresta en problemas y actividades cotidianas: hubo una mejoria del 80% de
los estudiantes en la utilizacion de la sumay la resta en contextos reales y un 20% no presento
mejoria.

Los porcentajes obtenidos en relacion con Comprender situaciones que implican agregar y

quitar:

- EI 80%; Identifica en que situaciones debe hacer uso de la sumay la resta; Utiliza diferentes
estrategias y métodos que le facilitan el proceso de suma y resta; y, Aplica la sumay la resta

en problemas y actividades cotidianas, mientras que el 20% restante no lo logra.

Figura 2. Promedio
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=Si = No

Anélisis.

En relacién al promedio del indicador: Comprende situaciones que implican agregar y quitar.
Se encontrd que luego de la aplicacion del software educativa “Una Aventura con Botas” el
80% de los estudiantes lograron comprender situaciones que implican agregar y quitar, y el

20% restante no.
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10 . Conclusiones

Con la propuesta pedagogica software educativo una aventura con botas para el
desarrollo de las habilidades matematicas en el grado preescolar se obtienen las siguientes

conclusiones:

Mediante el presente trabajo de investigacion se logro identificar las falencias que
presentaban los estudiantes del grado transicion de la ENSMA en cuanto a las habilidades
matematicas basicas; asi mismo, gracias a la implementacion del software educativo “Una
aventura con botas”, se evidencidé mediante la observacion constante que todos los nifios y
nifias lograron tener una gran mejoria en sus habilidades matematicas, especificamente en

las capacidades de, reconocimiento de nimeros y conteo.

Por lo tanto, el uso del software educativo “Una aventura con botas” favorecio en gran
medida el desarrollo de las habilidades matematicas de los estudiantes; su implementacion
como recurso tecnoldgico permitié que los nifios y nifias interactuaran de manera lidica y
didactica con los numeros, incrementando y retroalimentando su aprendizaje de manera

constante a partir de los errores.

La aplicacion de esta herramienta tecnologica basada en las TIC demostré de manera
positiva que su utilizacién mejora y fortalece las habilidades matematicas de los estudiantes,
puesto que no solo captd su interés, sino que también, permitié que aprendieran de forma

dindmica, entretenida y significativa algunos conceptos claves en la matematica.
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+ Asi mismo, esta estrategia didactica permitié corroborar el impacto positivo que tiene la
dinamizacion y evolucidn tecnologica dentro del campo educativo, ya que indirectamente
aumenta la motivacion intrinseca del estudiante, llevandolo a aprender con gusto y sin
obligacion, aspecto que resalta dentro de su desarrollo socio - afectivo y a la vez dentro de

su desarrollo cognitivo.

11 . Recomendaciones

Desde la propuesta pedagdgica una aventura con botas para el desarrollo de las
habilidades matematicas en el grado preescolar de la ENSMA se permite hacer las siguientes

recomendaciones:

+ Este software educativo esta disefiado especificamente para que se desarrolle por niveles, en
los cuales va aumentando el grado de dificultad, lo que permite que los nifios empiecen con

actividades sencillas y vayan avanzando gradualmente hasta actividades mas complejas.

+ Se recomienda que los docentes complementen el software con actividades que sean de tipo
manipulable esto con el fin de que tengan un mejor aprendizaje del tema que se esta

trabajando.

+ Se recomienda implementar este software educativo con todos los estudiantes del grado

determinado, con el fin de no motivar a algunos y desmotivar a otros.
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+ Se recomienda adaptar y recrear la idea en otros tipos de juegos caricaturizados, teniendo en
cuenta la evolucion constante de la humanidad, la educacion, la tecnologia y el mundo,

logrando captar la atencion del estudiante de forma continua y progresiva.

+ Implementar estrategias de manejo de herramientas tecnolégicas (hardware) en los pequefios
desde el inicio de su formacion académica, facilitando asi el uso de los diferentes medios

tecnoldgicos a futuro.

+ Se recomienda que la propuesta sea aplicada en las distintas sedes de la ENSMA rurales o
para otras instituciones permitiendo que se logre el objetivo con el cual fue creada esta

herramienta pedagogica.
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