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Resumen 

Al analizar y detectar las falencias presentadas en el área de matemáticas de los 

estudiantes del grado 6-4 año lectivo 2013, luego 7-4 año lectivo 2014, de la Institución 

Educativa Técnico industrial 10 de Mayo, del municipio de Cali, se genera el presente 

trabajo. La necesidad de solucionar los problemas hace implementar una propuesta que 

integre el conocimiento disciplinar con las tecnologías actuales, y en respuesta de esta 

exigencia se utilizó la Pedagogía de Proyectos de Aula, acorde a los temas de 

matemáticas desarrollados en clase, y, con apoyo de la metodología de aprendizaje 

activo, manejo de las TIC, uso del computador como herramienta donde se implementa 

el programa Scratch, como estrategias para ayudar a los estudiantes en la comprensión 

y asimilación de conceptos matemáticos buscando así  mejoramiento en el desempeño 

de los estándares, y la asimilación de conceptos matemáticos básicos. 

 

 

Palabras clave: 1) Aplicación de las TIC. 2) Pedagogía de Proyectos de Aula. 3) 

Metodología de Aprendizaje Activo.  
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Abstract 

To analyze and detect the shortcomings presented in the area of mathematics of the 

grades 6-4 and 7-4, industrial technical school students May 10, the municipality of Cali, 

this work is generated. The need to solve the problems makes implementing a proposal 

that integrates knowledge discipline with modern technologies today, and in response to 

this demand we used classroom pedagogy of projects, with the support of the 

methodology of active learning, ICT management, use of the computer as a tool where it 

implements Scratch, as strategies such as strategies to assist students in understanding 

and assimilation of mathematical concepts as well looking for improvement in 

performance of the standards, and understanding of basic mathematical concepts 

 

 

 

Keywords: 1) Application of ITC. 2) Classroom Pedagogy Project. 3) Active Learning 

Methodology.  
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Introducción 

La dinámica que ha caracterizado la estandarización de los sistemas educativos en el 

contexto global ha llevado a que los gobiernos y los analistas de los sectores productivos 

que los apoyan consideren que la incorporación de las TIC (Curso Entrepares. Medellín, 

2013) a los procesos educativos formales constituyan, una vía alterna hacia el progreso 

colectivo e individual de los grupos humanos que coexisten bajo una misma nacionalidad. 

 

 

Colombia realizó una reforma educativa en 1994 donde se consagró  la ley general de 

educación siendo el fin principal “La promoción en la persona y en la sociedad de la 

capacidad para crear, investigar [y] adoptar la tecnología que se requiere en los procesos 

de desarrollo de [la Nación] y el país” (13° Fin, Art. 5°, Ley 115/94); en otras palabras: el 

Estado colombiano ha entendido, desde entonces, la importancia de promover entre sus 

asociados la apropiación de la ciencia y la tecnología a través de los distintos niveles y 

modalidades que ofrece el sistema educativo.  

 

 

Frente a este conjunto de realidades, a nivel nacional el MEN ha emprendido, en trabajo 

mancomunado con el Ministerio de las TIC, el fomento de la tecnología entre las 

comunidades educativas del país mediante convenios y planes dirigidos a la formación 

de maestros y docentes directivos con el claro fin de cimentar las bases para su 

adaptación y adopción en las escuelas y colegios oficiales.  

 

 

En lo atinente a la localidad municipal, en la que se halla inscrito el plantel escolar en el 

que tiene lugar el desarrollo de esta investigación de tipo educativo, la Secretaría de 

Educación de Santiago de Cali ha venido dando una serie de pasos que, después de 

capacitar a un grupo de maestros oficiales que desempeñarán el rol de “Formadores y 

Acompañantes” en relación con sus colegas de aula de las cinco instituciones educativas 



2 Introducción 

 

que fueron seleccionadas para implementar la Apropiación pedagógica de las TIC  a los 

procesos educativos en el sector oficial, y luego de suscribir, para ello, convenio con la 

Universidad del Valle, continúan ahora con la apertura formal del Programa “Tita Digital/ 

Educación Digital para Todos”, cuyas finalidades, entre otras, propenden por mejorar la 

calidad de la interacción maestro-educando en el aula con la mediación de las TIC. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1. Definición del problema 

Las exigencias de que la educación responda más a las necesidades de la sociedad y 

del desarrollo hace, que se atribuya una menor prioridad que en los años 60 y 70 al 

enfoque abstracto y estructural formal de la matemática a favor de un planteamiento más 

cerrado en la solución de problemas. 

 

En la Institución Educativa Técnico Industrial Diez de Mayo de la ciudad de Cali se 

evidencia en los grados 6 y 7 desánimo de los estudiantes que vienen de diferentes 

colegios donde realizaron su educación primaria en la que no se afianzaron muchos 

conocimientos matemáticos; además se detectan problemas familiares y sociales de 

diversa índole que afectan el buen desempeño académico de la mayor parte.  El cambio 

primaria-bachillerato, para la mayoría fue difícil entonces se necesita motivarlos y crear 

un vínculo de unión que los impulse a creer en ellos, en sus capacidades creativas, en su 

poder de aprendizaje, para ello se debe aprovechar la tecnología actual y las 

herramientas con que cuenta el colegio para explotar las potencialidades de ellos en el 

entorno matemático. 

 

Otro de los aspectos a tener en cuenta es la cantidad de temas, que muchas veces no se 

alcanzan a cubrir, creando vacíos en la comprensión del concepto. 

 

Otro de los problemas de esta estructura curricular es que la informática en muchas 

instituciones educativas trabaja también de una manera fragmentada, no en 

acompañamiento de las otras asignaturas, y muchas veces no se ve como un apoyo 

pedagógico para adquirir o reforzar el conocimiento en otras áreas. 

 

Adicionalmente, se toma en cuenta el avance que las tecnologías de la información han 

tenido en los últimos años, y teniendo en cuenta que los niños desde temprana edad 

acceden a un computador, no es sorprendente que la informática haya afectado la 

educación de una manera sustancial, casi que obligando al maestro tradicional a cambiar 



4 Luditic Matemático 

 
sus métodos de enseñanza, sin dejar el rigor pero también buscando la forma de 

introducir la Lúdica y las Tic primero en ellos y luego en el aula de clase. 

 

La transversalidad es necesaria para ayudar a la formación integral, y la tendencia a 

poner de relieve los vínculos existentes entre el proceso enseñanza-aprendizaje de la 

matemática con la ayuda de la lúdica y las Tic y la realidad actual es una necesidad 

imperante. 

 

La utilización de estas herramientas dentro del aula de clase ayuda a los estudiantes a 

afrontar de mejor manera la aparente abstracción de esta área del conocimiento, 

posibilitando su interacción, y posterior fijación a través de procesos mentales en los que 

ellos son sus propios artífices al usar de manera apropiada programas informáticos como 

el Scratch. 

 

1.1 Justificación 

Pese a que Colombia ha avanzado a nivel interno en la consolidación de factores 

asociados a la calidad de la educación, como la cobertura y la permanencia, por citar 

sólo dos de ellos, la percepción de calidad que ofrece el sistema educativo en los niveles 

de básica y media, respaldada en estudios e informes de carácter nacional e 

internacional, señala que desde la década de los años noventa y durante los tres 

primeros lustros de lo corrido del siglo XXI, los estudiantes colombianos han reflejado, 

producto de bajos desempeños en el saber, el saber hacer y el saber ser, dificultades 

para utilizar, en contexto, el conocimiento adquirido (Valverde, 2003; Schleicher, 2012; 

SED, 2000,  2002).   

 

En armonía con ello, los Diagramas N° 1 y N° 2, junto con el Recuadro N° 1, que los 

explica, sintetiza el informe que rindió la Comisión Vallecaucana por la Educación para 

referirse al desempeño de los educandos de las entidades no certificadas y certificadas –

entre ellas el municipio de Santiago de Cali- del Departamento del Valle en el período 

2007-2011. 
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Diagrama 1. Valle del Cauca- Municipios no certificados. Número de establecimientos 
educativos oficiales por categoría de desempeño. Prueba Saber 11 de 2010 

 

 

 

 

Fuente: ICFES y comisión Vallecaucana por la educación.  

Diseño: Lic. Ignacio Cárdenas Rodríguez, Coordinador Red de Evaluación Flexible e 

integral Red Colombiana de Pedagogía 
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Diagrama 2. Valle del Cauca – Municipios certificados. Número de establecimientos 
educativos oficiales por categoría de desempeño. Prueba Saber 11 de 2010 

 

 

Fuente: ICFES y comisión Vallecaucana por la educación.  
Diseño: Lic. Ignacio Cadena Rodríguez, Coordinador Red de Evaluación Flexible e 
integral Red Colombiana de Pedagogía 
 

Recuadro 1. Desempeño de los colegios oficiales en las pruebas de estado entidades 
certificadas y no certificadas. 

 

Preocupa que tanto en colegios de los municipio no certificados como entre los 
pertenecen a los que sí han alcanzado este estatus, predomine los rasgos de 
desempeño bajo y medio. Sin embargo, en este punto contrastan dos aspectos que 
ameritan reflexión y por ende merecen ser objeto de acciones correctivas de parte de 
las autoridades educativas: sin contar con la autonomía y los recursos que de la 
certificación se derivan, los planteles educativos de los municipios no certificados, 
aunque  no alcanzaron el nivel de desempeño muy superior, tampoco se posicionaron 
en el nivel muy inferior, como si aconteció con los de los municipios certificados – 
comparar Diagramas 1 y 2 ; es más:  aproximadamente 80 colegios de los municipios 
no certificados tuvieron un desempeño entre inferior y bajo, frente a los más de 120 de 
los municipios certificados que se desempeñaron en los tres niveles más bajos de la 
escala – muy inferior, inferior y bajo. En síntesis la mayor parte de los colegios oficiales 

concentran los desempeños de sus estudiantes entre los niveles bajo y medio. 

Fuente: ICFES y comisión Vallecaucana por la educación.  
Diseño: Lic. Ignacio Cadena Rodríguez, Coordinador Red de Evaluación Flexible e 
integral Red Colombiana de Pedagogía 
 

Situando ahora esta problemática en el seno de la evaluación, el aprendizaje y la 

enseñanza en la Institución Educativa Técnico Industrial (I.E.T.I.) Diez de Mayo, se 



Capítulo 1. Definición del problema 7 

 

percibe que, entre las cuatro áreas fundamentales (Matemáticas, lenguaje, Ciencias 

Naturales y Sociales) evaluadas en la Prueba Saber 11°, el promedio del área de 

matemáticas durante los años 2010, 2011 y 2012, de acuerdo con los datos compilados 

en el Diagrama N° 3, se ha ubicado por debajo de Lenguaje y Ciencias Sociales. 

 

De la lectura y deliberación en derredor de este conjunto de datos –ver Diagrama N° 3-, 

que reflejan una de las realidades de la I.E.T.I. Diez de Mayo, se infiere la necesidad 

pedagógica de empezar a redireccionar procesos formativos que promuevan, desde los 

grados inferiores –por lo menos desde el conjunto de grados sexto séptimo-, el 

mejoramiento del aprendizaje en las cuatro áreas fundamentales focalizándolo, en este 

caso, en el área de  matemáticas en procura de orientar progresivamente el desempeño 

hacia la meta de alcanzar actuaciones individuales y colectivas que aporten, por una 

parte, al mejoramiento de los resultados institucionales sobre la base del progreso 

cognitivo, personal y social de los estudiantes, y por otra, a la reducción de los que en 

este mismo aspecto están registrados en los contextos local y regional. 

 

Diagrama 3. Pruebas Saber ICFES IETI Diez de Mayo. Años: 2010-2011-2012. 

 

 

 

Fuente: ICFES 
Diseño: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Recuadro 2. Análisis e interpretación Diagrama No. 3: Resultados de desempeño en 
Matemáticas 

 

Fuente: ICFES 
Diseño: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
 

1.2 Objetivos 

1.2.1  Objetivo General 

Promover el razonamiento y la comunicación matemática a partir de la ejercitación y la 

elaboración de procedimientos al resolver situaciones problema en contextos 

matemáticos y no matemáticos haciendo uso pedagógico del lenguaje de programación 

Scratch en el aula. 

 

1.2.2 Objetivos Específicos 

 Dar cuenta  del cómo y el por qué, mediante elaboraciones y reelaboraciones 

orales o escritas durante el desarrollo de la clase, de los procesos ejercitados 

o puestos en marcha logra el estudiante, plantear y resolver situaciones 

problema en contextos matemáticos y no matemáticos con la mediación del 

lenguaje de programación Scratch.  

 

 Evaluar las ideas que se presentan oralmente, por escrito o de forma visual, 

producto del ordenamiento de éstas en la mente del estudiante, al llevar a 

cabo la ejercitación o elaboración de procedimientos durante el planteamiento 
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y la resolución de situaciones problema en contextos matemáticos y no 

matemáticos con la mediación de la herramienta Scratch. 

 

 Fomentar, como valor agregado, el desarrollo del pensamiento computacional 

a partir del razonamiento y la comunicación matemática al ejercitar y poner en 

marcha procedimientos para plantear y resolver situaciones problema en 

contextos matemáticos y no matemáticos con la mediación del lenguaje de 

programación Scratch. 

 

 Aplicar y validar una prueba piloto para evaluar los resultados del ambiente 

educativo



 

2. Marco Referencial 

2.1 Estado del arte 

En la actualidad, la educación en Colombia se enfrenta a un cambio constante buscando 

estrategias para mejorar la enseñanza y la evaluación de aprendizajes en las 

instituciones educativas, siendo una de las alternativas la implementación de procesos 

que estén de acuerdo con las  tecnologías actuales. 

 

Los niños de las últimas décadas, han nacido dentro de un sistema influido por el uso de 

tecnologías digitales de información, implementado por el sistema capitalista a nivel 

global y el consumismo de electrodomésticos que educan en el hogar a los jóvenes 

llevándolos a ser analógicos por naturaleza. Esto ha obligado a los educadores a cambiar 

sus métodos y crear en ellos  la necesidad de capacitarse para estar acorde a la 

instancia académica de hoy.  

 

El gobierno por medio del Plan Nacional Decenal de Educación 2006-2016 (PNDE) de 

Colombia coloco como desafíos de la educación en el país la renovación pedagógica y 

uso de las tic en la educación, este reto  tiene como uno de sus objetivos “incorporar el 

uso de las TIC como eje transversal para fortalecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje en todos los niveles educativos”; para ello se debe desarrollar procesos que 

tienen   que ver con “la implementación de estrategias didácticas activas que faciliten el 

aprendizaje autónomo, colaborativo y el pensamiento crítico y creativo mediante el uso 

de las TIC, y, diseñar currículos colectivamente con base en la investigación que 

promueven la calidad de los procesos educativos y la permanencia de los estudiantes en 

el sistema.”  

 

Para lograr la implementación de este nuevo lineamiento,  muchos han realizado 

indagaciones relacionadas con la aplicación de tecnologías de información y 
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comunicación a las  clases. Lo siguiente es un seguimiento a las investigaciones 

paralelas a la investigación que se lleva a cabo en este proyecto, y que sirven como 

punto de partida para el mismo. 

2.1.1 Ámbito internacional 

Investigaciones como la de Pizarro (2009) sugiere la “implementación de un Software 

educativo para facilitar y mejorar la enseñanza y el aprendizaje de un tema concerniente 

a Cálculo Numérico, considerando que la Informática en la Educación, sobre todo en la 

Educación Matemática, es un medio poderoso para desarrollar en el educando sus 

potencialidades, creatividad e imaginación”. 

 

Cedillo, T. (2006). Mediante el uso de calculadoras dotadas de programas como Derive 

Los estudiantes empiezan a resolver problemas de una manera diferente a la concepción 

del profesor. El docente ya no se para frente a los estudiantes llenando tableros de la 

manera tradicional, él  debe retar el intelecto de sus educandos. Como resultado se 

generan muchas estrategias no convencionales.   

 

2.1.2 Ámbito Nacional  

Muñoz Campo (2012), plantea que para implementar el uso de las TIC el docente debe 

capacitarse, porque no se justifica poseer  computadores y tecnología de punta, si nadie 

la usa, principiando por los profesores, caso del Núcleo Escolar Rural Corinto.  

 

Roldan Sosa (2013), se pregunta si los docentes realmente están implementando el uso 

de las TIC en la enseñanza de las Matemáticas.  Esto permite conocer las características 

de la práctica docente mediada con TIC para lograr mejorarla. 

 

Villarraga, M.E., Saavedra, F., Espinosa, Y., Jiménez, C., Sánchez L. & Sanguino J. 

(2012). Pretenden estimular a los profesores del departamento de Tolima, al empleo de 

elementos básicos de la tecnología digital para lo cual escogen software específico como 

1) Herramientas web 2.0, 2) Ardora, 3) Caja de pandora, 4)  Hoja de cálculo open Office, 

5) Applets de matemática variados, 6) Geogebra 7) Lenguaje Logo, 8) Winplot , 9) 

WxMáxima, 10) Scratch, capacitándolos para que a su vez sean instructores en el aula. 
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Trejos Zapata, L. G. (2009) realiza un proyecto en el colegio Leonardo Da Vinci sobre 

implementación de Tic con el fin de aumentar el nivel de calificaciones en Matemáticas y 

Ciencias mediante el desarrollo de un plan de mejoramiento. 

 

La Institución Educativa Abraham Reyes de Bello, Antioquia desde el año 2009 ha 

empezado una transformación que incluye aulas virtuales, para implementación de Tic 

que incluye desde el grado 6  hasta el grado 11. El impacto de estas reformas se nota en 

el mejoramiento del nivel académico de los estudiantes, nivel alto en las pruebas saber 

11 

2.1.3 Marco tecnológico 

La propuesta educativa que la Fundación Empresa Compartir (2013) acaba de 

entregar al gobierno de turno1, sobre las posibilidades reales de mejorar el desempeño 

de los estudiantes colombianos en las escuelas y colegios, en relación con la necesidad 

de capacitar al talento humano en el desarrollo de Competencias específicas en cada 

una de las áreas  obligatorias -señaladas en la Ley General de Educación-, y en las 

propias del Ciudadano del siglo XXI, en aras de contribuir al progreso económico y social 

de la nación, muestra el caso de dos países que, como Corea del Sur y Singapur, 

sumidos en la pobreza y el atraso industrial y económico hace cuatro décadas atrás, 

dieron el salto, producto de la integración masiva de los recursos, las herramientas y las 

aplicaciones TIC a sus distintos niveles de su sistema educativo, a sociedades del 

conocimiento que hoy exportan tecnología y servicios a lugares en los que el rezago 

económico y social continúa siendo evidente  –ver Imagen N°1-. 

 

En el contexto latinoamericano, todas las miradas, en consecuencia, se han volcado 

sobre el sector educativo en aras de que desde allí tengan lugar la adaptación y la 

adopción –integración- de herramientas, programas informáticos, medios, como también 

la apertura de redes que configuren y consoliden comunidades de aprendizaje, con la 

intencionalidad de generar y propiciar procesos educativos que, además de capacitar en 

unas disciplinas propias del saber humano que contribuyen a la formación para el trabajo 

                                                
 

1
 “La titánica tarea de mejorar la calidad de la educación”.  Revista Semana.  En:  

http://www.semana.com/nacion/articulo/fundacion-compartir-propone-ruta-para-mejorar-
educacion-en-el-pais/377284-3 

http://www.semana.com/nacion/articulo/fundacion-compartir-propone-ruta-para-mejorar-educacion-en-el-pais/377284-3
http://www.semana.com/nacion/articulo/fundacion-compartir-propone-ruta-para-mejorar-educacion-en-el-pais/377284-3
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desde la más temprana edad, aportan también, como valor agregado, las denominadas 

Competencias del Siglo XXI , necesarias e  indispensables para que niños, jóvenes y 

adultos, en cambio de estancarse en el “analfabetismo digital”, lleguen a ser 

progresivamente autónomos, en sus respectivos contextos, apropiándose de las 

habilidades esenciales para desempeñarse con aptitud y actitud en la complejidad del 

nuevo milenio. 

 

 

Imagen 1. Corea del Sur y Singapur: de países pequeños y en pobreza hace más de 40 
años atrás, a dos economías influyentes en el ámbito global de la actualidad desde el 
nordeste y el sudeste asiático. 

 

 

Fuente: http://www.mapaasia.com/8/mapa-de-asia-2.html  

 

 

http://www.mapaasia.com/8/mapa-de-asia-2.html


14 Luditic Matemático 

 
Gracias al impulso sostenido en la calidad educativa, dinamizada por las TIC, estas dos 

naciones han elevado los estándares de calidad de vida de sus habitantes en las últimas 

décadas. 

Frente a hechos de esta magnitud, y reconociendo que la “escuela ya no puede continuar 

de ´espaldas´” a las distintas realidades socioculturales, económicas, políticas y 

tecnológicas que afectan la vida misma de los “alumnos fuera de sus muros” (Torres, 

1996; García, 1998), e igualmente siendo conscientes de que la adaptación y la adopción 

de toda aplicación, recurso o herramienta TIC en el contexto escolar, carece de sentido 

educativo sino se sujeta a unos propósitos pedagógicos previa y claramente definidos, la 

presente Tesis de grado, acorde con la finalidad de promover el Desarrollo Humano de 

los estudiantes que de ésta se benefician en la IETI Diez de Mayo -al tenor de los Fines 

de la Educación colombiana-  fijó, a partir del año lectivo 2014, un punto de inflexión 

para encauzar las actividades de aprendizaje que hasta ahora se venían desarrollando 

con los niños del  grado 6°-4 en el año 2013 y que avanzaron en el 2014 al Grado 7°, 

Grupo 4 con Lenguaje de programación Scratch en función de la pregunta que define el 

Problema que la motiva:  

 

¿Cómo pedagogizar el uso del lenguaje de programación Scratch, en los 

estudiantes del Grado 6°-4, con el fin de promover el razonamiento y la 

comunicación matemática al plantear y resolver problemas través de la elaboración 

y ejercitación de procedimientos? 

 

Es decir, lo anterior da a  entender que en un comienzo se empieza el trabajo con pptx 

como recurso que sirve de base para empezar a dinamizar la enseñanza de las 

matemáticas  -en ese entonces en el Grado 6°, Grupo 4-, pero aun así, sin promover en 

los estudiantes el reto de proponer sus propias situaciones problema a partir de 

representaciones digitales elaboradas por ellos mismos que dieran muestra de sus 

niveles de comprensión en relación con la Competencia específica disciplinar esperada –

ver Imagen N° 2-. 
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Imagen 2. Enseñanza de las Matemáticas con el pptx como recurso TIC propio de la 
ofimática 

 

 

 

Fuente: realización Ing. Carlos A. Páramo 

 

La presentación Power Point, pptx, constituyó el primer recurso TIC que se 

introdujo en la enseñanza de las matemáticas en el Grado 6°-4 durante el año 

lectivo 2013. 

 

En este devenir, que ha abarcado el intercambio de experiencias educativas con otros 

colegas, lecturas, y asesorías pedagógicas procedentes de pares académicos en 

relación con las expectativas de impactar favorablemente a una parte de la población 

estudiantil de la IETI Diez de Mayo a través del presente Trabajo de Grado que justifica la 

Maestría, en fin, producto de la ampliación del Personal Learning Enviroment del Docente 

que lo ha puesto en marcha, iniciando el año lectivo 2013 se toma la decisión de 

contribuir al desarrollo de Competencias Específicas en el Grupo ya mencionado pero 

ahora sí dando lugar a la interacción social y la construcción de los distintos tipos 
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pensamientos matemáticos:  “Los Estándares Básicos de Competencias  establecen por 

lo menos seis diferentes tipos de pensamiento matemático a parte del pensamiento 

lógico, como herramienta para desarrollar actividades matemáticas; –incluido el lógico, 

que responde a los aspectos deductivo, inductivo y analógico-.    MEN. 2006.” en el aula 

a partir de las elaboraciones matemáticas digitales creadas por los estudiantes con el 

Lenguaje de Programación Scratch como evidencias de aprendizaje  –ver Imagen N° 3-. 

 

Imagen 3. Aprendizaje de las Matemáticas con el Lenguaje de Programación Scratch. 

 

 

Fuente: Interface del programa Scratch. 
Nota: En el centro de la imagen está el código de la programación en Scratch. 
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Imagen 4. Elaboración matemática digital desarrollada por Xiomara Valencia del Grado 
7°-4 en relación con la Competencia Disciplinar Especifica esperada en el área. 

 

 

Fuente: Xiomara Valencia. Estudiante Grado 7-4 IETI Diez de Mayo 

 

La estudiante utiliza situaciones de cambio y variación para reconocer y relacionar 

registros gráficos, verbales y estadísticos en sistemas de números naturales y enteros y 

secuencias geométricas interpretando y dando cuenta de los vínculos existentes entre 

estos.  

 

Dicho de otro modo: los estudiantes están pasando gradualmente del rol de 

“consumidores” de aplicaciones y herramientas TIC utilizados por su maestro –para 

dinamizar su estrategia de enseñanza-, al de “diseñadores” de recursos matemáticos 

digitales que deben dar cuenta, a través de las representaciones por ellos elaboradas, de 

sus niveles de comprensión de acuerdo con los criterios de desempeño establecidos en 

las Competencias matemáticas específicas esperadas; lo anterior con el valor agregado 
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de potenciar la elaboración y ejercitación de procedimientos, el razonamiento, la 

comunicación matemática y el planteamiento y la resolución de problemas  

aproximándose, simultáneamente, al desarrollo de algunas de las habilidades propias del 

Pensamiento Computacional, tal como se espera del Ciudadano del Siglo XXI –ver 

Imagen N°4-. 

 

Imagen 5. Aprendizaje de las Matemáticas con el Lenguaje de Programación Scratch. 

 

 

Fuente: Katherin Yajaira Patiño. Estudiante Grado 7-4 IETI Diez de Mayo 

 

Nota: En el centro de la imagen, está el código de la programación Scratch. 

 

Imagen N° 5. Potenciación de Habilidades relacionadas con el razonamiento, la 

comunicación matemática, el planteamiento y la resolución de problemas a partir de la 

elaboración y ejercitación de procedimientos a través de un recurso matemático  digital 

diseñado por la estudiante Katherine Yajaira Patiño del Grado 7°-4. 

 



 

3. Metodología 

Se asumió el reto de hacer del aprendizaje una experiencia significativa a partir de la 

implementación del Proyecto “Luditic Matemático” –la expresión “Luditic” se asume en 

este Proyecto como la dinamización de los procesos de aprendizaje, enseñanza y 

evaluación de las matemáticas en función del desarrollo de Competencias Disciplinares 

Específicas a partir de la articulación del Pensamiento Computacional con la Espiral del 

Pensamiento Creativo; ver Diagrama 4-  

 

 

Diagrama 4. Rol de la Espiral del pensamiento creativo dentro de “Luditic Matemático 

 

 

Fuente: Diseñador  del diagrama: Mitchel Resnick, 2007 

 

 

Chamorro (1991), en cuestionamiento directo a la transmisión-recepción que predomina 

en la práctica tradicional, aduce: “Por parte del profesor, subsiste todavía, formando parte 

del núcleo central, lo que Abric ha denominado la escucha activa, es decir, la creencia 

profunda de que escuchando al profesor se aprende”.   
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Soporte Metodológico: Marco pedagógico del aprendizaje y de la enseñanza. 

En contraste con el hecho denunciado por Chamorro (1991), la implementación del 

Proyecto “Luditic Matemático” se ha enfrentado al reto de proponer al Grado 7°-4 en el 

presente año lectivo, actividades didácticas que exigen promover y organizar ambientes 

de aula esencialmente comunicativos, en los que la interacción social y la construcción 

de pensamiento tienen lugar en el marco de los aprendizajes colaborativo y en equipo a 

partir de la experiencia con los objetos matemáticos en contextos reales – Anexo M-   y 

virtuales – Anexo N-.    Adicionalmente, y en vista de la afinidad que existe entre las 

Matemáticas y las Tecnologías de la Información y la Comunicación (MEN, 2013), 

también ha sido necesario adaptar y adoptar, entre otros, fundamentos de los 

denominados modelos tecnopedagógicos para la integración de las TIC en la educación 

(Cacheiro, 2011), en particular los correspondientes al TPCK; ejemplo concreto: el 

componente TK del TPCK ha conllevado a seleccionar, específicamente, tres 

herramientas - power point, una aplicación digital, Scratch, -un Blog , geogebra, - y un 

equipo de cómputo –PC- por estudiante -ver Anexos N, Ñ, O, P, Q y la foto 12 

respectivamente- de acuerdo con los propósitos pedagógicos previamente establecidos y 

en términos del desarrollo de las Competencias Específicas propias del área. 

 

3.1 Tipo de Investigación 

La línea de investigación es cualitativa y cuantitativa. 

 

La metodología de esta investigación se basa en el modelo de interpretación que integra 

estrategias de tipo cuantitativo (encuesta poblacional) con índole cualitativo desde el 

manejo de 2 grupos de discusión,  uno de 38 personas inicialmente (Grado 6-3) como 

grupo control y otro de 32  personas También inicialmente (Grado 6-4)  como grupo 

experimental, cada  uno diseñados en función de variables de  uso del internet, lugar de 

uso, frecuencia de uso, red electrónica más usada y correo electrónico más usado ; 

desde nuestro interés, esta investigación maneja una población de un rango de edad que 

se encuentra entre los 11 a los 13 años..  
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3.2 Diseño metodológico  

Se desarrollan las actividades de clase en términos de “concursos matemáticos” (anexo 

A), la dinamización comienza en sexto con la herramienta pptx –entiéndase interacción 

social fundamentada en los aprendizajes colaborativo y en equipo; ver Anexo A- y se 

empieza a potenciar al finalizar el 2013 y comenzar el 2014 en la medida en que se 

adaptan y adoptan el “Lenguaje de programación Scratch y la herramienta conocida 

como Geogebra”.  Para el desarrollo de la práctica se realizaron varias fases, descritas 

en la sección 3.4, que corresponden al desarrollo de los objetivos específicos. 

3.2.1 Enfoque de la Evaluación 

Lo anterior igualmente ha implicado ajustar, poco a poco, la descripción o formulación de 

tales competencias considerando los cuatro componentes mínimos señalados por Tobón 

(2006) con el objeto de entregar informes claros a los Padres de Familia para que 

puedan apoyar la profundización o las actividades para la superación de desempeños no 

aprobados –ver Anexo H: contraste entre Boletín con “indicadores de desempeño” 

formulados en 2013 para 6°-4 y Boletín con niveles de dominio de competencia 

trabajados con 7°-4 en el 2014-.   Cabe aclarar que, producto de la necesidad de mejorar 

el proceso de evaluación en el aula, centrada hasta ahora en el IETI en la clásica prueba 

de lápiz y papel, se ha empezado a implementar, en este año lectivo, una estrategia 

cualitativa consistente en “valorar”, a través de convenciones, los aportes dados por los 

estudiantes durante el desarrollo mismo de las actividades de aprendizaje”; es decir, “el 

registro de información pertinente y oportuna comienza a integrarse a los procesos de 

aprendizaje y enseñanza en los instantes mismos en que estos concurren en el aula –ver 

Anexo C-  

 

Entonces las actividades de aprendizaje y enseñanza que se han venido orientando, 

entre los años 2013 y 2014, promueven la interacción social y la construcción de 

pensamiento a través de actividades de aula dinamizadas por las TIC; desde esta 

perspectiva, un primer obstáculo a superar consistió en “identificar”, entre ese vasto 

universo existente de herramientas, recursos y aplicaciones digitales, aquella(o)s que 

hicieran posible el desarrollo de las Competencias Disciplinares Específicas en el área de 

matemáticas en función de los cinco procesos: Planteamiento y resolución de problemas; 

razonamiento, comunicación matemática, modelación, elaboración y ejercitación de 
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procedimientos.  Lineamientos Curriculares.  Ibídem. - que definen la Matematización en 

la escuela; en este sentido, las evidencias adjuntas en los anexos, muestran que, luego 

de una cuidadosa reflexión, se terminaron seleccionando tres de ellas –Geogebra, 

Scratch y Power Point-; sin embargo, y puesto que lo que con ello se busca es promover 

el desarrollo de competencias específicas en el área, la consulta bibliográfica permitió 

reconocer que el “lenguaje de programación Scratch” demanda del aprendiz “elaborar y 

ejercitar procedimientos, razonar y comunicar matemáticamente al plantear y resolver 

situaciones problema”.  Esta es la razón de fondo, en consecuencia, que influye en la 

decisión de adaptar y adoptar el Scratch que se menciona en los Objetivos. 

3.3 Población y Muestra 

La población objeto está conformada por los estudiantes que cursan el grado 6-4 durante 

el periodo 2013 en la I.E.T.I. Diez de Mayo  y luego el 7-4 durante el periodo lectivo 2014 

La metodología de esta investigación se basa en el modelo de interpretación que integra 

estrategias de tipo cuantitativo (encuesta poblacional) con índole cualitativo desde el 

manejo de 2 grupos de discusión,  uno de 38 inicialmente como grupo control (Grado 6-3) 

y otro de 32  personas también inicialmente (Grado 6-4) como grupo experimental,  cada  

uno diseñados en función de: variables de  uso del internet, lugar de uso, frecuencia de 

uso, red electrónica más usada y correo electrónico más usado ; desde nuestro interés, 

esta investigación maneja una población de un rango de edad que se encuentra entre los 

11 a los 15 años.. 

3.4 Desarrollo  del proyecto  

En esta sección se puede apreciar la forma en la que se obtuvo la información necesaria, 

para el diseño y la aplicación del proyecto. 

 

Con el fin de determinar el uso y la apreciación  que los estudiantes de sexto grado de la 

I. E. Técnico Industrial Diez de Mayo del municipio de Cali, año lectivo 2013, tienen con 

respecto a las TIC y las NTIC y la lúdica en los procesos educativos, y el nivel de 

aceptación que muestran con respecto a la implementación de la Enseñanza/Aprendizaje 

en el área de Matemáticas utilizando principalmente el lenguaje de programación 

Scratch, y la lúdica para complementar el entendimiento de temas matemáticos para el 
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grado, de acuerdo al currículo, entonces se opta por la aplicación de una investigación 

diagnóstica que facilita  identificar tendencias y  opiniones  (anexo B). 

La encuesta permite caracterizar en cuanto a sexo, edad y lugar de residencia a la 

población objeto, así como determinar la percepción y el uso de los estudiantes con 

respecto a las tecnologías que se consideran, de mayor impacto y difusión que se han 

tenido en nuestro medio: la televisión, el teléfono celular, la computadora y la internet. 

Además, si la lúdica los incentiva para el aprendizaje de temas matemáticos 

 

Dado que la implementación del lenguaje de programación SCRATCH se apoya 

básicamente en la utilización del computador e Internet, se profundiza, dentro de la 

encuesta, en estos aspectos, cuestionando sobre tipo y tiempo de uso, frecuencia de 

acceso, nivel de conocimiento y percepción en cuanto a los alcances de estas 

tecnologías dentro del campo educativo en general. 

 

Ya propiamente sobre SCRATCH y la LÚDICA, se indaga a los estudiantes sobre si el 

uso de estos dos aspectos pudiera favorecer el entendimiento del área de matemáticas. 

3.4.1 Caracterización inicial de la población 

 

La primera etapa del proyecto consistió en llevar a cabo una encuesta con el objetivo 

específico de determinar la apreciación que los estudiantes de grado Sexto-4 de la 

Institución educativa Técnico Industrial Diez de Mayo del municipio de Cali tenían con 

respecto a las TIC y la Lúdica en los procesos educativos, y el nivel de aceptación que 

muestran con respecto a la implementación de Scratch y la Lúdica al proceso de 

aprendizaje, además de la caracterización de dicha población. 

 

Todos los resultados de la encuesta diagnóstica se muestran en las Páginas 46 a 55. A 

continuación se muestra de manera gráfica algunos ítems que se consideran 

importantes.  

 

La población objeto de estudio estuvo conformada por los estudiantes del grado Sexto 4 

de la Institución Educativa Técnico Industrial Diez de Mayo de la Ciudad de Cali, la cual  

constaba de 32 estudiantes correspondiente al 100%. 
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La distribución por edad y sexo se muestra en los siguientes gráficos. 

 

Gráfico 1. Edad estudiantes 6-4 (2013) 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Gráfico 2. Sexo estudiantes 6-4 (2013) 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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3.4.2 Del ambiente del estudiante  

En cuanto a los aspectos inherentes a los estudiantes se consideró: 

 

 Aspectos fisiológicos: entre estos se contemplan la edad, sexo, condiciones 

generales de salud (visión, audición), u otros; información que se obtuvo por 

observación directa del estudiante. 

 

 Aspectos Cognoscitivos: se consideran aquellas conductas que refuerzan las 

habilidades intelectuales o mentales del estudiante  que aprende; en este caso 

corresponden a conductas como recordar, sintetizar, evaluar, resolver problemas. 

 

 Motrices: Son aquellos comportamientos que están relacionados con habilidades 

neuromusculares, aquí se incluyen las conductas referidas a destrezas motrices, 

como: habilidad para escribir, coordinación mano y ojo, otros. Estos rasgos se 

determinaron a través de las observaciones, destreza respecto a manejo de 

programas de sistemas, elaboración de trabajos pedagógicos virtuales en 

consonancia con las expectativas de aprendizaje; en los núcleos conceptuales se 

aprecian los íconos de Scratch, Geogebra y pptx que dinamizan las actividades 

de aprendizaje. 

3.4.3 Del Ambiente Familiar  

 

En cuanto a las características y composición del grupo familiar, se consideró: 

 

 Aspectos Familiares y Socioeconómicos: a través de las entrevistas tanto de 

los acudientes como de los mismos estudiantes, se pudo establecer las 

características y composiciones del grupo familiar: si tienen papá y mamá, 

cuantos hermanos, la condición económica, el tipo vivienda, el tipo de ocupación 

que tienen los padres, entre otros. Lo cual se consigna en el siguiente gráfico: 
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Gráfico 3. Caracterización Niños (6-4) Institución educativa Diez de Mayo 

 

 

Fuente de la información: Entrevista realizada 

 

Descifrando las estadísticas de un total de 13 niños, con un promedio de edad de 12,4 

años, el 38,5% de los niños viven con ambos padres es decir 5 niños.  

 

Sin embargo podría decirse que la tendencia familiar es monoparental ya que el resto 

vive con la mamá o el papá pero no los dos juntos. Algunos viven con un padrastro, en 

los niños solo el 23% están inmersos en familias numerosas es decir 5, 6 o 7 hermanos, 

para este caso la estadística arroja como resultado, un niño para cada caso.  El 77% 

viven en vivienda propia, mientras que el 23% lo hacen en vivienda alquilada.  El 53.8% 

de los padres tienen un empleo, 38.46% son independientes. Un poco alarmante es que 

un niño manifiesta que sus padres están desempleados y no hacen ninguna clase de 

trabajo. 
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Gráfico 4. Caracterización niñas (6-4) Institución educativa Diez de Mayo 

 

 

Fuente de la información: Entrevista realizada 

 

Observando las estadísticas de un total de 19 niñas, con un promedio de edad de 12,25 

años, no todas viven con sus padres, 10 niñas manifestaron vivir con ambos padres y 

sentirse bien en su entorno familiar. Se puede notar con esta muestra que muchas niñas 

viven en familias monoparentales. 

 

Por ejemplo 7 niñas que corresponde al 36.84% del total de niñas viven con la mamá. 

Dos de ellas manifiestan vivir con un pariente que no es ni su mamá, ni su papá. La 

estadística muestra que el 94,73% de sus padres están empleados, solo un padre tiene 

empleo independiente. 2 niñas viven en familias numerosas es decir muchos hermanos 

en total cada una con 7 hermanos.  

 

Se puede entonces inferir para este caso que los padres tienen que trabajar arduamente 

para sostener estas familias. El 47.36% de las niñas viven en casas alquiladas y el otro 

52.63% manifiesta tener casa propia.  
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3.4.4 Del ambiente escolar  

Características del espacio físico: en esta se contempla la relación entre el tamaño del 

aula, la iluminación, limpieza, ruidos externos, ambientación, facilidades para desarrollar 

dinámicas grupales. 

 

Recursos didácticos, materiales y humanos. Reviste de importancia diagnosticar los 

recursos que se disponen tanto en el aula, como en la institución y en la comunidad, 

entre estos se considera el pizarrón, la cartelera, los libros, los equipos audiovisuales, 

videobean, computadores portátiles conseguidos por la rectora con ayuda de la 

secretaria de educación,  la comunidad: estudiantes, docente, padres de familia, rector. 

 

La Mg. ILSE JANETH PALOMEQUE GARCÍA, rectora del IETI, da testimonio fehaciente 

de que en el año lectivo inmediatamente anterior a la implementación de Luditic 

Matemático, 2012, el Plan de Estudios de Matemáticas del Grado 7°, grupo 4 –en ese 

entonces Quinto de Primaria-, no contó –ver Anexo B- con la dinamización de los 

procesos de enseñanza, aprendizaje y evaluación en términos de la incorporación de las 

TIC para su desarrollo.   Esto significa que el uso de estos recursos ha tenido cabida, de 

manera directa, en las estrategias de enseñanza y aprendizaje de la misma base de 

estudiantes que, procediendo de Quinto, cursaron sexto en el 2013 -6°-4- y actualmente, 

2014, se hallan en séptimo -7°-4-.  Adicionalmente, aplicaciones como el Blog y la misma 

página institucional –el Blog se halla dentro de ésta-, hacen posible el acceso de los 

educandos a talleres didácticos al tiempo que les permite “subir” sus elaboraciones 

digitales para que la comunidad educativa, empezando por el Maestro de matemáticas, 

las valore al tenor de propósitos pedagógicos previamente establecidos. 

3.4.5 Construcción 

Puesto que “Luditic Matemático” se orienta a contribuir al mejoramiento de la calidad 

del aprendizaje en la IETI Diez de Mayo a partir de los objetivos  trazados los “recursos 

que se han ofrecido y continúan siendo puestos para el uso de los estudiantes”, no 

fueron seleccionados de antemano a la puesta en marcha del Proyecto; es decir, como la 

metodología que se está empleando para su ejecución se inscribe dentro de lo que los 

expertos en investigación denominan “sistematización educativa” (Messina, 2008), fue 

necesario, a partir de la práctica diaria que tiene y ha tenido lugar desde el instante en 
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que se empezó a ejecutar el proyecto –y con él los obstáculos que fueron surgiendo tales 

como:  el problema de comprensión de lectura y de interpretación de la notación 

matemática, indudablemente existente en los estudiantes de educación básica y media 

de nuestros colegios -,  el filtrar algunos temas matemáticos de fácil comprensión por 

ejemplo: Diagramas de Venn, descomposición de un numero en factores primos y 

ecuaciones aditivas (Anexo I, O, foto 1 e imagen 2) ofrece una reflexión en torno a qué 

herramientas , aplicaciones digitales resultarían ser las más adecuadas para propiciar el 

desarrollo de los objetivos del proyecto; en este sentido, primero se aplica una encuesta 

para conocer de primera mano, tanto el tipo de herramienta o recurso TIC del que 

dispone el estudiante en su hogar, como de sus “destrezas en su manejo” –ver Anexo B-. 

Paralelamente, y en calidad de Educador de Matemáticas en 7°-4 –en ese entonces 6°-4, 

se da inicio al uso en el aula del pptx como herramienta útil para la representación de las 

ideas que iban guiando la actividad de aula según el Plan de Estudios Institucional; sin 

embargo, y al caer en la cuenta que con ello sólo estaba contribuyendo, (aún bajo el 

convencimiento de que con la incorporación de dicha herramienta ofimática ya había 

llevado las TIC al aula) a que los educandos continuarán siendo meros consumidores de 

recursos digitales, entonces se piensa en llevar gradualmente a los estudiantes, (en 

armonía con el espacio que ha venido ganando la interacción social en la clase) al rol de 

diseñadores de elaboraciones matemáticas digitales, que den cuenta de la construcción 

de pensamiento matemático de manera tangible; como corolario de la toma de esta 

decisión, el grupo –en ese entonces 6°-4-  comienza a familiarizarse en clase con el 

lenguaje de programación Scratch hasta que llega el momento (al pasar al año lectivo 

siguiente a 7°-4)  en que empiezan a asumir –y continúan haciéndolo poco a poco- el rol 

de diseñadores de tales elaboraciones al tenor de las metas de aprendizaje propias del 

área.  

 

Nivelación de estudiantes en conocimientos TIC, comprensión de lectura e 

interpretación de la notación Matemática. Reconocer que el manejo de un lenguaje de 

programación requiere comprensión profunda del tema, análisis, organización de ideas y 

toma de decisiones, permite escoger la aplicación Scratch por la sencillez del lenguaje 

que facilita a estudiantes de básica secundaria diseñar con relativa habilidad respuestas 

a preguntas matemáticas. Tanto para el manejo de este lenguaje de programación como 

para la aplicación Geogebra, y la herramienta ofimática Power point, se disponen clases 

explicativas de los mismos en horario extra los días sábados y en las clases regulares del 
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cronograma académico.  (Fotos: 1, 2, 3, 4, 5, 6). En ellas se procura resolver la dificultad 

de comprensión de lectura y de interpretación de la notación matemática, teniendo en 

cuenta que para poder diseñar programas con las herramientas digitales escogidas 

(power point, Scratch, geogebra) es necesario entender el problema y su lógica para así, 

como el uso de operadores matemáticos sencillos para plasmarlo en el software. Se les 

recuerda los signos matemáticos básicos y su uso 

 

Medida de las ventajas de Luditic Matemático comparadas con la clase tradicional 

de Matemáticas:  

 

1) Se compara el progreso de los estudiantes de 6-4 con respecto a otro grupo al 

que se denomina testigo o control: grupo 6-3 del IETI Diez de Mayo. (Ver 

apartado 4.4, tablas 1-7 y gráficos 18 -21) 

 

2) Una vez se empieza el nuevo año lectivo “En términos de aprendizaje de los 

estudiantes” estos empiezan a dar respuestas a retos matemáticos planteados en 

clase. Se adjuntan dos evidencias que dan cuenta del desarrollo de habilidades 

matemáticas vinculadas con los procesos ya referidos –elaborar y ejercitar 

procedimientos-; una de ellas, titulada “Números P y C2” , corresponde a una 

elaboración matemática digital3 diseñada por el estudiante Miguel Ángel Varela 

González (7°-4) –ver: http://Scratch.mit.edu/projects/21277900/;- la otra, titulada: 

“Trabajo de Scratch2” y diseñada por la educanda Astrid Carolina Hernández 

Paredes (7°-4), aunque de menor complejidad en “las secuencias, los ciclos y 

los eventos …4” utilizados al compararla con la de su par de aula, también 

responde al desarrollo del mismo tipo de habilidades matemáticas. Ver: 

http://Scratch.mit.edu/projects/21280292 

 

 

                                                
 

2
 “Números P y  C”: Números Primos y Compuestos según “abreviatura” propuesta por el 

estudiante 
3
 En educación resulta impertinente utilizar la expresión “producto” para referirse a las 

representaciones visuales, gráficas, analíticas, etc., originadas a partir de los razonamientos de 
los estudiantes; la pedagogía, que justifica las finalidades de los procesos educativos y formativos, 
exige aludir a ellos en los siguientes términos: “elaboraciones matemáticas digitales”. 
4
 Karen Brennan (kbrennan@media.mit.edu )  Mitchel Resnick (mres@media.mit.edu ) MIT Media Lab 

http://scratch.mit.edu/projects/21277900/
http://scratch.mit.edu/projects/21280292
mailto:kbrennan@media.mit.edu
mailto:mres@media.mit.edu
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Paralelamente se creó el Blog que cuenta con una plataforma creada por su Docente de 

matemáticas, a la que ellos pueden acceder para consultar tareas y exponer sus 

creaciones matemáticas digitales.    De manera simultánea, también se introdujo 

Geogebra como herramienta complementaria –ver Diagrama  N° 5-.   

 

Diagrama 5. Recursos TIC movilizados en Proyecto Luditic Matemático 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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En síntesis: los estudiantes empiezan a hacer la transición, en el proceso de desarrollo 

de Competencias Disciplinares Específicas en el área de matemáticas, de consumidores 

de recursos y aplicaciones TIC, a diseñadores de elaboraciones matemáticas digitales. 

3.4.6 Elección del Tema y Nombre del Proyecto. 

La elección del tema y del proyecto pedagógico surge de la necesidad de implementar un 

método atractivo para que los estudiantes de grado sexto se motiven por las 

matemáticas. 

 

La enseñanza y el aprendizaje que reciben en el salón de clases, en el área de 

matemáticas resultan abstractos para muchos y al considerar  las necesidades, 

problemas o inquietudes del estudiante se pensó en hacer clases diferentes donde los 

educandos sean pensantes y desarrollen ellos programas que sirvan para fijar conceptos. 

3.4.7 Ejes articuladores: competencias y componentes. 

Por medio del proyecto se busca desarrollar en los estudiantes, una serie de 

competencias para que logren llegar a entender algunas partes básicas de matemáticas 

y aplicar el manejo de los conceptos en la solución de problemas. 

 

En el contexto de la evaluación, las competencias se entienden como las acciones que 

un sujeto realiza cuando interactúa significativamente en un contexto y que  cumple con 

las exigencias del mismo. Para el contexto educativo y con la pretensión de evaluar 

competencias necesarias para convivir en la cultura actual y para el desarrollo científico y 

tecnológico del país, dentro de la estructura de las pruebas saber se precisan tres 

competencias para evaluar las disciplinas que conforman el área de las Matemáticas, 

como se ilustra en el diagrama 6. 
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Diagrama 6. Trama Conceptual bajo el pensamiento matemático: Estudio de la 
Variación. 

 

 

Fuente: Lic. Ignacio Cadena Rodríguez 
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 “El conjunto de estándares deben entenderse en términos de desarrollo de 

competencias que se van alcanzando gradual e integradamente, con el fin de ir 

superando Niveles de complejidad creciente en el desarrollo de las competencias 

matemáticas a lo largo del proceso educativo” (Estándares de matemáticas Pag. 

76. Documento ministerial). 

 

 “Debe procurar una organización del trabajo escolar que garantice un trabajo 

integrado de todos los estándares correspondientes a mismo grupo de grados y 

que atienda a su conexión con los estándares de los grados anteriores y de los 

siguientes”. (Estándares de matemáticas Pág. 77. Documento ministerial). 

 

En vez de Unidad Temática, debe de llamarse: Núcleos temáticos en vista de que los 

conceptos matemáticos no se pueden trabajar de manera aislada, porque es claro que 

entre todos ellos existen vínculos que dan lugar a los núcleos. Gilberto Obando (MEN 

2006) 

3.4.8 Actividades desarrolladas 

El proyecto se desarrolló a través de las siguientes actividades centrales: 

 Encuestas sobre uso de las TIC  y la lúdica. (ver anexo B). 

 Encuesta diagnóstico Edad estudiante. (ver gráfico 1). 

 Caracterizaciones niños del grupo de estudio. (ver gráfico 3). 

 Caracterizaciones niñas del grupo de estudio. (ver gráfico 4). 

 Listado grupo investigado. (ver anexo E). 

 Listado grupo Control. (ver anexo F) 

 Boletín de estudiante   (ver anexo H) 

 Plan de área asignatura (ver  anexo G). 

 Elección del tema y nombre del proyecto, como se explicó…en la sección 3.4.6… 

 Explicación programa Scratch. (Fotos: 1, 2, 3, 4, 5). 

 Actividades lúdicas. (Anexo A, anexo M; fotos: 6, 7, 8, 9, 10, 11). 

 Trabajo con el programa  Geogebra. (Anexo Q; fotos: 12). 

 Implementación página web colegio   (Grafico 5). 

 Implementación Blog profesores y revista digital docente (Anexos J,  K, P) 

 Implementación Blog docente en programa Moodle (Anexo Ñ, Anexo Q) 
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 Encuesta final. (Anexo R) 

 

3.5 Evidencia fotográfica 

 

Fotografía 1. Trabajo de campo sábados enseñando el manejo de Scratch. Grado 6-4, 
año lectivo 2013 

 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Fotografía 2. Enseñando el significado de la notación matemática para el manejo de 
Scratch. Grado 6-4, año lectivo 2013 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Fotografía 3. Uso de ayudas visuales para enseñar el manejo de Scratch. Grado 6-4, 
año lectivo 2013 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Fotografía 4. Trabajando Scratch en la sala de sistemas 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Fotografía 5. Trabajo en el aula con Scratch haciendo uso de computadores personales 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Fotografía 6. Lúdica Matemática.  

 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

Descripción: Actividad lúdica. Concurso saberes matemáticos   

 

Fotografía 7. Lúdica matemática: Concurso en el salón de conocimientos matemáticos 
vistos en clase. 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Fotografía 8. Concurso en el salón de conocimientos matemáticos vistos en clase. 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Fotografía 9. Teatro matemático: La potencia y el logaritmo, poemas matemáticos 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Fotografía 10. La potencia y el logaritmo, dramatización 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Fotografía 11. Fotos actividad lúdica: Alcance la estrella: IETI Diez de Mayo 

 

 
Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 
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Fotografía 12. Estudiantes grado 7-4 Trabajando Geogebra.  Pc-1_1 en el aula del 
Profesor Carlos Alberto Páramo Rengifo. 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Gráfico 5. Gráfica y URL de la página web de la institución diseñada por el profesor 
Carlos Páramo 

 

Fuente: http://www.ietidiezdemayo.edu.co/ 

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/
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Gráfico 6. Gráfica de los blog y Weblesson. Blog: por el icono: Blog docentes 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

Weblesson: http://vennalaula.wordpress.com/ 

 

http://vennalaula.wordpress.com/
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Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

3.5.1 Evaluación del proceso  

En relación a las fases programadas y desarrolladas mencionadas…en la sección 5.4, 

pág.19 del proyecto, se tiene: 

 

Diagnóstico: 

 

 Se hizo imprescindible el diseño y la aplicación de la encuesta para contextualizar 

el entorno y determinar los diferentes ambientes, como el familiar y el del 

estudiante. 

 

 En el diseño de la encuesta se tuvo en cuenta el número de preguntas, la forma 

de ser redactadas utilizando un lenguaje sencillo, de forma concreta y precisa, 

evitando hacer preguntas indiscretas o que levanten prejuicios en los estudiantes. 
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De igual manera, se tomaron en cuenta los recursos (tanto humanos como 

materiales) necesarios para el desarrollo del proyecto 

 

 Los datos generados al analizar la encuesta diagnóstica inicial, sobre los 

diferentes ambientes en los que convive el estudiante, permite identificar las 

necesidades e inquietudes que presentan ellos en su diario vivir. 

 

 



 

4. Resultados y Discusión 

En este capítulo se presentan los resultados de la aplicación del proyecto pedagógico de 

aula propuesto en este Trabajo Final de Maestría en el grupo objeto de estudio, se 

explican los datos arrojados en las encuestas diagnósticas, se comparan los datos con el 

grupo control, y se analizan los resultados. Como se indica, la población objeto son los 

estudiantes del grado 6-4, grupo al que se le aplica la estrategia didáctica y el grupo 

control que corresponde al grado 6-3 son los estudiantes a quienes se les explica y 

evalua los temas de manera tradicional. 

 

Los siguientes gráficos, realizados con la herramienta estadística de Microsoft Office 

Excel 2010, están basados en los datos arrojados por la encuesta diagnóstica (ver Anexo 

B), que se aplica con el objetivo de confrontar la realidad externa, como camino para 

articular la teoría con la práctica y la realidad académica con lo social. 

 

La población objeto de estudio, estuvo conformada por los estudiantes del grado Sexto 4 

de la Institución Educativa Técnico Industrial Diez de Mayo de la Ciudad de Cali, la cual  

constaba de 32 estudiantes correspondiente al 100%. 

 

La distribución por edad se muestran en el siguiente gráfico. 
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4.1 Encuesta diagnóstica: Uso de las TIC y las lúdicas  

 

 

Gráfico 7. Edad de los estudiantes Grado 6-4 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

Los resultados de la encuesta diagnostica están reflejados en los gráficos que se 

muestran a continuación: 
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Gráfico 8. Facilidad de acceso a diferentes tecnologías 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

 

Resulta evidente el alto grado de tenencia del computador o Tablet en su hogar de este 

grupo de estudiantes, el 87,5% que corresponde a 28 estudiantes de 32 manifestó 

poseer un computador o Tablet en su hogar, mientras que el 12,5% que corresponde a 4 

estudiantes manifestó no tener este elemento en su hogar. 
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Gráfico 9. Usos de dispositivos diarios 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa 

Microsoft Excel 2010) 

 

Con la Utilización de la Tecnología y de algunos dispositivos tales como el celular, 

computador o Tablet, la Televisión, al indagar a los estudiantes sobre el uso de algunos o 

todos estos dispositivos, el 50% de los estudiantes (16) de 32 contestaron que utilizan los 

tres dispositivos diariamente. Dispositivos que en esta etapa del tiempo son relevantes 

en cuanto a la utilización para la mayoría de las personas. 
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Gráfico 10. Acceso a internet 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

 

En la pregunta de si tienen acceso a Internet en el hogar, 25 estudiantes contestaron 

afirmativamente, el porcentaje corresponde 78,13% y 7 estudiantes manifestaron no 

tener acceso en su hogar a la red, correspondiendo a un 21,87%. 
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Gráfico 11. Utilización del computador 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

Se hace evidente que en algún momento los estudiantes utilizan el computador, entonces 

se percibe que 18 de los 32 estudiantes correspondientes al 56,25%, lo utilizan mucho  y 

solo 14 estudiantes que corresponde al 13,75% lo usan poco. De todas maneras se 

advierte que este dispositivo influye en el quehacer de los estudiantes 

 

Gráfico 12. Labores Realizadas en el Computador 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 
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En este gráfico se puede ver la utilización por parte de los estudiantes del computador. 

Un porcentaje alto, el  71,88%  que corresponde a 23 estudiantes,  viven conectados a 

las redes sociales, 5 estudiantes  (15,63%) lo usan para algún tipo de  recreación. 

Respecto a  consultas de tipo educativo, llama la atención que solo 1 estudiante lo utiliza, 

correspondiendo al 3,13%. 

 

Gráfico 13. Uso del Computador para Labores Académicas. 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

Preguntando directamente a los estudiantes que si utiliza el computador para las labores 

académicas, el 65,63% que corresponde a 21 estudiantes manifestaron utilizarlo 
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ocasionalmente. Y también llama la atención que 1 estudiante manifestó que nunca lo 

usa. 

Gráfico 14. Utiliza el Servicio de Internet. 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo  

 

El auge del Internet es impresionante en este mundo globalizado, en la indagación 

acerca del uso de la Internet, los 32 estudiantes, manifestaron utilizarla, para un total del 

100%. 
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Gráfico 15. Si Utiliza el Servicio de Internet,    ¿dónde lo hace? 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

Se puede Observar que en los hogares cada vez va en aumento la utilización de la 

Internet, la encuesta arrojó que el 75% de los 32 estudiantes tienen el servicio de la 

Internet en su hogar, correspondiendo este porcentaje a 24 estudiantes. De acuerdo a 

estas respuestas todos acceden a Internet. 
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Gráfico 16. ¿Qué es Scratch para Ud.? 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Muchos de los estudiantes piensan que Scratch es un Software de juego, al ser 

indagados, los 32 estudiantes acerca de qué clase de software es Scratch, el 62,8% 

contestaron que era Software de juego, correspondiendo a 20 estudiantes, 11 

estudiantes consideran que es un lenguaje de programación;  1 estudiante opina que es 

un procesador de textos. Bien la realidad es que Scratch es un lenguaje de 

programación. 
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Gráfico 17. ¿Cree que Scratch es fácil de aprender? 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

Scratch es percibido por la totalidad de los jóvenes como un lenguaje fácil de aprender. 

4.2 Resultados obtenidos a nivel TIC  

Respecto al manejo de las TIC se pudo percibir que su uso es más social que 

académico, se procedió a la utilización de la página web del colegio, mediante el uso de 

un blog matemático, donde se colgaron actividades propuestas para la realización del 

proyecto  
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La utilización de los programas Scratch y Geogebra resultaron muy eficientes dado a que 

los estudiantes están dispuestos al manejo de nuevas herramientas tecnológicas, 

además les permitió potencializar el aprendizaje de los conceptos básico de la 

Matemática, (Fotos 1, 2, 3, 4, 5,12). 

4.3 Resultados obtenidos a nivel de aprendizaje por 
lúdicas 

A través de la metodología de aprendizaje a través de lúdicas los estudiantes pudieron 

afianzar conceptos logrando el desarrollo de los estándares básicos de competencias El 

teatro matemático y actividades de juegos matemáticos. (Anexo A y Fotos 6, 7, 8, 9, 10, 

11) permitió compartir con el estudiante la responsabilidad de su aprendizaje, 

permitiendo que se autoevalúen. 

4.4 Resultados obtenidos a nivel académico 

 

 Es claro que todo Proyecto educativo justifica su aplicación en la medida en que 

este se traduzca en más y mejores aprendizajes para los estudiantes que de él se 

benefician –Luditic Matemático no constituye la excepción-; desde esta óptica la 

tabla No. 2 y el Gráfico 19 pone de manifiesto que al finalizar el año lectivo 2013, 

el grupo 6°-4, reflejó un nivel aceptable en el área de matemáticas, con un 94% 

de aprobación en relación con el grupo control 6°-3, cuyo nivel de aprobación fue 

de 80% Datos tomados de: ZETI, sistema de “notas” del IETI.    

 

 Hay que aclarar que la implementación de las TIC al grado 6-4, implicó el manejo 

de Scratch, retrasando un poco el cronograma curricular. 

 

 

Las estadísticas dadas por el sistema Zeti 2013 son las siguientes: 
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Tabla 1. Nivel de Aprobación del Área de Matemáticas Grado Sexto-3 

 

Año lectivo 2013 

 

 

Gráfico 18. Nivel de aprobación y reprobación, Grado 6-3 

 

 

Fuente: Planillas Zeti 2013 

 

 

 

 

GRADO APROBARON REPROBARON Total Estudiantes

24 6

80% 20%
6-3 30
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Tabla 2. Nivel de aprobación del Área de Matemáticas Grado Sexto- 4 

 

Año lectivo 2013 

 

 

Gráfico 19. Nivel de aprobación y reprobación, Grado 6-4 

 

 

Fuente: Planillas Zeti 2013 

 

 La incorporación, primero, y la adaptación y adopción, después, de los recursos 

TIC que sirven de base para el desarrollo de Luditic Matemático, ha generado una 

dinámica de clase que no sólo se está desligando de la práctica tradicional de 

enseñanza y aprendizaje, sino que ha exigido que el registro de información 

pertinente acerca del desempeño de los estudiantes, esto es, la evaluación como 

proceso, se haya empezado a aplicar teniendo en cuenta las estrategias 

cualitativas –ver Anexo C - a las que aluden, tanto la Ley General de Educación, 

como los Lineamientos Curriculares (MEN:1994 y 1998).   

GRADO APROBARON REPROBARON Total Estudiantes

30 2

94% 6%
6-4 32
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 En relación con el logro anterior, ya existen evidencias, expuestas como anexos, 

que dan muestra del hecho de que los estudiantes de 7°-4, en armonía con el 

desarrollo de Competencias Disciplinares específicas inherentes a los procesos 

matemáticos ya citados, están empezando a apropiar, por el lado de la 

informática, las Competencias Siglo XXI, pero en el rol de diseñadores de 

elaboraciones matemáticas digitales; esto da a entender que en su estructura 

cognitiva se ha dado inicio al proceso de cimentar los fundamentos del 

Pensamiento Computacional en el marco de la Creatividad.   

 

 Adicionalmente a lo ya manifestado hasta este punto, y producto de la buena 

acogida que ha tenido Luditic Matemático en el grupo experimental -7°-4-, la 

Rectora del IETI tomó la decisión, a partir de la evaluación del mismo, de 

empezar a hacerlo extensivo a todos y cada uno de los cinco grupos que en el 

presente año integran el grado sexto -6°-1, 6°-2, 6°-3, 6°-4 y 6°-5-. 

 

 La motivación de los educandos ha permitido que ahora se promueva el 

desarrollo de Habilidades específicas en el área de matemáticas a la par con las 

denominadas Competencias Ciudadanas del Siglo XXI al facilitarles el rol de 

“diseñadores de elaboraciones matemáticas digitales” –ver Anexo I-   

 

 Los docentes de Biología de la jornada de la tarde, y el de Filosofía de la mañana, 

han dado apertura a sus respectivos Blogs como aplicaciones TIC para sus 

clases- ver Anexo J.   

 

 La Revista digital “Vive”, dirigida por un docente pero diagramada y redactada por 

educandos –ver Anexo K-. 

 

 Finalmente, el Tour de Estudio al Reino Unido que recibió la I.E de parte del 

British Council gracias, entre otras causas, al Proyecto “Luditic Matemático” –ver 

Anexo L-. 
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4.4.1 Comparación en cuanto al nivel de aprobación entre el 
grupo de estudio 6-4 (luego 7-4) y el grupo control 6-3  

 

Tabla 3. Estadísticas del proceso grupos 6-3 y 6-4 período 5  2013 
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6-3 30 2,20 1,70 3,90 3,2 ,07345 ,40231 ,162 -1,468 ,427 5,423 ,833 

6-4 31 2,00 2,50 4,50 
3,354

8 
,07212 ,40153 ,161 ,665 ,421 1,847 ,821 

N válido 

(según 

lista) 

26 

           

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Tabla realizada con programa SPSS) 

 

Los resultados indican que los datos están distribuidos de manera homogénea para los 

dos grupos, que los de seis tres presentan una distribución de frecuencias leptocúrtica 

con asimetría notoria y los de seis cuatro presentan una distribución de frecuencias 

platicúrtica con asimetría mínima. Tanto la media como la mediana y la moda del grupo 

sexto cuatro son superiores a las del grupo seis tres. El grupo 6-4 presenta menos 

dispersión que el grupo 6-3. 
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Tabla 4. Comparación de estadísticos grado 6-3 

 

APROBACIÓN 6-3 

Media 3,18 

Mediana 3,20 

Moda 3,20 

Máximo 3,90 

Mínimo 1,70 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Cálculos con programa SPSS) 

 

El gráfico correspondiente es el siguiente: 

 

Gráfico 20. Estadísticas del proceso Grupo 6-3 período 5 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico Diseñado con el Programa SPSS) 
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Tabla 5. Comparación de estadísticos grado 6-4 

 

APROBACIÓN 6-4 

Media 3,35 

Mediana 3,30 

Moda 3,10 

Mínimo 2,50 

Máximo 4,50 
Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Cálculos realizados con programa SPSS) 

 

El gráfico correspondiente es el siguiente: 

 

Gráfico 21. Estadísticas del proceso, grupo 6-4 período 5 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico Diseñado con el Programa SPSS) 



Capítulo 4. Resultados y Discusión 63 

 

Se observa que los dos grupos tuvieron un comportamiento muy diferente en los 

desempeños. El promedio del grupo 6-3 fue de 3,18 mientras el del 6-4 fue de 3,35. El 

mejor desempeño en el periodo final lo tuvo el grupo objeto de estudio. 

 

La desviación típica fue mayor en el grupo de control 6-3, que en el del grupo de estudio 

6-4; esto indica que las notas de los estudiantes del grupo control están más alejadas del 

promedio que las notas del grupo objeto de estudio. 

 

Las siguientes tablas resumen la eficacia del sistema virtual Luditic Matemático en el 

aprendizaje de las Matemáticas, ya que en la evaluación se pudo constatar lo siguiente: 

 

Tabla 6. Diagnóstico inicial y final de la calidad del aprendizaje del grupo control 

 

RANGO 

VALORACIONES 

GRUPO  

CONTROL(Al iniciar el proceso) 

GRUPO  

CONTROL(Al finalizar el 

proceso) 

fi Pi fi Pi 

1.0 – 2.0  

2.0 – 3.0  

3.0 – 4.0  

4.0 – 5.0 

Deserción  

1 

19 

18 

0 

3 

50 

47 

0 

 

1 

5 

24 

0 

8 

3 

13 

63 

0 

21 

TOTALES 38 100% 38 100% 

Fuente: Planillas Zeti 2013 

 

Aclaración: Durante el año lectivo hubo una deserción de 8 personas 

 

En el primer periodo del año 2013, en el grupo control, el 47% de los estudiantes 

obtienen notas en el rango entre 3.0 y 4.0, se infiere que existe un escaso conocimiento 

de temas relacionados a la Matemática, debido a que han aprendido esta asignatura con 

metodologías que no desarrollan ni fomentan la participación de los estudiantes sino al 

contrario simplemente recepcionan los conocimiento del profesor. Seguidamente el 50% 

de los estudiantes de este grupo obtienen notas entre 2.0 y 3.0.  
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Este porcentaje representa 19 estudiantes que esencialmente respondieron preguntas 

relacionados con funciones básicas de la matemática en cambio no respondieron 

aquellas relacionadas con conceptos más avanzados. Un 3% obtiene notas en el rango 

entre 1.0 y 2.0, representado por 1 estudiante del total, este grupo de alumnos no 

reconocen conceptos tampoco resuelven ningún tipo de ejercicios. Se observa que no 

hay estudiantes con notas entre 4.0 y 5.0. Ello indica que ninguno de los de este grupo 

maneja la información teórica y la aplican a la resolución de problemas planteados.   

 

En el quinto periodo, consolidado final del año 2013, en  el grupo control el rango de 

notas que obtiene mayor porcentaje es 3.0 - 4.0, con un 63%, en comparación con el 

inicio del proceso de este grupo; seguidamente encontramos con 13% los que obtienen 

notas entre 2.0 y 3.0, el 3% obtienen notas entre 1.0 y 2.0; las notas entre 3.0 y 4.0 sufre 

una variación en 16% en cambio nadie obtiene notas entre 4.0 y 5.0, manteniéndose 

como al principio del año escolar.  Esto indica que este grupo de estudiantes han 

mejorado la parte que tiene que ver con el manejo de la información teórica de los 

diferentes temas de matemática, en cambio en lo referente a la indagación e 

interpretación no ha tenido mayor mejora debido a que la metodología utilizada por el 

docente no permite la participación de los estudiantes ni mucho menos ellos pueden 

compartir información. Cabe anotar que hubo una deserción de 8 estudiantes, que 

equivale al 21%. 

 

Tabla 7. Diagnóstico inicial y final de la calidad del aprendizaje del grupo Experimental 

RANGO 

VALORACIONES 

GRUPO  

EXPERIMENTAL()Al iniciar el 

proceso) 

GRUPO EXPERIMENTAL(Al 

finalizar el proceso) 

fi Pi fi Pi 

1.0 – 2.0  

2.0 – 3.0  

3.0 – 4.0  

4.0 – 5.0 

1 

9 

21 

1 

3 

28 

66 

3 

1 

4 

25 

2 

3.1 

12.5 

78.1 

6.2 

TOTALES 32 100% 32 100% 

Fuente: Planillas Zeti 2013 
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En el primer periodo del año 2013, el grupo experimental y de acuerdo a las respuestas 

emitidas por los estudiantes de este grupo se tiene un conocimiento regular de los temas 

de Matemáticas, porque representa el 66% de los estudiantes. De este grupo el 3% que 

son 3 estudiantes obtuvieron notas en el rango entre 4.0 a 5.0 y el 28% tienen notas en el 

rango 2.0 a 3.0.  Un 3% obtiene notas entre 1.0 -2.0. Se infiere que los estudiantes tienen 

conocimientos muy pobres respecto a esta asignatura, de este hecho podría deducirse 

que también han sido formados con metodologías tradicionales que no favorece la 

actividad matemática y mucho menos participar en el desarrollo de las actividades de 

aprendizaje. 

 

En el quinto periodo, consolidado final, en el  grupo experimental,  el 78.1% obtiene notas 

en el rango 3.0 – 4.0, correspondiente a 25 estudiantes, en comparación con el inicio del 

proceso se observa que el aumento es significativo (12.1%). Esto indica que cuando los 

educandos participan de manera individual o grupal en la adquisición de información y 

luego la aplican, al mismo tiempo compartiendo opiniones mejoran sus aprendizajes 

paulatinamente. De la misma manera realizan la indagación e interpretación mediante la 

resolución de ejercicios. El 6.2% de los estudiantes tienen notas entre 4.0 – 5.0, 

correspondiente a 2 de ellos, de lo cual se infiere que cuando los estudiantes son 

protagonistas de su propia formación participando en las lúdicas matemáticas y en la 

creación de respuestas al usar el software adecuado trabajando colaborativamente, se 

logra mejorar el aprendizaje ya que este se refuerza con las imágenes que presenta la 

multimedia. 

 

Llama la atención el hecho que 4 estudiantes, correspondientes al 12.5% obtienen notas 

entre 2.0 y 3.0, disminuyendo en 5 estudiantes comparado con el inicio del proceso; solo 

un estudiante obtiene una nota entre 1.0 - 2.0, manteniéndose igual que al inicio.  A partir 

de ello y observando el periodo inicial, se infiere que a medida que se aplica el sistema 

virtual en el aprendizaje de las matemáticas los estudiantes van mejorando sus 

aprendizajes porque ellos participan en este proceso incluso aquellos estudiantes que 

anteriormente tenían dificultades en el aprendizaje superan lo dicho porque el ambiente 

social y el sistema virtual obliga a que participen activamente junto con sus compañeros, 

ello demuestra los resultados. 
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4.5 Encuestas final. Análisis  

 

Pregunta No. 1. 

 

¿Cree usted que la utilización de la página web (blog) del profesor le ha generado interés 

en la clase de matemáticas? 

 

Tabla 8. Respuesta a uso página web 

 

 Respuestas  Cantidad Estudiantes % 

SI 31 97% 

NO 1 3% 

TOTAL 32 100% 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

Gráfico 22.  Interés por la matemática que generó el Blog 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 
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Al observar los datos estadísticos se encuentra que presenta un máximo de 31   

estudiantes (97%), han usado el blog del profesor (donde se colgaron actividades 

propuestas para la realización del proyecto) incrementando su interés por las 

matemáticas, contra un mínimo de 1 estudiante (3%), que no lo hizo; lo que indica la 

buena acogida que ha tenido Luditic Matemático en el grupo experimental 7-4. 

 

Pregunta No. 2. 

 

¿Cree usted que el internet le permite hacer investigaciones y consultas con facilidad? 

 

Tabla 9. Uso Internet para investigaciones y consultas 

 

Respuestas Cantidad Estudiantes % 

SI 32 100% 

NO 0 0% 

TOTAL 32 100% 

 

Gráfico 23. Utilidad del uso de internet en investigaciones y consultas 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 
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Al observar los datos estadísticos se encuentra que un máximo de 32   estudiantes 

(100%), han usado La internet, lo cual se mantiene constante según la encuesta inicial. 

 

Pregunta No. 3. 

 

¿Cree usted que las actividades lúdicas le permitieron asimilar más los conocimientos? 

 

Tabla 10. Asimilación de conocimientos mediante la lúdica 

Respuestas Cantidad de Estudiantes % 

SI 30 94% 

NO 2 6% 

TOTAL 32 100% 

 

Gráfico 24. Utilidad de las actividades lúdicas al aprendizaje 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

Al observar el gráfico un total de 30 estudiantes (94%) opinaron que por medio de las 

actividades lúdicas desplegadas en el aula habían asimilado los conocimientos 

matemáticos, solo 2 estudiantes (6%) expresaron una respuesta negativa. 
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Pregunta No. 4 

 

¿Cree usted que las actividades lúdicas le aportaron a la buena convivencia en el aula de 

clase? 

 

Tabla 11. Aporte de la Lúdica a la convivencia 

 

Respuestas Cantidad Estudiantes % 

SI 28 88% 

NO 4 13% 

TOTAL 32 100% 

 

Gráfico 25. Aporte de las actividades lúdicas a la convivencia en el aula de clases 

 

 

Fuente: Ing. Carlos Alberto Páramo Rengifo (Gráfico realizado con el programa Microsoft 

Excel 2010) 

La convivencia es importante en estos tiempos donde surgen conflictos entre las 

personas. Según 28 estudiantes (88%), el uso de la lúdica matemática dentro del aula sí 

aporta a la convivencia, lo cual indica que el proyecto Luditic matemático influye, 

positivamente en este aspecto. 
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4.6 Discusión  

Las TIC están transformando la educación notablemente, cambiando la forma de enseñar 

y aprender, por supuesto el rol del docente y el estudiante también deben cambiar; el 

estudiante de ahora se prepara para utilizar y producir nuevos medios que faciliten su 

aprendizaje y el docente pasa a ser el facilitador del aprendizaje de sus educandos en 

ambientes colaborativos que ayuden a planificar y alcanzar los objetivos. 

 

Por otra parte El compromiso de la institución educativa es formar un hombre digno de 

confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar su potencial 

bajo la dirección de los docentes.  

 

Los objetivos y tareas de la educación no se pueden lograr ni resolver sólo con la 

utilización de los métodos explicativos e ilustrativos porque solos no garantizan la 

formación de las capacidades necesarias a los futuros especialistas en lo que respecta al 

enfoque independiente y a la solución de los problemas que se presentan a diario. 

 

Se requiere introducir métodos que respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que 

pone de manifiesto la importancia de la activación de la enseñanza, la cual constituye la 

vía idónea para elevar la calidad en la educación, es allí relacionando las Tic con el otro 

elemento a saber: La lúdica con la cual se enriquece el aprendizaje por el espacio 

dinámico y virtual que implica, como espejo simbólico que transforma lo grande en 

pequeño, lo chico en grande, lo feo en bonito, lo imaginario en real y a los alumnos en 

profesionistas. El elemento principal, del aprendizaje lúdico, es el juego, recurso 

educativo que se ha aprovechado muy bien en todos los niveles de la educación y que 

enriquece el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

Los resultados hallados con la implementación del proyecto cumplen con las expectativas 

esperadas, el estudiante explora nuevos conocimientos, adquiriendo la capacidad de 

desarrollar sus ideas para resolver situaciones matemáticas básicas, catapultándolos 

para descubrir así que el saber matemático no es tan complejo como ellos imaginaban, 

preparándose además para afrontar los cambios tecnológicos del siglo actual. 

 



 

5. Conclusiones y Recomendaciones 

5.1 Conclusiones  

 Aunque las TIC están llegando, a las aulas oficiales, para dinamizar los procesos 

educativos en función de aportar su granito de arena a la formación para el 

desarrollo humano de los niños y jóvenes de básica y media, su incorporación, 

adaptación y adopción –integración- alcanza tal cometido en la medida en que 

estas se usen a la luz de los propósitos pedagógicos previamente establecidos.   

En el caso de “Luditic Matemático”, las metas de aprendizaje fundamentadas 

pedagógicamente, para este proyecto se logran llevar a cabo primero para el 

grado 6°-4 -2013-, y ahora para el grado 7°-4 – 2014-, y esto tiene como 

consecuencia un mejor rendimiento a nivel de resultados académicos obtenidos 

por el grupo de estudio al ser comparados con las calificaciones obtenidas por el 

grupo control.  

 

 Aunque ya se había venido haciendo uso de algunas aplicaciones TIC, antes de 

la implementación de “Luditic Matemático”, en las asignaturas de la modalidad 

industrial del IETI, el Proyecto ha constituido el punto de partida para que los 

docentes de  las áreas de la modalidad académica de la Institución empiecen a 

incorporar, progresivamente, algunas herramientas y recursos digitales a las 

dinámicas de clase con las implicaciones de cambio metodológico que ello 

demanda de todo maestro que se “atreve” a buscar alternativas diferentes a la 

práctica tradicional, pero que igualmente se hallan fundamentadas en sólidos 

soportes teóricos procedentes de las teorías cognitivas, las corrientes 

constructivistas que promueven la interacción social y  los modelos 

tecnopedagógicos –entiéndase TPCK-.   En este sentido, el Proyecto Luditic 

Matemático está generando valor agregado a la vida escolar de los estudiantes 
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que empiezan a ver que existen otras maneras de aprender, donde la creatividad 

y la inventiva permiten desarrollar objetivos específicos. 

 

 Luditic Matemático empieza a capacitar a los estudiantes del IETI Diez de Mayo 

para enfrentar los desafíos a los que ya debe hacer frente el ciudadano del siglo 

XXI, siglo del residente digital.  Ahora bien, desde la óptica de la “comunidad 

educativa en general”, estos estudiantes no sólo se encuentran familiarizados con 

el acceso a una plataforma, a la herramienta ofimática ya aludida, con el lenguaje 

de programación Scratch o la herramienta Geogebra, entre otros beneficios 

analógicos, sino que están desarrollando las estructuras de conocimiento 

requeridas para brindar apoyo -en lo relacionado con estas aplicaciones- a 

cualquier miembro de su familia o a otras personas que en un momento dado 

estén o puedan estar necesitando de este tipo de saber.   En consecuencia, ha 

quedado demostrado, sobre la base de los argumentos sustentado con todas las 

evidencias representadas en los Anexos, que ha empezado a existir “un después” 

que está conllevando a abandonar el “antes” que entonces precedió al Luditic 

Matemático en las asignaturas académicas en el IETI.  

 

 Los juegos tienen un potencial educativo grande, en el caso de Luditic 

Matemático la lúdica empleada, no solo se convierte en un factor motivacional 

sino de aprendizaje, los estudiantes de 6-4 no solo juegan; aprenden, desarrollan 

destrezas, habilidades, estrategias. El uso de la lúdica en este caso indica que se 

puede aprender matemática jugando (Fotos 6-11) 

 

 En cuanto al objetivo general propuesto, el proyecto logra promover el 

razonamiento y la comunicación matemática a partir de la ejercitación y la 

elaboración de procedimientos ya que los estudiantes están capacitados para 

resolver situaciones problema en contextos matemáticos y no matemáticos 

haciendo uso pedagógico del lenguaje de programación Scratch en el aula y otras 

herramientas digitales.  
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 Se logra que el estudiante resuelva situaciones problemas mediante el ingenio y 

el desarrollo del pensamiento computacional. (Ver trabajos sobre Números  P y C, 

Trabajo de Scratch2 en la página 30) 

 

 Se consigue al observar y evaluar, la ejercitación o elaboración de procedimientos 

durante el planteamiento y la resolución de situaciones problema en contextos 

matemáticos.  

 Todo plantea como valor agregado, se logra cuando los estudiantes inicialmente 

estudiantes del grado 6-4 usan la presentación Power Point, pptx para solucionar 

ecuaciones problemas (Ver trabajos realizados por los estudiantes en las páginas 

17, 18) y luego en el año 2014, el grupo llamado 7-4 hacen programación usando 

Scratch con gran facilidad en temas ya filtrados. (Página 30) 

 

 Al comparar los resultados obtenidos del grupo de estudio con el grupo piloto, se 

afirma que el impacto  producido por la aplicación de las herramientas digitales 

elegidas son satisfactorias. 

 

 Al aplicar un lenguaje de programación como Scratch, se está fomentando una de 

las competencias del ciudadano del siglo XXI a saber, competencia en 

pensamiento computacional 

 

 Según el nombre del proyecto, la lúdica es un complemento apropiado para 

presentar otros contextos matemáticos ajustables a ella y que permiten una 

mayor claridad en la apropiación de algunos saberes rigurosos de un grado de 

dificultad mayor, (ver anexo A y fotos 6 - 11). El resultado de este ejercicio se 

plasma en la encuesta final donde en la respuesta a la pregunta ¿Cree usted que 

las actividades lúdicas le permitieron asimilar más los conocimientos? El 94% de 

los estudiantes respondieron “Si”, mientras que las respuestas a la pregunta 

¿Cree usted que las actividades lúdicas le aportaron a la buena convivencia en el 

aula de clase? El 88% de los estudiantes respondieron afirmativamente.  

 

 Es importante reflexionar que en el método de Luditic Matemático tanto el 

maestro como el currículo juegan un papel muy central, ya que los estudiantes no 
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“tienen” simplemente ideas, los educandos necesitan buenos problemas para 

trabajar, algunas habilidades y formas de pensar, desarrollar una gama de 

estrategias y técnicas, hechos y dirección. Entonces para el maestro la toma de 

buenas decisiones requiere el estar consciente de los diferentes roles o papeles 

que puede jugar la tecnología; es prioritario pensar y transmitírselo a los 

estudiantes claramente cuáles son las metas de las clases, y las necesidades 

particulares de algunos estudiantes; con esto como base escoger la o las 

tecnologías que directamente promuevan esos objetivos o más abarcador 

propósitos de clase, en lugar de simplemente involucrar tecnología en el aula de 

maneras que puedan ser atractivas pero cuyos resultados sean perjudiciales para 

las metas propuestas. Luditic resulta tanto atractivo, pero también incita a los 

educandos a lograr buenos resultados de aprendizaje. Entonces la “calidad” del 

profesor pensando en ayudar a los educandos a lograr los resultados propuestos 

se hace necesaria, y es importante realizar una buena planeación de las 

actividades en el caso de Luditic Matemático.  

 

 El proyecto, motiva a otros profesores  a que den uso del blog docente, 

encaminando al colegio a utilizar en más áreas las TIC. 

 

 La buena gestión directiva permite contar con aulas inteligentes (tableros 

digitales, video beam, computadores personales) a partir del año lectivo 2015. 

5.2 Recomendaciones 

El trabajo, desarrollado admite las siguientes recomendaciones o sugerencias para 

garantizar una mejora en la parte conceptual en el núcleo temático visto en una clase del   

área de Matemáticas: 

 

 Se hace necesario contar con una infraestructura o espacio pertinente para la 

implementación de un laboratorio de Matemáticas y aulas virtuales, porque el uso 

de la sala de sistemas actual, está limitada por horario de clases de informática, 

convirtiéndose en una dificultad hallada en la aplicación del proyecto. 
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 La implementación del uso de tabletas digitales para captar la atención de los 

estudiantes da una buena alternativa, aunque al principio se halla resistencia en 

algunos profesores que aunque solo son observadores, tratan de colocar objeción 

es al uso de las mismas. 

 

 Aprovechar la motivación o entusiasmo de los estudiantes y el deseo de aprender 

utilizando medios digitales y electrónicos en otras asignaturas. Cabe decir que 

Scratch se puede aplicar a cualquier área.  

 

 No es recomendable saturar al estudiante solo con aplicaciones digitales, se debe 

variar la clase buscando otras alternativas como la lúdica, ya que la edad de 

algunos hace que todavía tiendan a jugar, instancia que hay que tener en cuenta 

para lograr los objetivos propuestos. 

 

 De igual manera uno de los principales desafíos consiste en seguir manejando 

estrategias pedagógicas que sean innovadoras y que mejore los aprendizajes de 

los estudiantes, evitando caer en los excesos y la monotonía de trabajar siempre 

de  la misma forma. 

 





 

A. Anexo: Lúdica matemática 

 

ACTIVIDAD:  

Concurso en el salón de conocimientos matemáticos vistos en clase 

 

OBJETIVO PEDAGÓGICO. 

Trabajar en equipo para el logro de una buena valoración. Consultar en grupo las 

preguntas hechas con el fin de lograr el punto requerido para ganar: entendiendo que la 

Competencia, como enfoque que debe ser pedagogizado en la educación básica y 

media, se preocupará por formar integralmente, más en ningún momento en promover el 

éxito o el fracaso, máxime si los contextos escolares propios de nuestras localidades y 

regiones han sido históricamente discriminadores. 

 

 Fomentar el orden y el aseo en el aula de clases. 

 Fomentar la buena concentración y la unidad de criterio para la actividad 

propuesta, con el fin de alcanzar la meta propuesta en el concurso. 

 

RECURSOS 

Humanos: Docente, estudiantes. 

Físicos: Aula de clase, Tablero, marcadores, cuaderno, Texto guía. 

 

DIDÁCTICA 

Se iniciará la actividad interactuando con los estudiantes para realizar y explicar el 

concurso, diciéndoles que podrán sacar sus textos guías y apuntes de su cuaderno. Se 

les explicará el motivo porqué dividir el grupo en dos equipos. Un grupo mirando al otro y 

acomodándose de manera ordenada. Se les mostrará la importancia de trabajar unidos 

por la consecución de una buena valoración. Si trabajan individualmente, no irán a ganar. 



78 Luditic Matemático 

 
 

Se ilustrará con el ejemplo de un equipo de futbol, si todos no trabajan con el fin de ganar 

los partidos perderían su lugar en los equipos y por ende el empleo. 

 

DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 

 

En un salón de 40 educandos, se dividirán en 2 grupos, llamados equipo A y equipo B. 

Antes de que se acomoden para la actividad, el profesor divide el tablero en dos partes. 

En una de las partes va el nombre del equipo del primer grupo, en la otra parte el nombre 

del segundo equipo. En la parte de cada equipo debajo del nombre y al mismo nivel se 

escriben las palabras Positivo y Negativo (Como actividad formativa que apunta al 

desarrollo integral, la actividad de aula  no puede penalizar el error con la descalificación; 

por el contario, si lo que se busca es propiciar la reflexión, entonces el “equipo que 

cometa el error será el primero en tener la oportunidad de detectar el error con el 

propósito de rectificar; si no lo logra, le corresponde al otro equipo, por lo tanto, hacerlo; 

en caso de que ninguno de los dos lo consiga, se requiere, por consiguiente la 

intervención pedagógica del maestro.)   Estas dos palabras serán las que determinen los 

puntos de cada equipo. En la parte baja del tablero en el lado de cada equipo se dibuja 

un rectángulo en donde se escribirán los nombres de los estudiantes que al salir al 

tablero no supieron desarrollar el ejercicio pedido. 

 

ACTIVIDAD:  

Alcance la estrella en el aula. 

 

OBJETIVO PEDAGÓGICO. 

 Trabajar en equipo para el logro de una buena valoración, y competir sobre 

conocimientos matemáticos. 

 Fomentar el trabajo en equipo. 

 

RECURSOS 

Humanos: Docente, estudiantes. 

Físicos: Aula de clase, Tablero, marcadores, cuaderno, fomic, cartón paja, tijeras, ega, 

regla, bisturí. Papel periódico. 
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DIDÁCTICA. 

Los estudiantes aprovecharán la habilidad manual para construir las estrellas. Estas van 

numeradas secuencialmente empezando por el primer número (1). Se construirá en una 

cartelera el tablero donde van pegadas las estrellas. El estudiante de cada grupo saldrá y 

toma una de ellas, de acuerdo al número que tenga la estrella se hace una pregunta 

matemática. Esta actividad se realizará en el aula de clases. De antemano habrá un 

banco de preguntas de acuerdo al número de estrellas que haya. El grupo que más 

estrellas tengan acumuladas gana el juego. 

 

DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD. 

Se distribuyen los estudiantes en grupos de 5 personas, ellos traen el material para hacer 

las estrellas. Luego de construidas las enumeran en intervalos, hasta alcanzar el número 

de estrellas construidas. En el tablero los jóvenes construirán con papel, el lugar donde 

se pegarán las estrellas, haciendo alusión al concurso. De nuevo los mismos grupos que 

construyan las estrellas, se distribuyen en el salón y para iniciar el juego, se llama a una 

persona de un grupo, él va al tablero y selecciona la estrella de su predilección, como 

esta tendrá un número por la parte de atrás, se busca la pregunta a esa estrella, 

elaborada previamente en una lista que contiene un banco de preguntas. Si el joven 

contesta bien, alcanza otra estrella, si no, se ofrece a los otros grupos para que el que 

sepa la respuesta salga y la conteste. Si contesta de igual manera, continua alcanzando 

más estrellas. El grupo que tenga más estrellas es el ganador. La valoración será la 

máxima. Luego el siguiente grupo que le sigue en número de estrellas acumuladas y así 

sucesivamente. 

 

El punto de partida de este trabajo radica en las observaciones realizadas a los 

estudiantes de grado Sexto en el desarrollo de las clases, y tomando como base los 

análisis de los resultados de las  estadísticas del desempeño alcanzado periodo a 

periodo, para el área de matemáticas, se encuentra que sólo un 9% aproximado alcanza 

el desempeño alto(4,0 a 4,9), no hay ningún estudiante con desempeño superior (5,0), el 

61%  obtienen el desempeño básico (3,0 a 3,9), y un 30% su desempeño el bajo(<3,0). 

Así pues se considera la posibilidad de llevar a cabo una propuesta metodológica usando 

las TIC y la lúdica en momentos de clase, que permita mejorar las habilidades del 
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pensamiento de los estudiantes, permitiéndoles una mejor comprensión de los conceptos 

matemáticos y su aplicación en las áreas mencionadas. 

Esa mirada comprensiva pretende significar los contenidos matemáticos; en tal sentido 

una mirada cualitativa permite construir esa realidad objetivo. 

 

El presente trabajo se plantea dentro de un enfoque tipo interpretativo con un diseño de 

investigación cualitativo, bajo el cual se busca comprender e interpretar una realidad 

particular; el diseño cualitativo se entiende aquí porque; “De esta forma se comprende 

que la hermenéutica implica como enfoque de investigación una labor a través de la cual 

el investigador busca comprender e interpretar un fenómeno o realidad en un contexto 

concreto. No solo los textos escritos, sino toda la expresión de la vida humana es objeto 

natural de la interpretación hermenéutica.” 
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B. Anexo: Encuesta sobre el uso de 
las TIC y la lúdica 
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C  Anexo: Plantilla de valoración  

 

 

 

Convenciones: x. Bien   x+. Excelente 
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D  Anexo: Plan de aula  

 

Continúa en la siguiente hoja 
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Cambio en la Formulación de la competencia, aplicando la coherencia vertical y 

horizontal. Pensamiento matemático: Estudio de la Variación. 

Planes de Aula 2013 y 2014 para matemáticas grados sextos y séptimos 
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E  Anexo: Plantilla de notas 
matemáticas grupo 6-4, año lectivo 
2013. Tomado de plataforma Zeti 
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F  Anexo: Plantilla de notas 
matemáticas grupo 6-3, año lectivo 
2013. Tomado de plataforma Zeti 
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G  Anexo: Plan de área asignatura 
año lectivo 2011.  

 

 

Plan aula 2011 donde no se integraba las TIC al proceso educativo de la IETI Diez De 

Mayo 
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H  Anexo: Boletín estudiante,  Grado 
6-4  
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I   Anexo: Ejemplo de solución de 
problemas, usando Power Point 

 

 

Ver otras elaboraciones matemáticas digitales: 
www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Carlos Alberto Páramo Rengifo. 

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/
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J  Anexo: Blog de los profesores  

 

www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Raúl Alfredo Vivas Peña. 

 

 

www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Diego Tamayo Tamayo. 

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/
http://www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/
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www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Juan Carlos García. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/
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K  Anexo: Revista digital docente  

 

www.ietidiezdemayo.edu.co : Revista VIVE. Profesor: Juan Carlos García. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/
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L  Anexo: Tour de estudios al Reino 
Unido  

 

www.ietidiezdemayo.edu.co  

 

www.ietidiezdemayo.edu.co  

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/
http://www.ietidiezdemayo.edu.co/
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M  Anexo: Video juego lúdico en el 
patio del colegio  

 

https://www.youtube.com/watch?v=fwiZz5GTT3U 

 

 

www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Carlos Alberto Páramo Rengifo.  

 

https://www.youtube.com/watch?v=fwiZz5GTT3U
http://www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/:%20Carlos%20Alberto%20Páramo%20Rengifo.
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N  Anexo: OVAS de aprendizaje en 
Power Point   

 
www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Carlos Alberto Páramo Rengifo.  
Math_6.pptx. Diseño Tomado de la Estudiante de Maestría. Catalina Sandoval 

 

 
www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Carlos Alberto Páramo Rengifo.  
Math_7pptx. Diseño Tomado de la Estudiante de Maestría. Catalina Sandoval 
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Ñ  Anexo: Trabajo en plataforma 
Moodle  

 
 

http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/index.php?categoryid=10: Moodle 

 

 
 

http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/view.php?id=15 
 
 

http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/index.php?categoryid=10
http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/view.php?id=15
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http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/view.php?id=16: Moodle 

 

 
 

Gráficas en Geogebra hecho por el estudiante: 
 

 
 
 

http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/view.php?id=16
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O  Anexo: Imágenes de la 
programación en Scratch elaboradas 
por estudiantes  

 
 

Elaboración Matemática Miguel Ángel Varela Grado 7-4: Scratch 

 

 
 

Elaboración Matemática Astrid Carolina Hernández Grado 7-4: Scratch 
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P  Anexo: Blog docente Ing. Carlos 
Alberto Páramo  

 
 

www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/: Carlos Alberto Páramo Rengifo 

 

 

 

http://www.ietidiezdemayo.edu.co/blogdocente.php/
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Q  Anexo: Geogebra desde la 
plataforma Moodle  

 

Aplicación digital Que los estudiantes pueden trabajar desde la plataforma Moodle, 

instalada en el portal del Colegio 

 

 
 

http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/view.php?id=16:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://ietidiezdemayo.edu.co/virtual/course/view.php?id=16
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R  Anexo: Encuesta final  
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S  Anexo: Glosario  

Actuación: En el lenguaje propio del enfoque por competencias que rige al sistema 
educativo colombiano desde que este fue estandarizado (2002-2003), el término 
“actuación” es sinónimo de desempeño. 
 
Competencia: La noción de competencia, históricamente referida al contexto laboral, ha 
enriquecido su significado en el mundo de la educación en donde es entendida como un 
saber hacer flexible que puede actualizarse en distintos contextos, es decir, como la 
capacidad de usar los conocimientos en situaciones distintas de aquellas en las que se 
aprendieron. Implica la comprensión del sentido de cada actividad y sus implicaciones 
éticas, sociales, económicas y políticas. 
 
Estándar: Es un criterio claro y público que permite juzgar si un estudiante, una 
institución o el sistema educativo, en su conjunto, cumplen con unas expectativas 
comunes de calidad.  
 
Estándares básicos de competencias: Son una de esas herramientas en las cuales 
viene trabajando el Ministerio de Educación Nacional desde 2002 a través de una 
movilización nacional de expertos educativos de reconocida trayectoria. Son referentes 
que permiten evaluar los niveles de desarrollo de las competencias que van alcanzando 
los y las estudiantes en el transcurrir de su vida escolar. 
 
Learning Enviroment: Ambiente Personal de Aprendizaje, por su traducción a la Lengua 
Castellana 
 
Lúdica: dimensión del desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la 
adquisición de saberes, la conformación de la personalidad, es decir encierra una gama 
de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento. 
Asumir el juego desde el punto de vista didáctico, implica que este sea utilizado en 
muchos casos para controlar a los niños, dentro de ambientes escolares en los cuales se 
aprende jugando 
 
Luditic Matemático no se refiere al juego con carácter exclusivamente recreativo como 
estrategia de enseñanza para promover el aprendizaje, más bien, el enfoque se centra 
en dinamizar dichos procesos en función de la motivación por aprender propiciando el 
gusto por el conocimiento en términos de creatividad y reto a la inventiva, personal y 
colectiva, a partir de la adaptación y adopción de las TIC en el aula. 
 
Oportuna: significa que se ejecuta en los instantes mismos en que el estudiante 
comunica sus razonamientos frente al grupo, ocasión que no se puede “desperdiciar” 
para analizar y valorar la calidad de 
 
Página institucional: Pagina web diseñada por el profesor Carlos A. Páramo, para uso 
de la comunidad de la Institución Educativa.  La página, además de contener el Blog 
mencionado, contribuye a publicitar el servicio educativo que presta el IETI DIEZ DE 
MAYO a la comunidad del sector y a la ciudadanía caleña en general. 
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Pertinente: da a entender que se orienta a valorar, mediante registros escritos –
convenciones-, el estado y la evolución que van mostrando los procesos  de 
razonamiento y comunicación matemática durante la resolución de problemas 
 
Pptx: Presentación o diapositivas en power point, como recurso del área de sistemas 
 
Punto de inflexión: Cambio 
 
Scratch: Scratch es un entorno de programación desarrollado por un grupo de 
investigadores del Lifelong Kindergarten Group del Laboratorio de Medios del MIT, bajo 
la dirección del Dr. Mitchel Resnick. Este entorno aprovecha los avances en diseño de 
interfaces para hacer que la programación sea más atractiva y accesible para todo aquel 
que se enfrente por primera vez a aprender a programar. Según sus creadores, fue 
diseñado como medio de expresión para ayudar a niños y jóvenes a expresar sus ideas 
de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento lógico y de 
aprendizaje del Siglo XXI, a medida que sus maestros superan modelos de educación 
tradicional en los que utilizan las TIC simplemente para reproducir prácticas educativas 
obsoletas. 
 
TIC: Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), como concepto general 
vienen a referirse a la utilización de múltiples medios tecnológicos o informáticos para 
almacenar, procesar y difundir todo tipo de información, visual, digital o de otro tipo con 
diferentes finalidades, como forma de gestionar, organizar, ya sea en el mundo laboral, o 
en el mejoramiento de la calidad educativa. 
 
TPCK: La teoría que inspira la búsqueda de este conocimiento multidisciplinar afirma que 
existen seis tipos de conocimiento siendo tres de los básicos: conocimiento tecnológico 
(necesario para cualquier profesión), conocimiento pedagógico (junta una forma de 
enseñar con la tecnología), conocimiento disciplinar (casi exclusivo de los docentes).   
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