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INTRODUCCION

La siguiente investigacion la he realizado con el fin de demostrar la importancia que tiene
la herramienta LEGO, para el desarrollo del pensamiento. Toda vez, que con ella busco
mejorar las habilidades que se requieren para alcanzar un nivel de competencia que le
garantice al estudiante el éxito en su proceso de formacién. Este estudio parte de la
necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, con el uso de la
herramienta LEGO con el fin de mejorar el proceso de aprendizaje.

Cabe anotar que, la ensefianza de las matematicas debe apoyarse en el uso de los
estandares basicos de competencias, tales como: Numeérico-variacional, Geométrico-
métrico y Aleatorio, los cuales se deben tener en cuenta para la estructuracion del plan
de clases; en el cual se debe incluir, dentro de la metodologia, el uso que hagamos de

LEGO durante la clase

Asi de este modo, incluyo en este proyecto de investigacion, aspectos relevantes de
algunas orientaciones curriculares del MEN, concretamente a las relacionadas con los
DBA, lineamientos curriculares de matematicas y la matriz de referencia de este grado
en relacion a las matematicas; todo esto para alternar lo curricular de este area y lo

tecnolégico y didactico del juego LEGO.

Por ello, en la Institucion Educativa Republica de Argentina, institucion oficial lider y
modelo a nivel local, nacional e internacional en la practica de la robética y su inclusion
en los aspectos curriculares de la educacion basica y media en la ciudad de Cartagena,
por lo que he querido; con el presente proyecto mostrar algo de lo que vengo
desarrollando en las aulas de clases. Para esta investigacion solo hare énfasis en el nivel
de la basica primaria el grado 4°, en el cual llevamos afios trabajando los diferentes
conceptos de algunas areas especificas y fundamentales con la implementacién de la

robética y el juego LEGO, estos conceptos se matizan desde la malla curricular del area
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de las matematicas y se transversalizan con la formacion tecnoldgica; buscando
favorecer el desarrollo de la creatividad, resolucién de situaciones problema y diferentes

estilos de pensamientos.

De igual manera, esta experiencia de aprendizaje con la herramienta del LEGO, es una
posibilidad para el estudiante, de aprender jugando y a la vez dominar el mecanismo. Asi
mismo, que ellos se acerquen al conocimiento de forma divertida, proponiéndose retos,
siendo creativos y desarrollando un trabajo en equipo de manera eficaz, construyendo

sus ideas y haciendo que el conocimiento sea significativo.
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TEMA
LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el

aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméticas en los estudiantes del grado
4° de la Institucién Educativa Republica de Argentina.

CAPITULO 1. DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Este estudio parte de la necesidad de mejorar los procesos de aprendizaje, por
intermedio de una herramienta didactica, como lo es el LEGO; esta herramienta
facilitara los procesos cognitivos, logrando que se interioricen con mucha mas
facilidad los conceptos relacionados con las matematicas en el grado 4°. Es importante
sefalar, que las estrategias de aprendizaje se han convertido, en elementos
fundamentales que forman parte de las practicas de aula y sirven de ayuda para el
maestro, en el objetivo de alcanzar sus metas pedagogicas, pues; se constituyen estas
estrategias, en una guia para el ejercicio docente a través de procesos metodoldgicos,
didacticos y pedagdgicos, segun las caracteristicas de los estudiantes, con la finalidad
de aumentar la probabilidad de que éstos se conviertan en sujetos activos de su

aprendizaje.

Algunos conceptos relacionados con las matematicas, estan generando una situacion de
dificultad en los procesos de aprendizaje de los estudiantes del grado 4, en razon a que
no pueden emplear adecuadamente en su diario vivir, conceptos como: reparticion,
fraccionarios, multiplos, entre otros. Situacion que esta provocando como resultado un
bajo nivel en los estudiantes en el area de las matematicas. Por lo que, con la
implementacion de esta herramienta didactica, se facilitara la comprension de los

conceptos matematicos de una forma ludica y didactica.
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Con el uso de la herramienta LEGO, se facilitara el aprendizaje del estudiante, ya que
los conceptos de reparticion, fraccionarios, figuras planas, figuras sélidas, entre otros;
gue en un momento se veian poco claros, ahora con la utilizacién de la herramienta los

nifos entenderan mas facilmente.

Con esta investigacion adelantaremos diversas acciones, que garanticen el aprendizaje
de las matematicas en los nifios, para esto nos apoyaremos en uno de los mas grandes
tedricos de la educacion, como lo es David Kolb, entre otros. Kolb es un experto en
administracion que desarrollé un modelo de aprendizaje por experiencias y asimismo un

instrumento para medir los puntos fuertes y débiles de la persona que aprende.

Este instrumento mide el énfasis relativo del sujeto en las cuatro capacidades para el
aprendizaje: experiencia concreta, conceptualizacion abstracta, observacion reflexiva, y
experimentacion activa. Este experimento, sumado al modelo de aprendizaje articulado
con el Programa Todos a Aprender del Ministerio de Educacion Nacional, se constituye

en la base y fundamentacion de este trabajo.

Formulacion del problema

La herramienta LEGO en la actualidad, se ha convertido en uno de los instrumentos mas
eficientes en la dinamizacion didactica del aprendizaje. Adelantar la practica pedagogica
con LEGO se convierte en una experiencia muy divertida para el estudiante, ya que
LEGO proporciona diversién al mismo tiempo que invita a desarrollar las habilidades de

pensamiento en los nifios.

Esta investigacion se basara en dar solucién a la probleméatica, que presentan en los
actuales momentos algunos nifios del grado 4° de la Institucién Educativa Republica de
Argentina, esto en relacibn al aprendizaje de conceptos relacionados con las

matematicas. Asi pues, buscaré que con la utilizacion en el aula de la herramienta LEGO,
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aumente el interés por el estudio de las mateméticas en los estudiantes, y se facilite el
aprendizaje de algunos conceptos relacionados con las matematicas.

Se hace necesario que nuestros estudiantes, logren una mejor comprension de los
conceptos relacionados con las matematicas; logrando que estos conceptos, ellos los
puedan emplear en su vida diaria, situacién que no se esta dando, ya que algunos de
estos conceptos no se aprenden con claridad, sea por su complejidad conceptual o por
falta de alguna accion pedagodgica que lo facilite. Esta situacion se ha convertido en un
problema; ya que mas del 48% de los estudiantes del grado 4° estan teniendo dificultad

en estos conceptos.

Es importante que esta investigacion, tenga como fin la busqueda de las acciones
necesarias para que los estudiantes alcancen altos niveles en cuanto al desarrollo de su
pensamiento Numérico, espacial, métrico y decimal. De igual forma que ellos sean
capaces de inferir y proponer alrededor del pensamiento matematico, que alcancen
saberes significativos, que construyan su propio conocimiento y disefien sus propias

herramientas didacticas para facilitar el aprendizaje.

El campo de la didactica, muy poco es empleado en las aulas, por esta razon se ve a
nuestros estudiantes con bajo interés para aprender. Emplear una herramienta Iudica
como LEGO, es una manera de creer que la educacién esta dando pasos hacia un
mejoramiento y va camino a generar estados de animo motivadores en nuestros

estudiantes, que garanticen el éxito en su proceso de formacion.

Con el presente proyecto pretendo demostrar que la herramienta LEGO aplicada al
campo educativo, puede ser interesante, vinculante y motivadora; brindandonos valiosos
aportes al proceso de formacion. Con la utilizacién por parte del estudiante de la
herramienta LEGO en el aula, pretendo que el juego sea el punto de accion del proceso

de formacién del nifio. El juego durante siglos ha sido una practica motivadora, y quiero

10
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que con el juego mis estudiantes alcancen estados de animo favorables y que se

conviertan en constructores de su propio saber.

Los nifios y nifias de nuestra institucion seran los mas beneficiados con la
implementacion de algunas estrategias didacticas, esto con miras a mejorar el sabery el
conocimiento de mis estudiantes, ya que a través de la aplicacion de algunas pruebas
externas nos hemos enterado del nivel bajo de nuestra institucion. El aporte que le dejaré
a la institucion, estard materializado en varios juegos y herramientas que se disefiaran
con base en la herramienta LEGO y en la medida en la que se avance en la
implementacion del proyecto, estas herramientas estratégicas serviran para que todas
las generaciones que pasen por este plantel, se beneficien de ellas y se facilite asi el
proceso de aprendizaje de nifios y nifias de la Institucion Educativa Republica de

Argentina.

Buscaré que con el desarrollo de algunos talleres, que llevaré acabo dentro del campo
experimental de la presente propuesta, podré observar que afirmaciones como las de
Vygotsky Lev Semyonovich, hechas por Ledesma (2014) donde afirma que “El
conocimiento que no proviene de la experiencia no es realmente un saber” (p.84). Este
ejercicio se convertira en la verdadera esencia de este trabajo de investigacion, toda vez
gue demostraré con esta practica, que en efecto el conocimiento se construye a traves
de la experiencia y la experiencia se fortalece a través de la practica y la manipulacién y

entrada en contacto con lo abstracto y fisico.

Pregunta de investigacion

Se plantea como pregunta de investigacion la siguiente: ¢Como el LEGO desarrolla
habilidades de pensamiento en los estudiantes del grado 4° de la Institucion Educativa
Republica de Argentina, para mejorar el aprendizaje de algunos conceptos relacionados

con las matematicas?

11
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OBJETIVOS
Objetivo General

Lograr que la herramienta LEGO desarrolle habilidades de pensamiento en los
estudiantes del grado 4° de la Institucion Educativa Republica de Argentina,
para mejorar el aprendizaje de algunos conceptos relacionados con las

matematicas.

Objetivos Especificos

Lograr el desarrollo de las habilidades de pensamiento con la utilizaciéon de la
herramienta LEGO, en los estudiantes del grado 4° de la Institucion Educativa

Republica de Argentina.

Mejorar el aprendizaje de algunos conceptos relacionados con las

matematicas, en los estudiantes del grado 4° de la I. E. Republica de Argentina.

Implementar la herramienta LEGO como recurso didactico.

JUSTIFICACION

La finalidad de esta investigacion serd demostrar lo Gtil que resulta la herramienta LEGO

en el proceso de aprendizaje de algunos conceptos relacionados con las matematicas y

gue ademas sirve, como herramienta didactica para mejorar las habilidades de

pensamiento. Este estudio es de gran importancia porque la implementacién de

estrategias ludicas y didacticas en el aula, potencian el aprendizaje de los estudiantes.

12
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Ahora bien, si utilizo ademas de las estrategias ludicas, una herramienta como LEGO,
se facilitarda mucho mas el aprendizaje de los estudiantes, porque esto los anima,
entusiasma y divierte mientras aprenden, convirtiéndose asi, esta accion en un agente

innovador del aprendizaje.

Es importante resaltar que el juego como estrategia innovadora, pretende mejorar los
procesos de aprendizaje e incrementa los niveles de abstraccion del estudiante, y desde
su experiencia cotidiana en el uso de las herramientas didacticas puede potenciar el
saber; logrando que se encuentren mayores razones para interesarse en el

conocimiento.

Algo acerca de esto lo referencié Saches L. (2003), en donde afirma que “Dentro de ese
proceso de construccidn y reconstruccion de las funciones mentales superiores juega un
rol determinante la accion mediadora de las herramientas (instrumentos fisicos) y los

signos (instrumentos psicoldgicos)” (p.7).

Siendo asi, y apoyandonos en lo anterior, emplearé la accion mediadora de la
herramienta LEGO para el aprendizaje de algunos conceptos relacionados con las
matematicas. Cabe anotar, que la utilizacion de herramientas manipulativas por parte del
estudiante, dara el fruto que se quiere en toda esta tarea de educar, donde el juego se
convertird en la experiencia que nutriria el curriculo, llevando al nifio aprender a

identificar, a comunicar y apreciar la experiencia sensible del mundo escolar.

El propésito de este proyecto, es lograr que el estudiante, desde la experiencia de la
herramienta LEGO, alcance un desarrollo completo del pensamiento matemaético,
evidenciado mediante la resolucion de problemas cotidianos. Con relacién a esto Popper
(1997), afirma que “la ciencia, o el progreso de la ciencia, puede considerarse un medio
que emplea la especie humana para adaptarse al medio: para invadir nuevos nichos

ecologicos, e incluso para inventar nuevos nichos ecoldgicos” (p. 18). Esta situacion,
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también generara cambios en su comportamiento, tanto personales como de convivencia
social y escolar, toda vez que ya el estudiante no se dedicara a perder el tiempo, ni
pasara largos momentos molestando a sus comparieros, ni en la parte de atras del salon

aislado.

Este ya tendra parte activa en su proceso de formacion, garantizandose una verdadera
educacion con calidad, en razén a que estard motivado interactuando con las piezas
LEGO, junto a sus compaiieros de salon, mientras resuelven situaciones matematicas

referentes a algunos conceptos que el docente plantee.

Con el uso de las estrategias didacticas, y en especial con la implementacion de la
herramienta LEGO, se pretende enriquecer el imaginario simbolico de los estudiantes y
desarrollar sus habilidades a partir de la utilizacion de este tipo de herramientas; que le
serviran de apoyo en el proceso de solucionar las situaciones cotidianas que se le
presentaran en el aula, como ejemplo de lo que enfrentara en la vida; para que asi pueda
desarrollar habilidades que le permitan percibir, interpretar y analizar simbolos visuales,

matematicos y graficos.

Con el desarrollo de la didactica y la estrategia del juego, asociado al potencial creativo
de los estudiantes, nos proyectaremos de una forma vivencialmente en las otras areas
del curriculo, contextualizandolas y dinamizando significativamente el proyecto educativo
institucional, con el fin de que se trasversalice el curriculo, implementando la herramienta

LEGO en todas las areas del conocimiento.

Se requiere pues, que inicie una cultura lidica como accién enriquecedora de mi practica
docente y prepare a mis estudiantes hacia la curiosidad y la creatividad como una forma
natural del aprendizaje. En concordancia con lo anterior, Ruiz-Velasco (2007) dice: “La
roboética pedagdgica privilegia el aprendizaje inductivo y por descubrimiento guiado. La

induccion y el descubrimiento se aseguran en la medida en que se disefian y se
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experimentan las mismas situaciones didacticas constructivistas que permitirdn a los
estudiantes construir su propio conocimiento”. (p.12). Con fundamento en lo anterior,
afirmo que el quehacer didactico-ludico y en especial la utilizacién de la herramienta
LEGO, se convertiran en una respuesta para el aprendizaje por excelencia, y denota en
mis estudiantes autonomia, afecto hacia los otros y hacia las cosas.

De otra parte, es importante mencionar que, tradicionalmente se le ha asignado a la
educacion el papel de formar, desarrollar y proyectar las relaciones creativas del ser
humano, pero no todas las veces alcanza a recoger las expectativas en cuanto a
educacion especifica se refiere, principalmente en el caso del desarrollo integral del nifio,
pues en lolo que s primeros niveles del ciclo educativo no existen cursos progresivos
para desarrollar sus cualidades y habilidades del pensamiento légico, numeérico,

geomeétrico y espacial.

La presente investigacion se enfocara en lo referente a las estrategias didacticas que con
éenfasis en la herramienta LEGO, pueden permitir un desarrollo intelectual y del
pensamiento en los estudiantes, donde la implementacién de LEGO en el aula, lo que
servira para desarrollar las habilidades de pensamiento matematico de los nifios y nifias

de la institucion educativa Republica de Argentina.

Asi mismo, con la implementacién del presente proyecto, se busca sensibilizar a los
padres de familia acerca de la importancia que tiene para la formacion integral de un
nuevo ciudadano, la vivencia de las matematicas desde la dinamizacion del LEGO.

Este proyecto se llevara a cabo en tres etapas:

e Primero la etapa de exploracion y conocimiento de la herramienta LEGO y de

los materiales o recursos didacticos manipulativos que utilizaremos.

15



TR BIHLS ) TV AT J e PPV BT HSRO/ Y AT Ipt e o= = e e e e e

CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA

IBEROAMERICANA DIRECCION DE INVESTIGACIONES

CORPORACION UNIVERSITARIA

LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

e La segunda etapa se enfoca en el tipo de aprendizaje que se escogera para
dar solucion a la problematica. En donde se realizar4 un trabajo por grupos
cooperativos, organizando cada grupo con un lider que apoye la labor del

docente y oriente en el desarrollo del pensamiento a sus compairieritos.

e Latercera etapa, serala de laimplementacion de la herramienta LEGO, con el
fin de que el estudiante cada dia potencia mas sus saberes y desarrolle su
pensamiento y habilidades matematicas

La implementacion de la herramienta LEGO me sirve porque me ayuda a establecer que
tanto influye en el aprendizaje de algunos conceptos relacionados con las matematicas.
Que tanto me sirve la herramienta en la construccién del conocimiento, y si me ayuda
para el logro propuesto en cada uno de mis estudiantes, quienes aprenderan partiendo

de su propio estilo de aprendizaje y del trabajo con LEGO.

CAPITULO 2. MARCO DE REFERENCIA
Marco Teérico

Latecnologiay LEGO

Hablar de tecnologia, es hablar acerca de la diversidad de herramientas que utiliza el ser
humano en busca de organizar su vida, y a su vez darle sentido a todo lo que hace
buscando resolver los problemas del diario vivir. EI ser humano al emplear la tecnologia,
hace uso de sistemas técnicos, los cuales utiliza como recursos para potenciar los logros
y alcanzar las metas. De esta manera, podemos ver que LEGO se aprovecha como una
herramienta tecnoldgica para resolver los problemas que se le presenten al estudiante

en el aula.

En este orden de ideas, el ser humano para resolver sus problemas cotidianos siempre

ha vivido en la busqueda de crear herramientas que le ayuden en esta tarea, es asi como
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con la aparicion de LEGO, vemos este recurso como importante para el aprendizaje. La
implementacion de la herramienta LEGO en el aula, busca que el estudiante por medio
del uso de la tecnologia y de LEGO resuelva sus dificultades de aprendizaje, amplié el
campo de conocimiento y propicie aprendizajes significativos, donde demuestre
creatividad, ingenio, liderazgo, trabajo en equipo y curiosidad. (Bruner, J. 2000., p. 240).

Es relevante dentro del proceso de aprendizaje que se vincule la tecnologia a los
procesos de aprendizaje, con la orientacion del docente. Que el estudiante asuma
nuevos retos de aprender, mediante el uso de herramientas tecnolégicas como LEGO,
facilita mucho mas el proceso de construccion del conocimiento, dando apertura al

“aprendizaje guiado” por medio de las herramientas tecnoldgicas.

En el aula se debe dar orientaciones hacia la alfabetizacion tecnologia, ya que esta
accion se convierte en una tarea fundamental para los procesos de aprendizaje de hoy.
Con la implementacion de esta herramienta, se busca que los estudiantes potencien su
saber mediante el uso de Ila tecnologia, ya que por medio de la comprension, la
transformacion y construccion de objetos, se pueda potenciar las habilidades de
pensamiento para la vida productiva y social (MEN, 2008, p. 11). Con lo anterior,
buscamos que esta investigacion fortalezca las actitudes para el trabajo en equipo, la

resolucién de problemas y la toma de decisiones, utilizando la herramienta LEGO.

Nacimiento de LEGO

Es importante que para trabajar con la herramienta LEGO en esta investigacion,
iniciemos por conocer su origen y procedencia. LEGO inicia en Dinamarca en el afio
1924. Esa brillante empresa de juguetes por piezas, se da, a raiz de un incendio en la
fabrica de muebles de Ole Kirk Christiansen, el cual después del incendio, decidi6
fabricar juguetes de madera. Mas tarde, crea la marca LEGO, la cual se compone de dos

palabras en idioma Danés “leg godt” que significa “juega bien”. Y es a partir de este
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momento que se inicia en firme la fabricacion de piezas plasticas con las que hoy se

juega en mas de 50 paises.

A partir del afio 1961, se crean las primeras unidades armables de LEGO, las cuales
tenian como objetivo crear vehiculos y personas con el ensamble de las piezas. En el
afio 1966, LEGO crea una linea de trenes, lo cual genera sensaciéon en el mundo de los
juguetes. Es en este momento, en el que LEGO, empieza a evolucionar, incorporando

mecanismos y motores a las piezas de juguetes.

Como llega LEGO a las aulas de clase

Un avance muy significativo del mercado de LEGO, es el hecho de haber construido
juguetes educativos, los cuales brindan una gran facilidad al proceso de aprendizaje. El
hecho de que LEGO haya llegado a las aulas, genera con ello un gran impacto en la
innovacion educativa, ya que estos juguetes fomentan el pensamiento critica, desarrollan
las habilidades de pensamiento, sirven como herramienta para la resolucion de

problemas cotidianos y desarrollan la motricidad.

Con el LEGO se avanza hacia niveles superiores del proceso educativo, toda vez que
con el armado de figuras, se desarrolla el pensamiento y con ello todo lo relacionado con
la mente y las estructuras del cognitivas. Los creadores de LEGO no se detuvieron en su
intencién de generar mayores mercados, es por eso que crean la linea educativa, y
dentro de su objetivo esta facilitar los procesos de aprendizaje en el nifio, lo cual se da a
partir de la creacion de modelos, construccion de modelos, ensamble de piezas, todo

esto apoyado en la curiosidad y la imaginacion del nifio para armar estas piezas.
Ahora, analicemos la forma como LEGO sea llevado al campo de la educacion. Las

secretarias de educacion de cada entidad territorial, en el marco de la calidad educativa,

implementan con el apoyo de entidades sin animo de lucro, proyectos y programas
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encaminados al mejoramiento de la calidad educativa. Es asi, como en el marco de un
trabajo colaborativo, se crean proyectos que luego son llevados a las instituciones
educativas, con el fin de que su objetivo de implementacidn sea alcazar un mejoramiento

en los niveles de aprendizaje.

Es importante que se definan cuéles fueron los pilares para que se llevara esta
herramienta a las aulas. Como ya lo mencionamos, las secretarias de educacién con el
apoyo de entidades como ONDAS, COLCIENCIAS y el ministerio de educacién, buscan
gue los estudiantes se formen en el uso de herramientas tecnoldgicas, para ello crean
espacios de formacion para el uso de estos equipos, para luego con la ayuda de los

mismos estudiantes, estas iniciativas sean llevadas al aula de clase.

Cabe sefalar, que el objetivo de la implementacion de LEGO en las instituciones
educativas es que sea tomado como una propuesta para la construccion del
conocimiento, a partir de un modelo colaborativo, que integre a cada estudiante a un rol
gue le permita participar activamente, en el disefio o construccién de objetos que puedan
por medio de circuitos tecnoldgicos operar con facilidad. Es asi, como se empiezan a
integrar las piezas mecanicas, dandole vida a través de un ordenador, a robot u objetos

gue por medio de controladores realizan actividades sencillas.

LEGO en el aula, se convierte en la herramienta de mayor preferencia de los estudiantes,
ya que con la utilizacién de ella, descubren nuevas formas de aprender, asi como de
generar conocimiento. De este modo, la robdtica educativa le brinda al estudiante la
posibilidad no solo de aprender, sino de acercarse a otros campos del saber, los cuales
no son del todo tecnoldgicos, tal es el caso de las mateméaticas como se aborda en esta
investigacion, esto permite que para el caso de las matematicas, el estudiante construya
SuUS propios conceptos y mejore su proceso de pensamiento y de habilidades mentales,

desde el ensamble y fabricacién de objetos.
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LEGO, se convierte en una muy buena herramienta para abordar los procesos de
aprendizaje en las matematicas, mas exactamente para fortalecer el aprendizaje de
algunos conceptos. LEGO, como herramienta no solo permite un fortalecimiento en el
campo tedrico de los estudiantes, sino que mejora las practicas del docente, toda vez
gue los estudiantes al entrar en contacto con las piezas y poner a prueba su ingenio y
habilidad, dan pie a la construccion de objetos y artefactos que apoyados en las teorias
y fundamentos de otras ciencias, permiten que se relacione el movimiento, la energia, la
electricidad, el desplazamiento y la mecanica, con la resolucion de problemas cotidianos,
asi como la forma mas dinamica de resolver las dificultades del diario vivir, siendo que el
trabajo con LEGO desarrolla la logica, la creatividad y el pensamiento. Zappacosta, A.,
Lechuga, N., Escudero, O., & Bustillo, R. (2014).

Conceptualizacion del juego atraves de la herramienta LEGO

El juego es una serie de acciones que se construyen con el fin de generar destrezas y
habilidades para lograr las metas que se programan de acuerdo con el desarrollo corporal
e intelectual. A su vez el juego proporciona habilidades mentales, en la medida en la que
se desarrollen actividades que potencien la mente y el cuerpo. Para Karl Groos (2008),
afirma que
“El juego es objeto de una investigacion psicologica especial, siendo el
primero en constatar el papel del juego como fenémeno de desarrollo del
pensamiento y de la actividad. Est4 basada en los estudios de Darwin que
indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones
cambiantes del medio. Por ello el juego es una preparacion para la vida

adulta y la supervivencia”. (p.8)
El ser humano ha practicado los juegos desde la antigliedad y asi mismo lo ha realizado

alo largo de toda su vida 'y que va mas alla de las fronteras del espacio y del tiempo. Es

una actividad fundamental en el proceso evolutivo, que fomenta el desarrollo de las
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estructuras de comportamiento social. En el caso que nos ocupa, que es el ambito
escolar, el juego cumple con la satisfaccion de ciertas necesidades de tipo psicoldgico,
social y pedagdgico y permite desarrollar una gran variedad de destrezas, habilidades y
conocimientos que son fundamentales para el comportamiento escolar y personal de los

alumnos.

Ahora bien, otra definicion acerca del juego la planteo Moreno, donde afirma que
“El juego es un estilo o forma de ejercitar el cuerpo y la mente, en la que se
desarrollan unos movimientos y unos comportamientos en los que se
evidencian practicas que se manifiestan a lo largo de la vida biolégica y que
de igual forma se pueden observar practicas culturales que muestran la
unificacidon existente entre el juego y los aspectos culturales del mismo”.
(p.23).

El juego se convierte en algo que es agradable, intencional y emocional que genera

estados de alegria al menos mientras juega y se divierte jugando.

Larobotica educativa aplicada al aprendizaje: relacidon entre lego y robética

Como se relacionan entre si, la tematica propuesta sobre LEGO vy la roboética educativa,
es importante establecer una serie de conceptos y aspectos que permitan comprender la
linea que se desarrolla y el tipo de pensamiento que se quiere desarrollar en esta

investigacion.

Es por ello que antes de abordar con firmeza la investigacion, se hace necesario dejar
claro el fundamento tedrico de lo que realmente significa la robotica educativa, ademas
de cuales son sus lineamientos para llegar, en udltimas, a abordar la fundamentacién
tedrica de los ambientes de aprendizaje, esto con el fin de poder tomar las herramientas

gue permitiran identificar las caracteristicas de los temas a estudiar.
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Siguiendo con esta linea, vemos que Ruiz—Velasco (1987), citado en Sanchez (2003), la
robética educativa o “robética pedagadgica es la disciplina que se encarga de concebir y
desarrollar robots educativos para que los estudiantes se inicien en el estudio de las
Ciencias, en este caso Matematicas, Fisica, Electricidad, Electronica, Informética y

afines, y la tecnologia” (p.2). Confirmando su caracter interdisciplinar.

De esta forma todos los procesos del aprendizaje durante las actividades matematicas
seran realizados por medio de la roboética educativa, llevandonos esta practica al campo
de la innovacion y fortalecer el aprendizaje en diferentes areas del conocimiento, con el
fin de hacer, comprender y aprender los conceptos matematicos, tecnolégicos y sus
representaciones en la realidad y, de esta forma, hacer mas comprensible el estudio de

las matematicas.

En este sentido, Ruiz-Velasco (2007) dice:
‘La Robodtica Pedagoégica privilegia el aprendizaje inductivo y por
descubrimiento guiado. La induccion y el descubrimiento se aseguran en la
medida en que se disefian y se experimentan las mismas situaciones
didacticas constructivistas que permitiran a los estudiantes construir su

propio conocimiento”. (p.12)

Por consiguiente, implementar ambientes de aprendizaje en los que se desarrolle la
robodtica educativa, permitird construir conocimiento tecnolégico y estrategias para la
resolucién de problemas propios del medio y de intereses particulares, por su parte, a los
estudiantes les permitira construir sus propios conceptos del entorno matematico y
tecnoldgico; como a su vez, establecer su relacion con los objetos que manipulan como
maquinas, fichas y piezas, reconociendo alli los componentes que las integran (ejes,
poleas, sensores, actuadores, etc.) y utilizando un lenguaje técnico para fortalecer su
aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo de diversas habilidades de pensamiento

matematico. Ideas que se ha tomado de Odorico (2005) y adaptada a la propuesta que
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se presenta.

En este orden de ideas para argumentar esta propuesta, tenemos que decir que para
Colorado (2003)
“uno de los objetivos de la robdtica pedagdgica es la creacidén de entornos
de aprendizaje, en los cuales el principal actor es el estudiante, en donde
€l como autor concibe laidea de crear y poner en practica robots educativos
con el fin de facilitar el aprendizaje y desarrollar sus habilidades de
pensamiento, por medio de la resolucion de problemas bajo la aplicacion

de conceptos relacionados con las matematicas”.

Dentro de la creacion de un prototipo robético el estudiante debe tener en cuenta que un
robot es una maquina que realiza un trabajo, el cual esta constituido por una estructura
fisica, un sistema electromecanico (actuadores y sensores) una fuente de energia y un
sistema de control. Ademas, los robots, como sistemas capaces de realizar acciones,
han ayudado al hombre a realizar tareas que requieren control y precision, sin embargo,
en el ambito educativo, le han ayudado a desarrollar competencias, habilidades del
pensamiento, creatividad, iniciativa, desarrollo de problemas y han ayudado en el interés

por la investigacion.

Siguiendo con la misma linea de informacién, podemos decir que para Gatica (2005), la
robdtica educativa
‘promueve el desarrollo de ambientes de aprendizaje, que son muy
interesantes y motivadores para el estudiante, el cual es considerado un
agente activo y participativo y el docente se vuelve un facilitador de este
proceso”.
Ademas, se origina la transversalidad curricular en donde, diferentes areas, saberes o
disciplinas, se integran para la solucién de un problema, dando como resultado un

aprendizaje significativo para el estudiante, pero sobre todo un aprendizaje que permite
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establecer relaciones y representaciones de la realidad.

En este sentido, los logros generados al implementar ambientes de aprendizaje basados
en el uso de la robotica, como herramienta para desarrollar habilidades de pensamiento
gue permitan interiorizar conceptos relacionados con las matematicas, podemos decir
gue Odorico (2005), establece una serie de logros que segun él se pueden obtener

durante la interaccion estudiante robot, los cuales son:

e Implementar estrategias para la resolucion de problemas.

e El uso adecuado del tiempo libre.

e Adquisicion de un lenguaje técnico apropiado.

e Conocimiento y uso adecuado de los objetos que se operan.

e Establecer los componentes tecnolégicos adecuados, segun el disefio y
problematica a resolver.

e Ampliacion del curriculo escolar y aplicacion en las diferentes areas del

conocimiento, sociales y culturales.

Por consiguiente se puede concluir que los conceptos expresados anteriormente sobre
robodtica educativa seran los que guien la investigacion frente a la concepcién del tema

de acuerdo al rastreo documental efectuado para tal fin.

Ahora bien, LEGO ZOOM, tiene por finalidad
“el desarrollo de proyectos que promuevan la solucion de problemas del
mundo real, mediante el construccionismo, es decir, el “aprender
haciendo”, del investigador Seymour Papert, profesor del Massachusetts
institute of Tecnology (MIT en adelante) y creador del lenguaje de
programacién LEGO, esto posibilita el desarrollo de la creatividad, las

relaciones interpersonales, el trabajo en equipo, la ética, y la ciudadania,
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permitiéndole al educador realizar acciones que desarrollen la motivacion,
la memoria, el lenguaje, la atencion, la percepcion, la emocién de los
educandos, y otros aspectos que, segun estudios recientes, contribuyen a

la educacion, dando nuevo significado a la practica pedagdgica actual”.

Esta propuesta, ofrece material didactico de apoyo (revistas de educacion tecnologica,
guias y manuales para los docentes), capacitacion docente, seguimiento continuo, y los
maletines de tecnologia. De igual manera, un estudio realizado por el Instituto MIT,
reporté que esta propuesta educativa ha sido utilizada en Estados Unidos, en Brasil y en
Europa. En Argentina se implemento con éxito gracias al aporte de los directivos del
colegio de la Salle, reconociendo las ventajas que permite en el fortalecimiento del
sistema de aprendizaje mediado, el desarrollo metodoldgico grupal, el enriquecimiento
interdisciplinario en la resolucion de problemas y la formacion de los docentes en

tecnologia.

Asi mismo, existe otro autor llamado Sigmund Freud (1917), el cual apoyandose en la
teoria del psicoanalisis afirma acerca del juego que “este es un estado en el que el
individuo es feliz y alcanza momentos de gran felicidad, en los que mejora su realidad
insatisfecha”. (p.8). Esta teoria hace referencia al pasado, algo que el nifio trae en su
conciencia, no a lo que recibira en el futuro, ya que no es un pasatiempo o un placer es
expresion de algo vital. Pero esta correccion también se halla, en parte, relacionada con
el futuro mediante la realizacion ficticia de deseos. Lo que deja entrever es que los nifios
y las nifias desde que son pequefios, siempre tratan de expresarse libremente por medio

del juego, como algo vital.

Ahora bien, podemos expresar que el fondo estructural de la teoria del psicoanalisis
encontramos a uno de los exponentes mas ilustres de la educacion basada en los
fundamentos psicoldgicos, Vygotsky, quién consideré al juego como una forma

espontanea de expresion cognitiva a través de la cual el nifio nos muestra sus
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conocimiento. Los juegos todos de alguna manera tienen sus reglas y simbolizan los
contenidos transmitidos socialmente, y tienen una direccion que los regula y los organiza

hasta que se puedan lograr los objetivos planteados para tal fin.

Retroalimentando esta teoria se concluye que para Vygotsky el nifio es un ser con todas
las capacidades para sacar adelante su proceso de formacion, haciendo uso de los
juegos didacticos que le docente le proporcione, durante el desarrollo de la clase. El
juego le proporciona al nifio habilidades y destrezas que lo van a ir llevando de estados
a estado de evolucién dentro de su proceso de formacion, esto se puede observar
facilmente en la forma como el nifio evoluciona en su etapa de aprendizaje. El juego
coloca al nifio por encima de sus posibilidades, lo que favorece el desarrollo de sus
potencialidades cognitivas y afectivas, refleja y produce los esquemas socioculturales, y

activa la representacion mental y anticipacion de resultados.

Paralelo a esto, encontramos lo aportado por Calero Pérez Mavilo (2003); (como fue
citado en Froebel), este ilustre pensador de la educacion, mir6 al juego desde un punto
de vista educativo, dice al respecto: “es importante para el éxito de la educacion del nifio
a esta edad, que esta vida que él siente en si tan intimamente unida con la vida de la
naturaleza, sea cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por su familia”. Otro
estudioso acerca del juego Huizinga (1938), manifest6 lo siguiente “el juego esta unido
de manera fundamental al ser humano, ya que es una categoria vital absolutamente

primaria de la vida y como tal es el origen y sustento de la cultura humana”.

Para Calero (2003),
“las caracteristicas del juego son, viéndolas como algo libre, se convierten
en una evasion de la vida real, considera que la satisfaccién del juego es
sSu propia realizacion, cree que este genera orden, tension, cambio,

emocion, solemnidad, ritmo, y entusiasmo”.
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El juego y la herramienta Lego

El juego y la herramienta LEGO se pueden usar como recursos en el aula, ambos
permiten que se puedan generar comportamientos y destrezas adecuadas en los
estudiantes. LEGO no solo ayuda en la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, sino que contribuye en la comunicacion, en la motivacién para tomar de
decisiones, y en la solucion de dificultades que se presentan durante la interaccién con

otros estudiantes.

Para Groos, (2008).
“El juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta,
porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que
preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiara
cuando sea grande. Esta tesis de la anticipacion funcional ve en el juego
un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que no se alcanza
sino al final de la nifiez, y que en su opinidn, esta sirve precisamente para

jugar y de preparacioén para la vida”. (P.15)

El juego asi mismo, es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capacidad creadora. Groos (2008). Afirma:
“que la naturaleza del juego es bioldgico e intuitivo y que prepara al nifio para desarrollar
sus actividades en la etapa de adulto, es decir, lo que hace con una mufieca cuando
nifo, lo hara con un bebe cuando sea grande”. (p.7). Como actividad pedagdgica tiene
un marcado caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales, practicos,

comunicativos y valorativos de manera ludica.
Desde este punto de vista, el juego no es solo una actividad que naturalmente evoca

felicidad; sino una opcion en el desarrollo de habilidades, destrezas y capacidades,

utilizada para abordar los diferentes temas de clase; no unicamente desde el “jugar por
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jugar”, por mera diversion, sino buscando un objetivo de aprendizaje especifico.

Por otra parte, un ambiente ludico en clase transforma el discurso vertical y distanciado,
cambiando el sistema de relaciones, pues interviene en las tensiones y contradicciones,
las cuales se superan durante el desarrollo de los juegos. Para Jean Piaget (1977), “el
juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional
o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo”. (p.55). Por ello
es necesario valorar el uso de esta herramienta en el aula en cuanto a las ventajas que

ofrece para mejorar resultados académicos y propiciar convivencias amables.

Pues bien, el juego, como un nuevo componente en la clase, implementado desde
objetivos especificos como la concentracion, la atencion y la convivencia, dinamiza
relaciones al interior del aula, refuerza conceptos y despliega saberes en equipo. En
cuanto a su practica, se debe establecer el uso de categorias, para lo cual es necesario
realizar diagndsticos, construir instrumentos, hacer seguimiento y, en general, ocuparse
de todo lo que implica la Investigacion Accién Participativa, que es un proceso
metodolégico de gran importancia en nuestra labor, pues permite implementar métodos
y analizarlos durante su aplicacion.

Ahora bien, de la misma manera como la comunicacidén genera procesos significativos
en el hombre, el juego permite cambios en las indicaciones e interacciones de los
estudiantes. La distribucion de los grupos de trabajo para establecer diferentes dinamicas
entre los niflos y nifias; la creacion de nuevas reglas, y del respeto por ellas durante los
juegos, la expectativa y la risa de los estudiantes, establecen un grado de cercania y
confianza que les permite aceptar correcciones de sus compafieros y corregirlos desde

un ambiente de mayor naturalidad; el juego propicia comportamientos amigables.

Por consiguiente, es necesario recordar que para que este tipo de metodologia tenga un
mayor impacto, es importante que su implementacion se dé en las diferentes areas, o

integrando diferentes areas a una actividad comun. Ademas, es conveniente que los
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estudiantes participen en la construccion y adaptacién de los juegos, con reglas e

instrucciones claras, para que sean ellos quienes aprendan jugando.

Lego como herramienta para mediar en los procesos pedagdgicos

Como punto de partida de este enfoque, podemos afirmar segun Alexander Ortiz Ocafa
(2007) que, “el juego tiene un importante valor y este lo ratifica en lo siguiente. Se ha
investigado y comprobado que el juego esta estrechamente vinculado a las cuatro
dimensiones béasicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y afectivo-
emocional”. (P.32). Por lo anterior se puede decir que el juego debe ser implementado
en todos los proyectos pedagdgicos que se desarrolle en la escuela y se debe
trasversalizar la formacion de manera que en cada actuacion del maestro el juego sea la

herramienta que permee la practica docente.

En cuanto al desarrollo psicomotor los nifios y las nifias, durante la etapa escolar, por

medio del juego desarrollan; su cuerpo, sus movimientos y sus sentidos, es decir

fomentan la coordinacion motriz y la estructuracion perceptiva. Piaget (1935)
“se centro principalmente en la cognicion sin dedicar demasiada atencién
a las emociones y las motivaciones de los nifios. El tema central de su
trabajo es “una inteligencia” o una “légica” que adopta diferentes formas a
medida que la persona se desarrolla. Presenta una teoria del desarrollo por
etapas. Cada etapa supone la consistencia y la armonia de todas las
funciones cognitivas en relaciébn a un determinado nivel de desarrollo.
También implica discontinuidad, hecho que supone que cada etapa
sucesiva es cualitativamente diferente al anterior, incluso teniendo en
cuenta que durante la transicion de una etapa a otra, se pueden construir

e incorporar elementos de la etapa anterior”. (p.17).

Como bien lo dice Bareres (2008). “Por medio del juego los nifios descubren
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sensaciones nuevas y coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan
progresivamente mas precisos y eficaces. Desarrollan su capacidad perceptiva y
estructuran la representacién mental del esquema corporal, el esquema de su cuerpo;

explorando sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas capacidades”.
(p.43).

Ahora en cuanto al desarrollo social y afectivo, se encontr6 que cuando los nifios y las
nifias entran en contacto con sus pares, aprenden normas de comportamiento, y a su
vez aprenden a descubriesen a si mismos, debido a la interaccion que surge entre ellos.
Como dice Calero (2002), “en los juegos de representacion, que los nifios realizan desde
una temprana edad y en que los representan el mundo social que los rodea, descubren

la vida social de los adultos y las reglas que rigen estas relaciones”. (p.56).

Jugando se comunican e interactian con sus iguales, ampliando su capacidad de
comunicacion; desarrollan de forma espontanea la capacidad de cooperacion (dar y
recibir ayuda para contribuir a un fin comun); Segun Lev Semyonovich Vigotsky (1924),
“el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza,
origen y fondo del juego son fenbmenos de tipo social, y a través del juego se presentan
escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales”. (p.32).
Evolucionan moralmente ya que aprenden normas de comportamiento; y se conocen a
si mismos, formando su yo social a través de las imagenes que reciben de si mismos por

parte de sus compafieros de juego.

Lego como herramienta educativa

Autores como Alexander Ortiz refieren que las interacciones que favorecen el desarrollo
incluyen la ayuda activa, la participacion guiada o la construccion de puentes de un adulto
o alguien con mas experiencia. La persona mas experimentada puede dar consejos 0

pistas, hacer de modelo, hacer preguntas o ensefiar estrategias, entre otras cosas, para
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que el nifio pueda hacer aquello, que de entrada no sabria hacer solo.

Al respecto Alexander Ortiz, establece que para que la promocién del desarrollo de las
acciones autorreguladas e independientes del nifio sea efectiva, es necesario que la
ayuda que se ofrece esté dentro de la zona de desarrollo préximo, una zona psicolégica
hipotética que representa la diferencia entre las cosas que el nifio puede a solas de las
cosas para las cuales todavia necesita ayuda. Esto probablemente puede ser diferente

en funcidn del sexo y las caracteristicas de la escuela.

Es imprescindible acotar que el aprendizaje asociado al juego, incrementa la
participacion en las actividades estructuradas como, por ejemplo, la ensefianza, que es
un proceso de construccion social, que la pedagogia, la didactica y la metodologia de las
diferentes asignaturas estan interrelacionadas y no pueden separarse las unas de las
otras, que aquello que se aprende siempre tiene un significado personal y que el

aprendizaje es la produccion basada en la investigacion.

Es evidente entonces que los educadores de hoy debemos ser investigadores del
entorno educativo y establecer cuales son las necesidades de los alumnos, a fin de
planificar las actividades educativas en pro de satisfacer esas necesidades y colaborar
con el desarrollo del individuo del futuro; ofreciéndole herramientas que promuevan su
aprendizaje, tales como LEGO, pero que también desarrolle en los estudiantes sus
capacidades de socializacion, de motricidad, en fin, de todo aquello que lo va a ayudar a

convertirse en un ser integral.

Todo lo citado anteriormente demuestra que la escuela es el ambiente ideal para tener
la oportunidad de jugar, ya que el juego no es sélo un pasatiempo, y se debe aprovechar
todo el potencial de educar a través de lo ludico. También es sano considerar que los
ninos son verdaderos especialistas en juego y en modificar las conductas y actitudes por

este medio.
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Marco Conceptual

Es importante establecer algunos conceptos relevantes acerca de LEGO, con el fin de
dar mayor claridad a lo que estoy planteando en la investigacion. Este marco de ideas lo
iniciaremos estableciendo algunos conceptos que son considerados relevantes para este

trabajo. Lo que nos permitird tener una visiébn mas amplia de lo que se desarrolla.

Cabe seiialar, que el punto de partida del presente escrito lo constituye la estructura
conceptual de LEGO, abordar sustentos teéricos y aspectos de valioso aporte conceptual
para el tema que tratamos. Es por ello, que daremos definiciones finas de lo que es LEGO

y de los aportes y avances de esta herramienta en el mundo y en Colombia.

Algo que también se trabajara en este capitulo, es lo referente a los avances de la
practica docente en ambientes de aprendizaje apoyados por la herramienta LEGO, esto
con el fin de dar una caracterizaciéon mas precisa de los aportes tedricos a relacionar en

nuestra investigacion.

Un punto de partida en esta investigacion lo constituye el hecho de mostrar lo importante
gue es la utilizaciéon de la herramienta LEGO en los ambientes de aprendizaje en el aula,
lo cual nos brindara una forma mas dinamica de construir saberes desde la practica y la
manipulacion de objetos por parte de los estudiantes. Estos ambientes en el aula estaran
apoyados por instrumentos tecnoldgicos, que seran de valioso aporte a la hora de dar

solucion a los diferentes problemas que se presenten en el aula.

Que el estudiante construya su propio conocimiento, siempre ha sido la ilusiéon de todo
docente de aula, y si para esto el estudiante se apoya de herramientas tecnoldgicas, la
metodologia de la clase sera mas interesante, ya que con la manipulacién de piezas, de

objetos y maquinas el estudiante estara construyendo procesos de aprendizaje
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integrales, toda vez que no solo analiza los conceptos matematicos, sino que ya entrara

a tratar conceptos como ejes, polea, sensores, electricidad, entre otros.

La robdtica educativa, implementada desde la utilizacién de algunos juegos de la
herramienta LEGO, me ayudara e el desarrollo de una practica pedagogica mucho mas
innovadora y creativa, todo apuntando al aprendizaje de algunos conceptos relacionados
con las matematicas. Lo que me permitird ser mas didactico a la hora de aplicar el
conocimiento, llegando a aspectos mas profundo del proceso de ensefianza, logrando
gue exista una transversalidad en el componente curricular de estudio, ya que integra

saberes de diversas areas y disciplinas. (Gatica, 2005)

Aportes conceptuales relacionados con la investigacion

Para darle mayor profundidad a la conceptualizacion de esta investigacion, me di a la
tarea de buscar que modelos se acercaran a la propuesta de innovacion pedagogica que
adelanto, esto con tal de dinamizar de la mejor manera los aspectos conceptuales del
proceso de aprendizaje de la robotica educativa y de LEGO. Esta objetivo nos permitio
adelantar diversas tareas con el fin de llegar a tesoros documentales acerca de la
herramienta LEGO, encontrando investigaciones que se relacionaba con el tema de
investigacion nuestro, y en lo cual concluimos que para que el proceso de aprendizaje
sea mas Optimo y enriquecedor se deben emplear distintos modelos de aprendizaje en

el aula, lo que propicia mejores resultado en el aprendizaje. (Sanchez, 2003)

Uno de los modelos pedagdgicos que mas resultados me ha aportado a mi practica
pedagodgica es el modelo constructivista, ya que me ha permitido lograr aspectos
positivos en el desarrollo de mis clases. Este modelo asociado a la robética educativa,
deja valiosas ensefianzas entre los estudiantes ya que con la utilizacion de las piezas
LEGO y de las maquinas tecnoldgicas que se emplean en el proceso de formacién, los

estudiantes se motiva a crear nuevos disefios de maquinas, llegando a la creacion de
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versiones mejoradas de las que ya existen. Todo esto se logra por medio de la
experimentacion y la manipulacién de las piezas. (Vega & Cafias, 2014)

“... robodtica ofrece un alto interés por sus posibilidades educativas
intrinsecas: permite desarrollar entornos de aprendizaje que facilitan la
exploracion de lo formal al estilo activo y constructivista en que Piaget
trabajo lo concreto. Construyen por ello no solo competencias especificas
tecnologicas sobre el funcionamiento béasico de los robots, sino
competencias cognitivas generales sobre “aprender a aprender”, sobre
“aprender por indagacion” sobre “aprender a emprender proyectos y
resolver problemas” y sobre el caracter esencialmente linguistico del

aprendizaje” (pg., 10).

Conceptos en los que se apoya esta investigacion

Es de vital importancia, que para el tratamiento de la tematica conceptual de esta
investigacion, retdbmenos un tema valioso en este camino, y nos referimos a la roboética
educativa. Asi como es de vital uso los conceptos y teorias asociadas a la herramienta
LEGO. Establecido lo anterior, damos paso a una serie de generalidades que afianzaran
la presente investigacion en su marco conceptual, dandole cuerpo a los fundamentos

tedricos que se requieren para nutrir esta propuesta.

Es asi, como en esta seccidn quiero establecer un orden que garantice la comprension
para el lector de las diferentes teorias y conceptualizaciones que sustentan esta
investigacion, por lo que abordare esta seccidén en varias partes, dandole un orden de

relevancia a los conceptos de lo mas general a lo mas especifico.
En esta seccion del proyecto de investigacion, tomaremos como referencia algunas

investigaciones realizadas con base en la herramienta LEGO, asi como; hare una

profundizacién de los conceptos tratando aquellos mas relevantes, que por su utilidad
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nos puedan servir para dar una orientacibn mas clara al presente proyecto de

investigacion.

Con relacion a lo anterior, estos son algunos de los conceptos que mas relevancia tienen

a la hora de definir conceptualmente la herramienta LEGO. Ellos son:

Lego mindstorms corresponde a una plataforma de la robdtica con fundamento de
fabricacion en el LEGO, en su estructura esta compuesta por elementos basicos de
piezas, como estructuras de programacion para generar acciones y movimientos. Tuvo
su salia al mercado en septiembre de 1998, desde entonces se ha convertido en uno de
los juegos mas preferidos por los nifios. Se han creado varia versiones de este producto
las RCX, NXT y una ultima version fue la EV3; la cual fue puesta en el mercado en

octubre de 2013. (mindstorms.lego.com, 2014)

Por otro lado, esta el ARDUINO el cual también es una plataforma, la cual se estructura
en una tarjeta simple de computacién I/O (entradas/salidas). Ademas se compone de un
lenuaje Processing/Wiring, el cual se complementa entre si armando una seria de
acciones. Es muy interesante para los nifios, ya que por su estructura se puede usar para
crear objetos interactivos autbnomos, o puede conectarse al computador. (Tdrobotica,
(2014)

El Arduino, es empleado para crear los Flash, Processing, MaxMSP), a través de
estructuras computarizadas las cuales se programan con el computador y generan
juegos divertidos para los nifios. Existe en los Arduinos un cédigo o IDE, el cual se puede
descargar de forma gratuita, para plataformas como Mac OS X, Windows y Linux,
logrando que con ello se puedan crear robot, que pueden generar la interaccion entre

hombre maquina. (Tdrobotica, (2014)

Otro producto de la LEGO es Lego wedo, esta herramienta didactica también de la line
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de la robdtica educativa, se cred para uso exclusivo de estudiantes, tiene otra finalidad
iniciar a los chicos en la robética y en el ensamble de piezas con el objetivo de construir
magquinas que programadas mediante computador y software educativos le recreen la
clase y la hagan mas divertida. Esta herramienta se estructura a base de médulos o
piezas que con el apoyo de sensores y un pequefio motor conectado a un computador
puede dar vida a robot que manipulados por los estudiantes a través de un software
Scratch el cual fue diseflado por MIT, logra que los estudiante trabajen una serie de
actividades basadas en la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las matematicas, entre
otras, que permiten con esta interaccion la resolucion de problemas. (ro-botica global
S.L., 2017)

Una herramienta mas, de la linea de LEGO es Moway, es considerada una herramienta
con tecnologia avanzada, la cual se estructura a partir de una plataforma que posee un
hardware de la mas avanzada tecnologia, el cual al servicio de los estudiantes se
convierte en el mas divertido juego para desarrollar destrezas y habilidades de
pensamiento. Esta herramienta estructurada a base de programas sencillos de sumo,
futbol, entre otros juegos; logra captar la atencion del nifio y llevarlo a niveles altos del

pensamiento y la estrategia de juegos. (ro-botica.com, 2017)

Un disefio mas, de la linea de LEGO es la herramienta Tetrix. Este sistema tecnoldgico
al servicio de la educacién, basado en estructuras metalicas, con algunos elementos en
aluminio, el cual soporta engranajes construidos con servomotores y ruedas; da una
nueva vista y oportunidad a los productos elaborados por LEGO, mejorando al LEGO
Mindstorms ya que con este s construyen robot mas robustos y duraderos. (robotica.com,
2014)

El mas reciente de la linea LEGO es el Vex, este es un sistema de disefio robético, con
la funcién de dar mayores posibilidades de avance a la tecnologia de LEGO y permite

gue los estudiantes lleguen a procesos de analisis y calculo finitos. El Vex brinda la
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posibilidad a los estudiantes de poner en practica conceptos asociados a las ciencias, la
tecnologia, la tecnologia y las matematicas; brindando ademas la posibilidad de que los
estudiantes fomenten el trabajo en equipo, la creatividad y la resolucién de problemas.
(ro-botica.com, 2014)

LEGO y larobdtica educativa, vista desde el panorama mundial

La robdtica educativa y el universo LEGO, en los ultimos afios han tenido un crecimiento
significativo a nivel mundial. Esto es debido a la gran aceptacion que han tenido los
productos de la marca en varios paises, pero mucho mas a creciente desarrollo que le

han dado a la marca desde el punto de vista educativo.

LEGO es considerado por (Herrera & Rincon, 2012) como una combinacion entre lo
estratégico y lo tecnoldgico, gracias a sus plataformas roboticas. Esto se dio por la
apertura de la robética a nivel mundial, con el desencadenamiento del estado del arte, lo
cual se baso en la elaboracién de 28 articulos los cuales trataban experiencias de paises

como Francia, Eslovaquia, México, Argentina, Chile, Estados Unidos, entre otros paises.

Con estas experiencias hallaron que la robética educativa se puede abordar desde
diferentes enfoques: desde lo pedagdgico, como eje del proceso de aprendizaje y
considera la herramienta como la plataforma para que la creatividad, el liderazgo, la
innovacion, el analisis, ademas su interrelacion entre hardware y software por medio de

plataformas como Fischer technik y Lego Mindstorms.

Las plataformas de Fischer technik y Lego Mindstorms logran que exista una relacion
entre lo tecnolégico y lo educativo, causando un impacto a nivel mundial con la
incorporacion de herramientas tecnolégicas de estructura roboética al aula de clases, lo
que dinamizo los procesos de aprendizajes, dando inicio una serie de estrategias

pedagoégicas que favorecieron las ciencias y las matematicas. Con este tipo de
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innovacion se eleva el interés del maestro por conocer e implementar este tipo de
herramientas en el aula, ya que con ellas los estudiantes logran resolver problemas de
las situaciones matematicas abordadas en conceptos matematicos complejos. (Herrera
& Rincon, 2012)

América latina no fue ajena al avance creciente de la roboética educativa, de alli que la
fundacion Omar Dengo en Costa Rica, (Fundacion Omar Dengo, 2011), (Acufia, 2012),
(Castro & Acuia, 2012), dando inicio a esta nueva forma de generar procesos
educativos, desarrolla un macro proyecto innovador que tenia por objetivo conocer las
capacidades y potencialidades para el disefio e implementacidn de proyectos de robotica
educativa, para ello dentro de su investigacion realiza un estudio donde analiza mas de
50 experiencias de un gran numero de documentos publicados en la red acerca de

robotica educativa. (Noticias. Textos, blogs).

A partir de toda esta experiencia, nace en Latinoamérica una nueva tendencia por lo
tecnoldgico, se da una serie de transformaciones, todas ellas apuntando a la educacién
y es como se da inicio a la utilizacién de plataformas tecnoldgicas y digitales que
compuestas por piezas mecanizadas movidas por software permiten potenciar el
aprendizaje y se dinamizan los procesos de aprendizajes de una forma mas proactiva,

arrojando todo esto al nacimiento de la Red robdtica latinoamericana.

Con los siguientes aportes conceptuales, buscamos demostrar la importancia de la
robotica educativa y de LEGO en los contextos de aprendizaje.

En américa latina a raiz de todo lo anterior, estamos a las puertas de una nueva vison
hacia lo tecnologico y es a partir de Costa Rica, desde donde se crea un marco
conceptual para lo que seria de aqui en adelante la nueva roboética pedagdgica.
Construido este marco tedrico se fijan unas bases desde la experiencia las cuales
afirman que con la llegada a las aulas de la roboética educativa, el estudiante seria el

artificie en la construccion de su propio conocimiento a través de la experiencia en el
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hacer. Es asi, como en este postulado se concluye que la forma mas segura para un
buen aprendizaje es permitir que el estudiante vaya indagando y que por medio del actuar
y error consolide sus conceptos, todo esto mediado por actividades guiadas, que lleven
al estudiante a la solucion de situaciones problemas, esta accion se consideré la de

mayor relevancia en todo este proceso investigativo. (Odorico A., 2004)

Que se trabaja desde Colombia en el campo de larobdtica educativay LEGO

Con el avance de la robotica educativa en Latinoamérica, Colombia no se queda atras
en la implementacion de la nueva tecnologia puesta al servicio de la educacion y es
como, desde la ley 115 de 1994 se le da una legitima incorporacién a la robotica
educativa en nuestro pais, es el ministerio de educacion nacional quien promueve que

esta nueva estrategia llegue a las aulas.

Dadas las cosas asi de este modo, las intenciones del ministerio de educacion nacional
eran completamente claras y por eso se reglamenta en el afio de 1994 una politica que
regule el aprendizaje mediado por la tecnologia, lo que se encuentra escrito en el titulo 1
articulo 5 donde sefiala que el desarrollo de las politicas deben estar orientadas a que
se “fortalezca el avance cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al
mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacion, a la participaciéon en la

busqueda de alternativas de solucion a los problemas” (p. 1).

Es de vital importancia mencionar que en nuestro pais la tecnologia a jugado un papel
muy importante en el desarrollo de la educacién, es asi como el ministerio de educacién
nacional dentro de la creacion de politicas que regularan con mayor eficiencia la practica
de la robdtica en Colombia, decreta en la ley 115 de febrero 8 de 1994, en sus articulos
20 y 22 la importancia de la tecnologia como materia de estudio, quedando claro dentro
de los objetivos de la educacion basica y media que la tecnologia seria un campo que

gozaria d todo el respaldo del ministerio de educacion, en el que se le daba mayor
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importancia a esta area para que se trabajara desde ella de forma inicial la robdtica y se
pudiera dar un mayor desarrollo a las habilidades tecnoldgicas, al fortaleciendo de las
ciencias y el desarrollo tecnoldgico del pais. (Ley 115, 1994)

Por otro lado, en el marco de la creacion y fortalecimiento de nuevas politicas que
sirvieran como carta de navegacién de la robética educativa en Colombia, y en aras de
dar cumplimiento a lo establecido en la ley general de educacién, el ministerio de
educacion nacional en el afio 2006 decreta nuevas politicas que fortalecen las ya
existentes con el objetivo de brindar mayores garantias al aprendizaje de la robotica
educativa y su incorporaciéon en los procesos de aprendizaje en Colombia. Con ello, se
da inicio a la apropiacion de los conocimientos de las TIC, su uso e incorporacion a la

vida educativa, con el objetivo de integrar las ciencias y la tecnologia. (MEN, 2006)

Ahora bien, todo este camino tiene un objetivo y es que la tecnologia tome fuerza en las
aulas educativas y que se convierta la tecnologia en la fortaleza de cada estudiante,
tratando de convertir a nuestro pais, en un estado que promueva la tecnologia entre sus
habitantes. Para el ministerio de educacién la tecnologia se convirtié en un desafio que
trato de sacarlo adelante. En su esfuerzo por fortalecer la educacion tecnolégica ha
creado algunos textos que apuntan hacia el fortalecimiento de las TIC en el entorno
educativo, dandole herramienta y capacitaciéon a los docentes de esta area para que
afinen sus conocimientos buscando tener cada vez mas un aula completamente virtual y
tecnoldgica. (MEN, 2008)

Ahora bien, en Colombia en el marco de la legislacién educativa se han implementado
algunas politicas que facilitan el desarrollo de aspectos de innovacion tecnolégica en el
aula; es asi, como la ley 115 de 1994 para el cumplimiento de este fin, establece una
serie de objetivos que promueven esta practica en el aula y su apropiacion por parte del
estudiante, buscando que estas herramientas TIC desarrollen destrezas y habilidades de

pensamiento mediante el descubrimiento, la curiosidad y la creatividad de cada uno de
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los estudiantes. Todo esto, en caminado a brindar nuevas estrategias de formacion para
el caso de las mateméaticas, donde ya se han incorporado algunas herramientas
tecnoldgicas, que se convierten en verdaderos colaboradores del trabajo docente. (MEN,
2006)

Cabe resaltar que de igual manera, que a pesar del gran esfuerzo que esté realizando el
Ministerio de Educacién nacional en la blusqueda de una verdadera ensefianza de las
TIC, ha invertido tiempo y esfuerzo en la creacion de unas cartillas que orientan el saber
tecnoldgico, tratando de que estas guias se han de gran utilidad para los docentes y los
estudiantes; mas sin embargo, con este esfuerzo a un no se ven los resultados que el
MEN quiere conseguir con la implementacion de estas cartillas en algunos niveles de la
educacion como lo son la basica y la media.

Nuestro pais ha venido creciendo en la implementacion de la robdtica educativa, y es
asi, como se puede observar en algunas instituciones educativas pequefios resultados
de este trabajo que si bien es cierto aln esta en sus inicios, se proyecta hacia metas muy
significativas. Una demostracion de que la robdtica ya estd ganando espacio en las
instituciones educativas, lo constituye la investigacion realizada (Salamanca, et al.,
2012). Con este proyecto se puede demostrar que la robotica educativa se introdujo de
lleno a los colegios, y que debido a esto, esta estrategia se bien implementando en
algunas instituciones del departamento de Boyaca, alli se construyd un robot llamado
AMIBOT, para esto se uso la herramienta Lego Mindstorms, la cual es sUper buena para
ensefar conceptos como figuras geométricas, los numeros, las fracciones, la division,

entre otros conceptos.

Para la educacion pre escolar y primaria LEGO es supremamente importante, ya que
como herramienta didactica es buen colaborador de los procesos de aprendizaje y facilita
la adquisicion del saber y el desarrollo de habilidades mentales en los estudiantes, ya
gue brinda ambientes ricos para la estimulacién mental. La robdética llegé para quedarse

en Colombia, ya que a partir de ella los estudiantes y los docentes ya no ven otra manera
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de aprender si no es a través del uso y manipulacién de estas piezas, buscando descubrir
nuevas formas de construccién robotica, tratando de crear e innovar en relacion a lo que
existe y plante como disefios LEGO. (La informacién correspondiente fue tomada de una

pagina general titulada: http://computadoresparaeducar10.blogspot.com/2013/06/primer-

encuentro-nacional-de-robotica.html, y donde tuve la opcién personal de participar y

ocupar el segundo lugar)

Con el uso de LEGO en el aula, los aprendizajes han mejorado, el interés por aprender
ha llegado a un nivel alto, LEGO estimula y ademas invita a trabajar concentrado en el
disefio de proyectos roboticos, lo que es atractivo ara el estudiante.

Recursos tecnoldgicos para el desarrollo de laroboticay LEGO en el aula

Es necesario que para la implementacion de la roboética en las instituciones educativas,
como para su desarrollo y adecuado uso en el aula, se deben tener en cuenta la
utilizacion de algunos recursos, entre los que se encuentran:
e Kit de robotica Lego mindstorms, por cada grupo de 4 estudiantes
e Equipo de cOmputo con conexion a internet
e Software Robotomind
e Software Lego digital designer
e Software Robotmind
e Robo Mind, este software es un programa que permite que el estudiante se
introduzca en el mundo de la robética, conozca como se programan los robots y
desarrolle el pensamiento logico, es util también; para dar indicaciones de
aspectos relacionados con el trabajo de la resolucion de problemas matematicos.
(Robomind, 2014)
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Lego digital designer

Este maravilloso implemento es un software creado por The Lego Group, su funcién es
la de orientar a los estudiantes en el disefio y construccion de simuladores de robot
educativos, con el apoyo de piezas LEGO. Este software es muy Util ya que permite que
el estudiante desarrolle su pensamiento légico y matematico, a la vez que se inicia en el
conocimiento de las ciencias, la tecnologia y la robdtica. Contiene un sin nimero de
piezas, enumeradas y debidamente organizadas por grupos y funciones, para su disefio
se requiere inicialmente tener conocimiento de esta herramienta, ya que las piezas son
muy complejas en cuanto a su uso y lo mas importante es conocer cada una de ellas,

para poder ubicarlas de manera correcta. (Lego, 2014)

El universo LEGO llega a las instituciones educativas de Cartagena

LEGO es un maravilloso mundo que permite crear ambientes de aprendizaje basados en
la robdtica, todo en el desarrollo de una didactica muy practica que permite estar en
interaccion directa con los procesos de aprendizaje. Con LEGO se trabaja el
construccionismo, ya que el estudiante se integra a complejos laboratorios en los que

encuentra computadores, software y material didactico.

En Cartagena LEGO llega a cuatro importantes instituciones educativas, las cuales
fueron escogidas gracias a sus excelentes resultados en el manejo de la ciencia, la
tecnologia y las matematicas. El distrito de Cartagena le aposto a estas instituciones, en
vista de que sus estudiantes mostraban los mas altos indices de resultados en proyectos
basados en la tecnologia y las ciencias. Con LEGO los estudiantes alcanzarian un mejor
nivel para el desarrollo de competencias, habilidades y destrezas, para el trabajo en las

matematicas, el lenguaje, las ciencias y la tecnologia.
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El alcalde de Cartagena entrega laboratorio LEGO a la Institucién Educativa
Republica de Argentina

En reunion privada en el salon de eventos de la alcaldia de Cartagena, el doctor Sergio
Londofio Zurek, hizo entrega a la institucion de un laboratorio de robdtica dotado de la
mas completa herramienta tecnoldgica, el cual afirmo en su intervencién “Lego a lego,

bloque a bloque, se construyen los suefios”, al hacer entrega del laboratorio.

En este mismo evento, el mandatario exhortd a los estudiantes que estuvieron presente
en este evento, a cuidar esta inversion, y a prepararse. “Esto es esperanza para que
sean lo que quieran ser”, dijo. En el mismo evento, el secretario de educacion el doctor
Jaime Hernandez Amin expreso: “Queremos que tengan el mejor ambiente de

aprendizaje, para que puedan aprender mejor y lograr sus suefios”.

Seguidamente, una madre de familia, la sefiora Marbelia Nufiez expreso: “Necesitamos
una gran transformacion educativa, y estos ambientes son una bendicion para tener

nifios pensantes, esto es lo maximo”.

LEGO propicia excelente ambientes de aprendizaje, que permiten desarrollar proyectos
basados en la robdtica, con el fin de mejorar los procesos de aprendizajes y enriquecer
los contenidos académicos en las areas de matematicas, ciencias, informatica y
tecnologia. Ademas de esto, los ambientes LEGO, permiten mejorar la convivencia, el
trabajo en equipo, la creatividad, el ingenio, la innovacion, divierten, disminuyen la

desercion escolar y ayudan en la resolucion de problemas. (caracol.com.co, 2018)

Reconocimiento a nuestra institucion por el ministerio de educacién

La ministra de educacion Yaneth Giha, envié un motivante mensaje a nuestros
estudiantes en su visita, donde se dio inauguracién a uno de los cuatro laboratorios

LEGO en la ciudad de Cartagena.
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La ministra de educacion aprovechando su presencia motivo a los estudiantes para que
aprovecharan toda esta inversion hecha por el distrito de Cartagena, empoderandose de
esta valiosa herramienta tecnoldgica para su desarrollo en las aulas. Asi mismo afirmo:
“No hay una féormula para lograr el éxito ni hay éxito sostenido pero les prometo que si
estudian y se preparan podran lograr grandes cosas, las oportunidades no caen del cielo,

sino que llegan a quienes estan preparados para aprovecharlas”.

La funcionaria ademas dijo que “hemos mejorado la calidad educativa a nivel nacional
pero la Costa tiene que ponerse a tono con el resto del pais. Cartagena ha mejorado

pero le falta mucho”.

Sobre el proyecto “Laboratorio LEGO Education”

El gobierno nacional dando votos de eficiencia en las promesas hechas a algunas
instituciones educativas del distrito de Cartagena, las cuales fueron beneficiadas con el
laboratorio LEGO, aporto aproximadamente $1.800 millones los cuales invirtid en
mejoramientos locativos para los lugares en los que funcionaria las salas de robdtica,
estas instituciones beneficiadas fueron institucion educativa San Lucas, Promocion
Social, Ambientalista y Republica de Argentina, instituciones que se destacaron por sus

resultados en las pasadas pruebas Saber 11°. (adtechsa.com, 2020)

Robdtica con fichas LEGO para instituciones educativas del distrito de Cartagena

La Institucion Educativa Republica de Argentina, en cumplimiento de lo pactado por el
gobierno nacional fue recompensada con una amplia dotacion de kits para el
mejoramiento de ambientes tecnoldgicos. La institucién educativa recibié esta dotacion
gracias a sus logros alcanzados en las pasadas pruebas saber 11, llegando a un

destacado mejoramiento académico de sus estudiantes en estas importantes pruebas.
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La administracion distrital espera que con esta dotacion y reconocimiento a la excelencia
educativa, se fortalezca mucho mas los procesos de aprendizaje y se garantice la
estabilidad y el rendimiento académico de todos los estudiantes, asi como llegar a una
verdadera vivencia de la robética, propiciando metodologias activas y participativas que
potencien las habilidades de los estudiantes y los hagan seres capaces de alcanzar

éxitos en su vida.

ANTECEDENTES

La robadtica educativa al igual que la herramienta LEGO se han convertido en aliados

fundamentales de los procesos de formacion en el momento.

Como ejemplo de esto, investigaciones internacionales afirman:
“‘que La robdtica educativa implementada a partir de la herramienta LEGO,
ha venido crecido muy rapidamente en la Ultima década en casi todos los
paises y su importancia sigue aumentando. Esto parece ser un proceso
|6gico, ya que los robots estan incorporandose en nuestra vida cotidiana,

pasando de la industria a los hogares” (Moreno et al. 2012).

Con relacion a lo anterior, la implementacion de ambientes de aprendizaje con el uso de
la herramienta LEGO exige para su contextualizacién, una serie de conocimientos
técnicos, tedricos y pedagogicos, por parte del docente, que podrian ser recopilados de
los lineamientos curriculares ofrecidos por el Ministerio de Educacién Nacional. Sin
embargo, al realizar un barrido general de las bases de datos de esta institucion se
encontré que el documento mas cercano al tema, corresponde al area de tecnologia e
informatica llamado “Guia No. 30 Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el
desarrollo!”, este documento fue editado en el ano 2008 por este Ministerio de Educacién
Nacional y dentro de su objetivo principal estaba brindar una visién clara de la
importancia de incorporar la tecnologia a la educacion en Colombia. (Ministerio de

Educacién Nacional, 2008).
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Con relacion a esta investigacion citare algunos antecedentes relevantes de la utilizacion

de la herramienta LEGO en contextos educativos.

Caracteristicas

Autor y titulo del trabajo

Aspectos relacionados
con esta investigacion

de

realizado en Meéxico. Articulo,

Trabajo investigacion
que fue publicado en la revista
internacional. Fecha diciembre

6. Volumen 6.

Escrito por Miguel Angel Pérez
Alvarez. Titulado Roboética y
de habilidades

cognitivas en los nifios.

desarrollo

Esta propuesta investigativa se
relaciona con mi investigacion,
ya que plantea un problema
asociado a la forma en la que
aprenden los nifios con el uso de
herramientas roboticas. Esta
propuesta busca demostrar que
con el uso de este tipo de
herramientas el proceso de
aprendizaje tendrd aspectos que
habilidades

estimulan las

cognitivas.

Este trabajo investigativo es del
tipo articulo, presentado para
tesis doctoral. Universidad de
Pamplona, norte de Santander,

Colombia, afo 2011.

Escrito por Nelson Dario Garcia
Hurtado, Leonardo Fabio Castillo
Garcia y Anthony Javier Escobar
Jiménez. Titulado Plataforma

Robdtica educativa “ROBI”.

Este trabajo lo asocio con mi
investigacion, ya que en él se
buscaba mediante la
construccion de un robot movil,
de

aprendizaje, en los niveles de

mejorar los  procesos

educacion basica, media vy

superior.

Este es un trabajo de grado para
optar por el titulo de ingenieria.
Facultad de ingenieria de la
de San
Medellin,

Colombia afio 2009. Asesor del

universidad

Buenaventura.

trabajo Mg. Andrés Mauricio

El presente proyecto fue
presentado por Mauricio Quiroga
Posada. Titulado “La robdtica en
educacion: una aproximacién a

robdticos los
de

aprendizaje en

Modelos para

procesos ensefianza

la educacion

En este trabajo de grado se
demostro que mediante el uso de
las herramientas
piezas de LEGO,
llegar a procesos significativos

roboticas 'y

se podian

del aprendizaje. El autor afirma

gue mediante la manipulacion de
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Cérdenas. basica y media. piezas y demas elementos se
desarrollaban los  procesos
mentales de analisis, critica,
abstraccion y comprension, los
cuales estructuraban las
habilidades de pensamiento en

los nifios.

Este trabajo fue una ponencia, | Esta ponencia fue presentada | Este trabajo de investigacion
presentada como trabajo de | por Lina Maria Uribe Sichaca y | presenta un panorama similar a
investigacion. La cual fue | Jamilton Vega Africano. Titulada | la investigacién que adelanto,
realizada en la localidad IV de | “Arduino  For Children” wuna | toda vez que por medio de la
ciudad Bolivar en Bogotd | alternativa que hace uso de la | utilizacion del Arduino y de
(Colombia). Afio 2013, en la | robdtica para el desarrollo de | Scratch (software) y las piezas
institucién educativa es CEDID. | competencias descriptivas. LEGO. Se desarroll6 una
intervencion que buscaba
mejorar las competencias y las
habilidades de pensamiento en
los estudiantes, ya que

presentaban deficiencias en el

lenguaje.

En los anteriores antecedentes, se pudo observar que en todos, se focalizé la necesidad
de mejorar los procesos de aprendizaje. Es asi, como por medio de herramientas
tecnoldgicas y la utilizacion de algunas piezas LEGO, se establecieron actividades y
acciones gue buscaban demostrar, que mediante la utilizacion de la robética educativa y
de LEGO se puede llegar a acciones que mejoren el nivel cognitivo y los procesos
mentales de los estudiantes; potenciando las habilidades de pensamiento, llevando a los
estudiantes al desarrollo de competencias que faciliten el aprendizaje de conceptos en

las diferentes areas del conocimiento.

Estos antecedentes, evidenciaron que la implementacion de herramientas tecnolégicas

en procesos de intervencion y procesos educativos, son importantes para lograr
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resultados significativos en estudiantes con bajos niveles de rendimiento académico, lo
cual asegura una mayor comprension en las tematicas, un mejor analisis, la abstraccién
de saberes de una forma méas sencilla y dinamica; garantizando que el procesos de
aprendizaje se desarrolle con éxito y los estudiantes alcancen sus metas. (Pefia, J. 2017.,
p. 10, 11, 12, 13)

Otros antecedentes tenidos en cuenta para esta investigacion fueron:

El problema actualmente en el Perd, es el uso de la tecnologia para la educacion, ya que
se ha dado con tecnologia importada de manera especifica para el area de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente (CTA en adelante). La problematica de esta situacion es que son
tecnologias que muchas veces no toman en cuenta la realidad de la educacién en el pais
y esto puede influir en los bajos o lentos resultados que saltan a la vista sobre la mejora
en la educacion peruana. Evaluaron la hipotesis que prueba que el rendimiento educativo
en el curso de ciencia y ambiente de los alumnos de 8-10 afios del IEP San Martin de
Porres en el afio 2014 esta en funcion de su desempefio en un Taller de Electronica que
utilizo un mdédulo electronico para la ensefianza del area de Ciencia, tecnologia y

Ambiente disefiado en este trabajo de tesis.

Asi pues, la metodologia considerd una poblacion de 180 alumnos del Instituto Educativo
Particular (IEP en adelante) San Martin de Porres ubicado en el distrito de San Martin de
Porres, alumnos de los 3 ultimos afios, (120 hombres y 60 mujeres) y emplea una
muestra de 12 alumnos de esta poblacion (8 hombres y 4 mujeres), en adolescencia

temprana, de edad 13-15 afios.

Las fases que se desarrollaron en esta investigacion fueron 3 y comienzan con una etapa
de aprendizaje de electronica, para que el alumno se familiarice con los conceptos y
aplicaciones electrénicas, otra etapa de la metodologia es un desarrollo de un proyecto

aplicativo general identificado como Mundo Electrénico y por ultimo se presentan 3
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proyectos aplicativos en base al uso del micro controlador en la tarjeta de desarrollo
Arduino, dando informacién desde el sensor, micro controlador y el actuador;

caracteristica y programacién de Arduino.

El indicador para medir el rendimiento de los alumnos son la nota promedio y la

dispersion de las notas del curso de 12 alumnos en el afio 2013 y 2014.

Antes de pasar a los resultados del estudio conviene mencionar que para alcanzar el
objetivo trabajaron en evaluar distintas tecnologias utilizadas alrededor del mundo para
la robotica educativa, que pueden ser de apoyo en el aula o como herramientas para las
competencias de robdtica y se encontré varios logros obtenidos en otros paises como
Uruguay con el “Proyecto Butia”, en Argentina con el robot “Multiplo” y los avances en

este tema en Europa y Iberoamérica.

Otro antecedente tiene que ver con la idea de ayudar a los estudiantes en su proceso de
formacion y desarrollo de habilidades, los autores han disefiado un proyecto pensando
en que pueda facilitar la labor educativa, a la hora de realizar actividades tecnoldgicas
en el aula. Teniendo en cuenta el sistema de evaluacidn por competencias han
organizado una estructura de trabajo, en la que el estudiante parte de unos conceptos
basicos investigando y profundizando con el fin de involucrarle en los ejes teméaticos que

corresponden al grado que cursa durante su afio lectivo.

Un ultimo antecedente, tiene que ver con Sanchez, J. (2010), “en su trabajo presentan
experiencias relacionadas con el Aprendizaje a través del material ludico LEGO y los
estilos de aprendizaje en el aula”. El propdsito es fomentar nuevas metodologias y
estrategias didacticas tal es el caso del aprendizaje cooperativo a través del cual permite
una metodologia activa aunado a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC en adelante). Parte del reconocimiento de las caracteristicas y ventajas pedagogicas

generales del LEGO como los son: el aspecto ludico como eje motivador, la posibilidad
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de construccién del conocimiento a través de la experiencia, la complejidad gradual que
ofrecen las construcciones, la relacion con modelos que ayudan a interpretar la realidad,
la presentacion atractiva para captar la atencion del nifio, las posibilidades de desarrollo
de habilidades psicomotoras, su facil organizacion y uso en el aula, la generacion de

escenarios para el trabajo en grupo, entre muchas otras mas.

CAPITULO 3. MARCO METODOLOGICO
Tipo de estudio

El presente proyecto se desarrollara mediante el tipo de investigacion o metodologia
cualitativa, toda vez, que este tipo de investigacion permite la descripcion desde el punto
de vista semidtico y linguistico de los participantes, logrando que cada uno haga aportes

mediante su discurso, por medio del cual se obtendran criterios validos y confiables.

Cabe destacar que, con el presente estudio; se desarrollara el tipo de investigacion
participativa, la cual hace parte de los tipos de investigacion del método cualitativo. Con
ella buscamos que haya una constante interrelacion con el sujeto investigado y a su vez
buscamos que hallan cambios que mejoren su calidad de vida y mejore resultados en
sus estudios. Logrando ademas, que se pongan a prueba algunas hipétesis que surjan
de la recoleccion y analisis estadistico de la informacion, con el fin de comprobar y

establecer la correlacion entre las mismas.

Ahora bien, este tipo de investigacién, nos puede permitir una cuantificacion de la
informacion, en la que se recogeran algunos datos acerca de variables establecidas en
el objeto de estudio, las cuales son medibles. Asi mismo, de acuerdo con la objetividad
del investigador este recopilara informacion y hard un analisis de datos numéricos que
se obtendran de la construccién de la implementacién de los instrumentos de medicion
para la prueba de hipétesis. Por lo cual se basa entonces, en la medicion donde se

utilizara el lenguaje como forma de descripcion de los sucesos y el analisis estadistico
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con el fin de establecer patrones de comportamiento.

Como ya lo abordamos en el texto anterior, esta investigacion la desarrollaremos bajo el
tipo de investigacién cualitativa, que, de acuerdo a sus fines y recursos, corresponde a
la tipologia descriptiva, toda vez; que por medio de ella, se abordan los elementos o
vinculos mas importantes que se puedan orientar de los aspectos analizados, buscando
con todo esto una serie de conclusiones y deducciones, que mas adelante se plantearan

como conclusiones y observaciones generales.

Los estudios descriptivos en su esencia mas significativa buscan especificar con detalles,
las propiedades relevantes que caracterizan a un grupo de personas, comunidades o
cualquier otro fendmeno que sea sometido a analisis. En su esencia buscan medir o
evaluar aspectos, dimensiones o componentes del fendmeno o fenOmenos a investigar.
En este punto de la argumentacion, podemos tomar como referencia lo dicho por

Hernandez, R. (2006), cuando afirma que “describir es medir”. (p.10).

Poblacién

La Institucién Educativa Republica de Argentina, se encuentra ubicada en la ciudad de
Cartagena, en la localidad 3 Industrial y de la bahia, mas exactamente en el barrio Villa
Rosita, sur de la ciudad. Este barrio cuenta con aproximadamente 8.382 habitantes, que
componen las 3 etapas que conforman este conjunto residencial, en donde al final del

conjunto residencial se encuentra ubicada la institucion educativa.

El barrio Villa Rosita es un conjunto residencial de estratos 2 y 3, de poblacion
socialmente econémica clase media, en donde podemos encontrar mas del 60% de las
familias, en lo referente a padre y madre con un nivel educativo técnico, tecnoldgico o

profesional.
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Cabe destacar que este conjunto residencial estd compuesto en su actualidad por
familias que han creado fondos de ahorros para la adquisicién de sus viviendas. En
cuanto a la poblacién adulta esta oscila en edades entre los 18 y 78 afios, de la cual esta
poblacion constituye el 62% de la poblacion total; el otro 38% lo constituyen los nifios,
adolescentes y jovenes hijos y nietos de las personas cabezas de hogar que componen
el barrio.

En lo referente a la tasa de empleo, esta corresponde a un 84%; lo que quiere decir que,
casi toda la poblacion en edad productiva se encuentra vinculada laboralmente. La tasa
de desempleo es baja, esta en un 12% del total de la poblacion, en donde el porcentaje

restante son jovenes en edad universitaria.

El nucleo familiar en promedio esta compuesto por madre y padre, es constante ver este
tipo de familia, en donde el 43% de las familias son nucleares, es decir compuestas por
ambos progenitores. Otro grupo de familias son las monoparentales; formadas por uno
de los dos miembros, sea madre e hijos(as) o padre e hijos(as) estas constituyen en

promedio un 38%.

Ahora analicemos el otro grupo de hogares, en los que se encuentran los abuelos
cuidando a sus nietos, este tipo de familias se nota un poco menos; sin embargo,
constituyen el 19%; en estas familias se puede ver a los abuelos en la crianza de sus

nietos.

Algunas de estas familias son extensivas, conformadas por uno de los padres, madre

generalmente y abuelos, tios y primos.

Ahora bien, analicemos la poblacién que compone a nuestra institucién educativa, en
especial a mi grupo de trabajo investigativo; la cual en un 83% reside en el barrio Villa

Rosita; pero, el grupo restante reside en otros barrios aledafios a la institucion.
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Para la presente investigacion hemos tomado como poblacibn a un grupo de 35
estudiantes del grado 4° de la basica primaria de la Institucion Educativa Republica de
Argentina, los cuales corresponden a mi aula de direccion de grupo, en la que laboro mi

mayor carga académica con el area de las mateméticas.

Esta poblacion estd compuesta por nifios y nifias cuyas edades oscilan entre los 9y 11
afos, donde 19 son mujeres y 16 hombres. Teniendo en cuenta los criterios de inclusion,
se pudo observar que el total de nuestros nifios presentan un nivel de adaptacién normal
y sus procesos de aprendizajes son normales y significativos, dentro de lo que cabe
destacar que 3 de nuestros nifios presentaron déficit de atencién, mas sin embargo se
incluyeron al grupo y se evidencia un trabajo inclusivo para tener en cuenta la aplicacion

de las politicas de inclusion que trata el decreto 1421 del 29 de agosto de 2017.

Procedimientos

La presente investigacion tiene un proceso metodoldgico que comprende 3 fases:

Fase 1:

La fase numero 1, comprende algunas acciones que tienen relacion inicialmente con la
seleccion de la muestra. Para la seleccion de la muestra tomamos como referencia a 10
estudiantes del grado 4°, los cuales seran la muestra que se tendra en cuenta para el
desarrollo de esta investigacion; dicha muestra se escogera de manera aleatoria de
acuerdo al numero de la lista que ocupe cada uno de los estudiantes, esta muestra saldra

del total de la poblacién.

Seguidamente, se disefiara un cuestionario que comprende 8 preguntas, las cuales se
relacionaran mas adelante. Posteriormente, entramos en el disefio y aprobacion de los
instrumentos que se utilizaran durante el proceso investigativo. Por ultimo, se llevara a

cabo la aplicacién de los test, estos comprende dos partes; los Pretest o diagndsticos de

54



TR BIHLS ) TV AT J e PPV BT HSRO/ Y AT Ipt e o= = e e e e e

CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA

IBEROAMERICANA DIRECCION DE INVESTIGACIONES

CORPORACION UNIVERSITARIA

LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

entrada y los Postest o diagnésticos de salida.

La fase numero 2, comprende la parte en la que desarrollaremos los talleres de aplicacion
de las diferentes pruebas diagndésticas y cuestionarios que hemos disefiado para recoger

la informacién de nuestra investigacion.

La fase numero 3, comprende la recoleccion y analisis de los datos arrojados en la fase

2, los cuales deben ser tratados y analizados de una forma muy responsable.

Tabla 1. Cronograma de fases
CRONOGRAMA DE EJECUCION DE LAS FASES

FECHAS
ACTIVIDAD
Enero a mayo de 2020
Ene Feb Mar Abr May

Seleccién de la muestra X
Disefio y aprobacion de los instrumentos X
Disefio del cuestionario X
Aplicacion del Pretest X
Aplicacion del Postest X
Desarrollo de talleres X X X
Recoleccién de los datos X X X
Analisis y tratamiento de los datos X X X

Técnicas para la recoleccién de lainformacion

Para la recoleccion de los datos, de acuerdo al tipo de investigacion y objetivos de
estudio, se emplearan la entrevista abierta, los grupos de discusion y las técnicas de
observacion y observacion participativa; en la que utilizaremos como instrumento, el
cuestionario o test de conocimiento, los debates participativos y las opiniones o puntos
de vistas, entendido este como una prueba constituida por un conjunto de preguntas que

buscan indagar un tema de interés.
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En este caso la encuesta busco indagar los saberes de los estudiantes acerca de los
conceptos relacionados con las matematicas, el gusta o disgusto por el &rea y el interés
gue genera la utilizacién de la herramienta didactica LEGO.

Los cuestionarios se realizaron de forma escrita, con preguntas cerradas, con las

modalidades individuales en Pretest y Postest.

La investigacion tuvo en cuenta dos técnicas centrales para recolectar datos:

La Matriz de Chequeo: Esta es una herramienta cuyo objetivo es controlar que se cumpla
las actividades que se tiene programadas y en su tiempo. Esta matriz es sencillamente
un formato con unas caracteristicas definidas que permiten verificar lo que se va
adelantando y el cumplimiento de lo planeado. Esta matriz sera desarrollada en cada una
de las actividades propuestas y servira de accion dinamizadora durante el desarrollo del

taller.

Las pruebas de entrada y salida (Pretest y el Postest): Estas herramientas seran de gran
ayuda al momento de desarrollado los talleres, en el caso de la prueba de entrada (P1),
esta servira para medir el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca del concepto
de los diferentes conceptos matematicos. Luego de la implementaciéon de las distintas
unidades didacticas se aplicara una prueba de salida (P2). La informacién de la prueba
de salida servira de insumo en la comparacion, y al compararla con la prueba de entrada
esta nos arrojara unos datos muy valiosos con los cuales se analizara si hubo un

mejoramiento de los estudiantes.

Técnicas para el andlisis de la informacion

Para nuestro proyecto investigativo, teniendo en cuenta la naturaleza del mismo, y la

orientacién que se le debe dar a los datos, a su tratamiento y administracion como
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hallazgos obtenidos durante el proceso investigativo; hemos tomado como herramienta

de sistematizacion de la informacion a Excel.

Esta herramienta nos permitira organizar la informacion y los datos de una manera
mucho mas técnica, logrando que lo datos que surjan de esta investigacién queden listos
para los diferentes informes, que mas adelante nos toque entregar.

Por medio de la utilizacion de la hoja de calculo de Excel, lograremos detallar la
informacion de un modo que se prioricen los datos, dandole un procedimiento técnico en
el que aplicaremos formulas matematicas que al final nos arrojen graficas con las que
expliguemos cada uno de los hallazgos encontrados y los resultados que la investigacion

arrojo.

Consideraciones éticas

La investigacion educativa, como accion humana contiene un componente que la
determina y este es el componente ético. Por lo que Sieber, 2001, afirma que:

“Ser ético es parte de un proceso de planeacion, tratamiento y evaluacion inteligente y
sensible, en el cual el investigador busca maximizar los buenos productos y minimizar el

riesgo y el dano”. Sieber, 2001. (p.25).

En este sentido, la investigacion educativa puede considerarse como buena, si las
repercusiones producidas logran afectar la practica y se incrementa el conocimiento en

la teoria educativa.

De acuerdo con los principios establecidos en la Declaracién Universal de los
Derechos Humanos (DUDH) y en la Resolucion 008430 de Octubre 4 de 1993: de la
Resolucién 008430/93) y en cumplimiento con los aspectos mencionados en el Articulo

6 de la presente Resolucidon, este estudio se desarrollard conforme a los siguientes
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criterios:

1. Respeto por las personas y su autonomia, beneficio y no su dafio. Lo que garantiza que
el presente proyecto investigativo lo que busca es mejorar los procesos de aprendizaje
en los nifios y garantizar el éxito en su vida escolar.

2. Obrar con justicia, logrando que cada uno de los individuos que participen en esta
investigacion tenga las mismas oportunidades de desarrollo y crecimiento.

3. Confianza, con este principio me comprometo a que cada participante del presente
proyecto investigativo se convierta en una herramienta valiosa de esta actividad y se le
tenga en cuenta para todo lo que se adelante, logrando con esto su participacion activa
en el desarrollo de la investigacion.

4. Integridad cientifica. Como investigador me comprometo a respetar a los participantes
como personas valiosas, que tienen el derecho autbnomo de decision sobre su inclusion
0 no en la investigacion.

5. En cuanto al principio del beneficio, me comprometo a planear y operar la investigacion,
maximizando los beneficios para los participantes y minimizando los posibles riesgos,
sobre todo asegurandome de no tomar decisiones pensando en mi beneficio sino en el

de los participantes.

EITABORACIC')N DE CRONOGRAMA: FASES DE LA INVESTIGACIC)N Y DISENO DE
TECNICAS PARA LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

Implementacion del Pretest (diagndstico de entrada)

La investigacion partié de la implementacion de un Pretest a los 10 estudiantes, con el
fin de evaluar el nivel de conocimiento acerca de los diferentes conceptos relacionados
con las matematicas. El Pretest esta estructurado con 8 preguntas, cada una con un valor
de 10 puntos, para un total maximo de 80. La estructura del Pretest que se utilizara para

esta parte de la investigacién es la siguiente:
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ENCUESTAS PARA LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

Prueba de entrada (Pretest)

PRUEBA DE ENTRADA

Diagnéstico para el aprendizaje de algunos conceptos de las mateméaticas
aplicado a los estudiantes del grado 4° de la Institucién Educativa Republica de
Argentina.

Apreciado estudiante: A través de las respuestas de esta prueba se podra
diagnosticar en qué nivel de conocimientos practicos y tedricos, en relacion con
el area de las matematicas, se encuentra usted. Los resultados le permitiran
comparar sus conocimientos de entrada con los adquiridos al concluir el desarrollo
de este curso. Sus respuestas son muy importantes para nosotros y se usaran

unicamente con fines académicos. jMuchas Gracias y Buena Suerte!

Lea detenidamente cada una de las preguntas y respondalas marcando una x o

llenando los espacios dejados en blanco con las respuestas.

CONOCIMIENTO

Nombre del estudiante:

Fecha de aplicacion: Dia Mes ARo

Pregunta 1. A continuacion tienes una serie de areas o asignaturas marcQcon X

dos de las areas que mas te gusten.

Mateméatica€) Naturales
Lenguaéé) 0O C%ducacic')n Fisica
Sociale®) O Religion
Artistica Etica

Informatica

Pregunta 2. ¢ Te gustan las matematicas? ¢ Por qué?
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Pregunta 3. ¢ Tu profesor ensefia las mateméaticas de manera divertida?

Pregunta 4. ¢ Tu maestra usa juegos para ensefarte las matematicas?

Pregunta 5. ¢ Conoces las 4 operaciones basicas? ¢Escribe cuales son?

Pregunta 6. Escribe los resultados de las siguientes operaciones.

8+9 = 15-7=

12x3= 15L 3

Pregunta 6. Sitienes 6 monedas de 500 pesos, ¢, Cuanto dinero tienes?

60



TR BIHLS ) TV AT J e PPV BT HSRO/ Y AT Ipt e o= = e e e e e

CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA

IBEROAMERICANA DIRECCION DE INVESTIGACIONES

CORPORACION UNIVERSITARIA

LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

Pregunta 7. Llevas para tu cuarto 12 pelotas pequefias y sin darte cuenta se te
caen 3y se te pierden, ¢ Cuantas pelotas te quedaron?

Pregunta 8. ¢ Te gustaria que te ensefiaran las matematicas con juegos? ¢ Por

que?

Disefo: Propio

CRITERIO DE VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

Se considera confiable y valida la prueba anterior, en razén a que se disefié con el fin de
conocer el nivel de conocimiento y saberes que poseen los estudiantes al iniciar el grado
4° en relacion al area de las matematicas. Esta prueba fue aplicada a mas de 100 nifios
y su contenido arrojo pertinencia en alto grado; toda vez que esta midiendo el interés que
tiene un nifio con relacién a algo que le agrada o desagrada. Ademas, mide que sabe
hacer con la informacion que el nifio tiene de manera previa, es decir; mide el pre

concepto que el nifio posee.

Implementacién del Postest (diagndstico de salida)
PRUEBA DE SALIDA

Apreciado estudiante: El objetivo de la siguiente prueba es establecer cuales son
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las competencias desarrolladas en relacion con la formacién en el area de las
matematicas, durante el proceso formativo que hemos realizado, en las sesiones
de trabajo previstas. Esta informacion es de suma importancia tanto para ustedes
como para nosotros, en tanto nos permitira mejorar el proceso formativo. Sus
respuestas son muy importantes para nosotros y se usaran Unicamente con fines

estadisticos. Muchas Gracias.

Lea detenidamente cada una de las preguntas y respéndalas marcando una x o
llenando los espacios dejados en blanco con las respuestas.
COMPETENCIAS

La siguiente actividad dara cuenta del trabajo realizado en las sesiones anteriores,

todas las preguntas han sido formuladas de forma practica con anterioridad y nos

mostraran el nivel de aprendizaje de las mismas.

Nombre del estudiante:

Fecha de aplicacion: Dia Mes ARo

Pregunta 1.

Orlando tiene 8.430 pesos, si se gasto 7.682 pesos. ¢ Cuanto dinero le sobré?
a. 745

b. 746

c. 747

d. 748

Pregunta 2.

Lucy me ha dado 48 dulces y Juan la mitad que Lucy. ¢ Cuantos dulces me han
dado entre los dos?

a. 73

b. 70

c. 71

d. 72

Pregunta 3.
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A la fiesta de José asistieron en principio 58 personas, luego llegaron 19 personas
mas. ¢, Cuantas personas en total asistieron a la fiesta?

a. 72

b. 73

c. 75

d 77

Pregunta 4.

Tres paquetes tienen 24 galletas cada uno. La cantidad de galletas que hay en
total, si la queremos expresar en docenas ¢, Cuantas docenas serian?

a. 2

b. 4

c. 6

d. 8

Pregunta 5.

En una fiesta hay 94 chicos y 62 chicas, ¢ cuantos chicos hay mas que chicas?
a. 30

b. 33
c. 31
d. 32

Pregunta 6.

El jueves me dieron 3.450 pesos, el viernes 870 pesos y el sdbado 1.342 pesos.
¢,Cuéanto dinero tengo en total?

a. 5.664

b. 5.663

c. 5.661

d. 5.662

Pregunta 6.
De lunes a domingo, Luisa deposita diariamente 6 monedas en su alcancia del
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mismo valor. ¢ Cuantas monedas ha depositado Luisa durante estos 7 dias?
a. 40

b. 41

c. 42

d. 43

Pregunta 7.

(Disefnar nuevamente)

Pregunta 8.

¢,Cuantas entradas de 1.500 pesos podra comprar Santiago? Si tiene 12 billetes
de 1.000 pesos.

a. 8

b. 10

c. 14

d. 16

Disefo: propio

CRITERIO DE VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

Se considera confiable y valida la anterior prueba, en razon a que fue aplicada a mas de
100 niflos y su contenido arrojo pertinencia en alto grado; con relacién al nivel de
conocimientos y competencias que debe tener o mostrar un estudiante, para superar los
logros y metas en el area de las matematicas del grado 4°. Este instrumento de medicién
del conocimiento, resultod efectivo por que mide los niveles de competitividad que debe

tener un estudiante en relacion a conceptos relacionados con las matematicas.

CRONOGRAMA'Y FASES DE LA INVESTIGACION

Se elaboraron 2 encuestas o herramientas para la recoleccién de la informacion, cada
una con sus respectivas técnicas aplicadas para lograr obtener la informacion que se

requiere, enfocadas en la presentacibn de los concepto relacionados con las
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matematicas y cuya aplicacion se llevara a cabo en el marco de la presente investigacion,
la cual busca demostrar la importancia que tienen los juegos, en especial la
implementacion de la herramienta LEGO como material didactico manipulativo en el

mejoramiento de los aprendizajes de las mateméaticas.

La presente investigacion tiene un proceso metodolégico que comprende 3 fases:

Fase 1:

La fase numero 1, comprende algunas acciones que tienen relacién inicialmente con la
seleccion de la muestra. Para la seleccion de la muestra tomamos como referencia a 10
estudiantes del grado 4°, los cuales seran la muestra que se tendra en cuenta para el
desarrollo de esta investigacion; dicha muestra se escogera de manera aleatoria de
acuerdo al numero de la lista que ocupe cada uno de los estudiantes, esta muestra saldra

del total de la poblacion.

Seguidamente, se disefiara un cuestionario que comprende 8 preguntas, las cuales se
relacionaran mas adelante. Posteriormente, entramos en el disefio y aprobacion de los
instrumentos que se utilizaran durante el proceso investigativo. Por ultimo, se llevara a
cabo la aplicacion de los test, estos comprende dos partes; los Pretest o diagndsticos de

entrada y los Postest o diagndsticos de salida.
La fase nimero 2, comprende la parte en la que desarrollaremos los talleres de aplicacion
de las diferentes pruebas diagndsticas y cuestionarios que hemos disefiado para recoger

la informacién de nuestra investigacion.

La fase numero 3, comprende la recoleccién y andlisis de los datos arrojados en la fase

2, los cuales deben ser tratados y analizados de una forma muy responsable.
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CRONOGRAMA DE EJECUCION DE LAS FASES

FECHAS
ACTIVIDAD
Enero a mayo de 2020
Ene Feb Mar Abr May
Seleccién de la muestra X
Disefio y aprobacion de los instrumentos X
Disefio del cuestionario X
Aplicacion del Postest X
Aplicacion del Pretest X
Desarrollo de talleres X X X
Recoleccion de los datos X X
Andlisis y tratamiento de los datos X X

INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE INFORMACION

Para este trabajo se han realizado una busqueda de antecedentes y de respuestas que
sustentan el quehacer pedagodgico de los maestros de la I. E. Republica de Argentina,
gue intentan demostrar la importancia de los conceptos que tiene relacion con la practica
del maestro, siendo esta la mejor herramienta para canalizar todos los procesos del
aprendizaje, esto se da en la medida en que los maestros tengan claro los conceptos
gue vivencian la practica y el quehacer pedagdégico, debido a que por medio del juego el
niio desarrolla sus destrezas y habilidades llevandolas a estados avanzados del

aprendizaje.

Hoy dia los estilos y las Estrategias de Aprendizaje se han convertido en elementos
fundamentales que forman parte de las practicas de aula, pues se constituyen como guia
para el ejercicio docente a través de procesos metodoldgicos, didacticos y pedagdgicos,
segun las caracteristicas de los estudiantes con la finalidad de aumentar la probabilidad
de que éstos se conviertan en sujetos activos de su aprendizaje. El juego es en su
esencia mas elemental es una actividad libre, natural y espontanea, este actia como
plataforma de equilibrio para lograr las metas cognitivas que el maestro se traza para el

desarrollo de su clase en cualquier edad, esto se da de este modo ya que el juego tiene
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un caracter universal, puesto que enmarca un proceso de trazabilidad en el la especie
humana y sirve de puente para que la mente se conecte con los procesos de adquisicion

de los saberes no importando el nivel académico en el que se encuentre el estudiante.

Los estudiante como seres de pensamiento requieren apoyarse en herramientas que
potencien sus habilidades de pensamiento, por lo que LEGO se convierte en esa
herramienta, ludica y didactica que brinda elementos basicos, apoyados en el juego y
gue le permiten al estudiante una mayor abstraccion de las informaciones que estan en
su medio, lo que nos obliga a pensar que para que se faciliten los procesos del
pensamiento se requiere de una herramienta como LEGO, para que mejore las
habilidades de pensamiento en los estudiantes y aporte elementos Iudicos a la clase,
como parte esencial del desarrollo arménico en los procesos de aprendizaje. Visto asi,
LEGO es la opcion, una forma de transformar el pensamiento y desarrollar las
habilidades, de enfrentar la vida y, en el contexto escolar se convierte en un apoyo vital,

gue estimula la expresion, la creatividad, la interaccion y el aprendizaje de los nifios.

Tabla 2. Instrumentos para la investigacion

INSTRUMENTOS PARA LA INVESTIGACION

Instrumentos Importancia

Observacion La técnica de la observacion facilita la
investigacion porque permite la recoleccion de
datos precisos y veraces para luego realizar el
proceso de analisis.

La entrevista En la entrevista se recopila informacion a partir
de la conversacion que sostienen dos personas.
En donde una es el entrevistador y la otra el
entrevistado, y es esta ultima la que suministra
toda la informaciébn que se requiere para
adelantar la investigacion.

La encuesta La encuesta es la técnica por medio del cual se
puede obtener informacién acerca de un tema
de interés o situacion que se requiera conocer.

El fichaje El fichaje no es una técnica propiamente, mas
sin embargo se considera valiosa y es pieza
importante para el desarrollo de las otras
técnicas. Se considera una técnica auxiliar, ya
gue esta tiene por finalidad la creacién de los
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formatos y fichas que se requieran para la
administracion de la informacion y los datos que
se vayan obteniendo.

El test Esta no es una técnica propiamente, pero se
considera auxiliar y cooperadora de la
entrevista y la encuesta, toda vez que esta
técnica busca conocer informacion relevante de
datos que tiene que ver con la persona, sus
cualidades y caracteristicas. El test se emplea
con la intencion de buscar informacion
relacionada con aspectos e la personalidad,
rasgos relacionados con la conducta y el
comportamiento de la persona.

Tabla 3. Instrumentos que utilizaré en la encuesta

INSTRUMENTOS QUE UTILIZARE EN MI INVESTIGACION

La encuesta Esta técnica, la cual emplearé durante la
investigacion, me permitirA obtener la
informacion.

Para este punto de la investigacion, el
investigador disefia una serie de preguntas,
que indagaran el conocimiento de los
entrevistados con respecto al juego y a la
estrategia didactica de LEGO; asi mismo se
disefiaron una serie de preguntas para ser
respondidas por una muestra de los padres
de familia de los estudiantes encuestados.
Todas las preguntas fueron formuladas por
el investigador, quién detalladamente
abarcé ciertos aspectos importantes del
marco tedrico para poderlos preguntar y dar
con respuestas que le permitieron
responder la pregunta investigativa.

Instrumento Escogido para esta investigacion

La herramienta de investigacion descrita anteriormente, hara parte de mi investigacion,
con ella buscare llegar a datos precisos e informacién que me servira de insumos para

llegar a los objetivos y metas de la investigacion.
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CAPITULO 4. ANALISIS DE RESULTADOS
Detalles del informe de la investigacion

Tabla 4. Caracteristicas generales del informe

CARACTERISTICAS GENERALES

Para esta investigacién la muestra la hemos escogido de acuerdo al criterio por juicio “el muestreo
por juicio es una forma de muestreo por conveniencia en el que los elementos de poblacion se
seleccionan con base en el juicio del investigador, el cual, empleando su juicio o experiencia, elige
a los elementos que se incluiran en la muestra porque cree que son representativos de la
poblacion de interés o que son apropiados en alguna otra forma” (Salkind 1998, p.322).

Por otro lado, existe un autor quién también habla del muestreo por juicio él es “Abascal 2009, la
muestra es elegida por un experto de acuerdo a su criterio, buscando las unidades mas
representativas. Dentro de las caracteristicas expuestas para este criterio por el autor, estan: la
rapidez y la economia. La utilidad de este criterio estd en el tamafio de la muestra el cual es
pequefio.” (p.257). Como pudimos observar el muestreo por juicio, permite que el investigador
elija la muestra que él considere pertinente para su investigacion, teniendo en cuenta su contexto
y lo que realmente pretende buscar como resultados positivos para su investigacién.

Asi pues, en esta investigacién en la que LEGO como herramienta didactica me permite
desarrollar procesos de aprendizaje exitosos, ya que durante su utilizacién los estudiantes
pudieron desarrollar su pensamiento y las habilidades cognitivas necesarias para afrontar con
éxito su proceso de formacion.

Con miras a obtener la informacién que se requeria para esta investigacion, realice una seleccion
de los estudiantes, de forma aleatoria, para la aplicacion del instrumento, la muestra a la cual se
le aplicé esta encuesta estuvo conformada por 20 estudiantes y 20 padres de familia.

A continuacién se encontrara el procedimiento que se realizd para desarrollar la recoleccién de
datos en la investigacion del juego LEGO como estrategia didactica, para poder llegar a la
conclusion y dar respuesta a la pregunta investigativa.

ESQUEMA DEL PROCEDIMIENTO IMPLEMENTADO DURANTE EL DESARROLLO
DE LAS DISTINTAS FASES DE LA INVESTIGACION

Durante esta investigacion del juego LEGO como herramienta didactica se realizaron
diversas fases que le permitieron al investigador poder recoger datos, teorias, sustentos
validos y coherentes, que le dan fuerza suficiente a esta propuesta para poder abordar
el proceso investigativo y poderlo concluir respondiendo a la pregunta investigativa. A
continuacién daremos a conocer el procedimiento que se llevé acabo y sus diferentes
fases, en la implementacién de la presente investigacion.
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Tabla 5 Esquema del procedimiento implementado

FASES

CARACTERISTICAS DE CADA UNA DE LAS FASES

UNO

Para esta etapa de la investigacion, nos dimos a la tarea de realizar un proceso de
documentacién, para lo cual en primer lugar se procedié a leer todo lo referente al
juego. Acto seguido, os dimos a la tarea de hacer una busqueda en todo tipo de
documentos, libros, tesis, enciclopedias, revistas y también se busc6 en bases de
datos nacionales e internacionales y especialmente las de educacion; se buco todo lo
referente al juego y la estrategia didactica LEGO en la educacion infantil. Esta
investigacion estuvo estructurada por las normas APA (Normas de la American
Psychological Association) como referente internacional para textos escritos.

DOS

Posterior a todo lo sefialado anteriormente, y habiéndonos documentado acerca de
toda la informacion pertinente, el investigador agrup6 por capitulos todos aquellos
documentos que considerara pertinentes para su investigacion.

TRES

Luego de construir lo anterior, se pasoé al disefio metodolégico, donde se define el tipo
de investigacién, la poblacion y su muestra. Para este caso, la poblacion fue
seleccionada por juicio del investigador como ya anteriormente lo hicimos saber, el
cual considero que eran pertinentes y apropiados para ser la muestra de esta
investigacion, toda vez que todos ellos cumples con las caracteristicas comunes y
condicion de estudiantes.

Para este punto de la investigacién, el investigador disefia una serie de preguntas,
que indagaran el conocimiento de los entrevistados con respecto al juego y a la
estrategia didactica de LEGO; asi mismo se disefiaron una serie de preguntas para
ser respondidas por una muestra de los padres de familia de los estudiantes
encuestados. Todas las preguntas fueron formuladas por el investigador, quién
detalladamente abarcé ciertos aspectos importantes del marco teérico para poderlos
preguntar y dar con respuestas que le permitieron responder la pregunta investigativa.

CUATRO

Después de realizar el guion se da inicio a la etapa de aplicacién de las encuestas,
las cuales se fueron aplicando por sesiones y por grupos de encuestados. El primer
grupo se dividié en dos, para esta serie de encuestas se tomaron primero a los nifios
los cuales son 10, a ellos se les aplicé la encuesta leyéndoles las diferentes preguntas
gue componen la encuesta. Acto seguido, se llamaron a las nifias y con ellas se realizé
exactamente lo mismo que se realizé con los nifios, se les leyeron las diferentes
preguntas que componen la encuesta.

Para el dia siguiente, se da inicio con la encuesta a padres de familias. Esta encuesta
también se dividié en grupos de encuestados, para este caso se dividié en dos grupos
de igual sexo, ya que toda la muestra es femenina. A ellas se les leyo las preguntas
de la encuesta asi como se hizo con sus hijos. Posterior a esto se da por terminada
la atapa de aplicacion de las encuestas.

70



TR BIHLUS ) TR AT J e PPV BT HSRO/ Y AT Ipt e o= = e e e e e

CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA

IBEROAMERICANA DIRECCION DE INVESTIGACIONES

CORPORACION UNIVERSITARIA

LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

CINCO

El paso siguiente que se realizo fue la transcripcion de cada una de las entrevistas
realizadas a los padres de familia y estudiantes se analiz6 cada informacién y se
analizaron las respuestas de una forma muy detallada. Teniendo ya este insumo que
es la base fundamental de la presente investigacion, se da inicio a la etapa de analisis
de la informacion recolectada, llegando a conclusiones que mas adelante
plantearemos.

SEIS

Por Gltimo se logré evidenciar los aprendizajes de esta investigacién todo lo que ella
implico y logro en el investigador. Ademas se evidencia un resultado final que permite
comprender y dar respuesta al eje central de la investigacion, el cual era comprender
lo que caracteriza al juego como estrategia didactica.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los hallazgos que a continuacién se describieron, fueron extraidos de las encuestas que
se le aplicaron a los dos grupos de personas encuestadas, padres de familia y
estudiantes. Estos hallazgos fueron analizados a precision, después de haber hecho una
organizacion detallada de la informacion recolectada, la cual servira de insumo para esta

investigacion.

Esta investigacion se desarrollé bajo la metodologia de andlisis cualitativo

(descriptivo e interpretativo), la cual se llevara a cabo en esta investigacion del juego
LEGO como estrategia didactica.

Tabla 6 Hallazgos y descripciones de la investigacion

ASPECTOS A ANALIZAR CARACTERISTICAS DE LA APLICACION DEL

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Las personas seleccionadas que respondieron dicha
encuesta, poseen caracteristicas comunes; tales como:
ser personas directamente relacionadas con la
institucion, ser estudiantes del grado 5° y estar siendo
orientados en el &rea de las matematicas por el docente

Descripcién de las caracteristicas Carlos Eduardo Castro Silva, en cuanto a los padres de
sociodemogréaficas de la poblacion familia de los estudiantes muestra de la presente

investigacion, se puede decir que se convirtieron en el
apoyo fundamental para esta investigacion; toda vez
gue ademéas de ser encuestados para conocer su
opinién, hacen parte de los procesos de aprendizajes
directo de sus hijos, lo que garantiza que conozcan a
fondo las diferentes probleméticas asociadas al
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aprendizaje del area de las matematicas.

La estadistica descriptiva de los factores
sociodemogréaficos de la poblacion en estudio nos
arroja una poblacion de estrato medio, la que se
encuentra organizada por familias en grupos grades, en
los que habitan abuelos, tios, padres y hermanos de los
estudiantes encuestados. Este tipo de familia se da
mucho hoy dia y es el tipo de familia caracteristica que
predomina en esta investigacion. Con relacion al estado
socioeconomico, se puedo observar que la mayoria de
las familias tiene los recursos necesarios para Vvivir
cémodamente, esto obedece a que el 80% de los
adultos que conforman cada nucleo familiar laboran o
tiene alguna fuente de ingresos sostenibles.

Asociado a todo lo anterior, se observa que las familias
muestran unos arraigos culturales y sociales basados
en creencias Yy tradiciones que los hacen conocedores
de principios morales y espirituales que favorecen la
sana convivencia y las practicas morales.

En lo referente a necesidades basicas, se pudo
observar que en un 83% las necesidades basicas de
esta poblacién estudio de la presente investigacion, se
encuentran satisfechas dando por sentado que la
condicién social y econdmica de nuestros estudiantes
es favorable.

El insumo obtenido de la aplicacién del instrumento de
investigacion escogido, el cual fue la encuesta, arrojo
pertinencia en cuanto a que la estructura de las
preguntas abordan de forma directa la necesidad de
generar procesos de aprendizajes en el area de las
matematicas que sean significativos. El contenido de
las preguntas se estructuro desde la necesidad de
mejorar el nivel de aprension de los conceptos
relacionaos con las matematicas, buscando que la
herramienta LEGO, empleada como estrategia
didactica para el aprendizaje, genere interés en los
estudiantes y motivacion para superar las barreras del
aprendizaje que se logren presentar.

Descripcion De la aplicacion En lo relacionado a la aplicacion del instrumento de
investigacion se pudo observar la iniciativa mostrada,
no solo por los estudiantes para participar en ella, sino
también la buena actitud mostrada por los padres de
familia, que fueron escogidos para ser la muestra de la
presente investigacion. Esto dejo como resultado que la
aplicacion del instrumento fuera todo un éxito y que las
metas y objetivos en la recoleccién de la informacion y
los datos necesarios para la investigacion se obtuviera
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con éxito.

Analisis de situaciones que se
presentan durante la aplicacion.

Los resultados de la encuesta estan siendo analizados
y estudiados todos los componentes que estructuraron
el disefio de la encuesta. Dentro del andlisis que se le
hizo a los resultados obtenidos se puedo concluir que
el total de los estudiantes no veian a las mateméticas
con agrados y que las matematicas no eran su materia
favorita. Adicional a esto, se pudo observar que los
padres de familia tenian una apatia a las orientaciones
matematicas, pero que a partir del momento en el que
el profe Carlos Castro asumidé esta area las cosas
fueron mejorando y los nifios desarrollaban sus clases
con agrado y entusiasmo.

A continuacion en la tabla No. 7 se describen las caracteristicas mas destacadas

de las personas que participaron en la investigacion, y la vez su nombre para ser

reconocidos durante los hallazgos que se presentan.

Tabla 7 Caracterizacion de la poblacion

No. De participantes Genero Fechade Nombredelinstrumento Estudiantes Padres
aplicacién objeto de la aplicacién
M F
20 10 10 3/03/2020 Encuesta X
20 0 20 4/03/2020 Encuesta X

GENERALIDADES DE LA PROPUESTA INVESTIGATIVA

La poblacion beneficiada con la implementacion de este proyecto fueron 17 Nifios y 25

nifias que cursan el grado 5° en la Institucion Educativa Republica de Argentina de la

ciudad de Cartagena en el afio 2020, los cuales se encuentran en edades de 9y 12 afios,

para un total de 43 estudiantes.
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Los estudiantes son nifios muy alegres, sinceros y les encanta participar en clase, estan
preparados a colaborar y participar en cada una de las actividades que se les propone,
son muy responsables y participativos, manifiestan interés por aprender y presentan
diferentes cuestionamientos en relacion a lo que observan en su entorno y viven en su
colegio. El nivel socioeconémico de los estudiantes, como ya en un momento lo
informamos, corresponde a los estratos 1 y 2, cuentan con todos los servicios publicos,
sus familias se caracterizan en su mayoria por ser familias nucleares, constituidas por
padre, madre, hijo y/o hijos, y otros nifios son hijos de padres separados, a nivel general
los padres de familia se preocupan por acompafar y orientar a sus hijos en su proceso

de formacion.

Cabe aclara que todas las actividades programadas se desarrollaron segun lo
establecido en los diferentes cronogramas que para tal fin se elaboraron. Se evidencio
participacion y motivacion por parte de los estudiantes, avances en su atencion y por

ende en su proceso de formacion.

Este proyecto de investigacion fue bastante significativo y enriquecedor para nuestros
estudiantes y padres de familia, de la Institucion Educativa Republica de Argentina ya
gue se logré observar que fue una excelente herramienta, el emplear LEGO para
alcanzar logros significativos en el proceso de aprendizaje, al tiempo que nos ayudd a
mejorar la atencion de nuestros estudiantes. La implementacién del proyecto favorecio
la exploracién de habilidades en los estudiantes, la estimulacion de su creatividad, la
construccién de normas, estableciendo limites para si mismos y para sus pares, se
evidencio interés en los estudiantes por explorar el mundo LEGO, su esquema corporal,
el manejo del espacio y del tiempo, reconocer y superar sus dificultades y la colaboracién
sistematica de los padres de familia para apoyar a sus hijos, fue fundamental, quizas lo
mas valiosos de todo este proyecto, toda vez que se vieron a muchos padres interactuar

de manera coordinada con sus hijos y esto permitio el alcance de logros muy importantes.
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Con el desarrollo y la implementacién de nuestra propuesta LEGO para mejorar los
resultados en los procesos de formacién en el area de las mateméaticas, queda
evidenciado que los estudiantes, que tenemos a nuestro cargo, se convierten en el
principal beneficiario y la prioridad de nuestra labor docente, es por ello que con el trabajo
realizado desde este proyecto, vimos enriquecida nuestra practica pedagodgica y la
transformamos creando nuevas estrategias para abordar las dificultades que
evidenciamos en el aula durante la orientacion de las actividades en el area de las

matematicas.

En la practica que tuvimos al desarrollar el Proyecto “LEGO, una estrategia didactica
para potenciar las habilidades de pensamiento y el aprendizaje de conceptos
relacionados con las matematicas” pudimos observar como la experiencia fue
significativa y enriqguecedora para cada uno de los estudiantes, ya que vivenciaron la
clase desde una nueva manera y perspectiva de aprendizaje, toda vez que en cada clase
se ponia al descubierto, nuevos juegos y se despertaba el ingenio por aprender jugando,
era tal la emocion que muchas veces nos toco parar la clase para pedir que se controlara
el estado de emocion, estas situaciones nos obligaron a pensar que “aprender jugando”

es emocionante para el estudiante.

La propuesta enmarcada en el trabajo de aprender jugando con LEGO, no nos invita a
ver a LEGO como un simple recurso didactico o instrumento pedagdgico, sino que seria
bueno incorporarlo para el desarrollo de todas las clases. Por o que creemos que este
trabajo como innovacion y como aporte a la educacion, deja elementos valiosos para
enriquecer la accion pedagogica, pues a través de LEGO, la educacion se vuelve mas
vivencial, alegre, participativa y con mas sentido para los nifios que apenas estan

abriendo sus sentidos a la adquisicion del conocimiento.

La transverzalizacion de la herramienta LEGO con las areas del conocimiento e especial

con las matematicas, permite desarrollar la capacidad intelectual y del pensamiento,
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puesto que forma parte de un proceso de simbolizacion complejo. Sentimos la necesidad
de apoyar este proceso de aprendizaje con LEGO toda vez que, aborda el problema de
aprendizaje en nuestro medio con éxito, y en esta perspectiva se concienticen que a
partir de la integracion curricular se puede introducir una innovacion en la forma de
ensefar las mateméticas, lo que permitiria al nifio a aprender de forma experimental y
motivadora, en otras palabras — aprender haciendo —, ya que es a partir de la
experiencia y la préactica, donde el nifio llega a la asimilacion de un conocimiento

intelectual a partir de la creacion y el descubrimiento.

El desarrollo del potencial creativo de los estudiantes a partir de la manipulacion del
juego LEGO, se proyecta vivencialmente en las otras areas del curriculo. Es necesario
gue los educadores motivemos a los estudiantes para que experimenten con los infinitos
matices del mundo y den via a asociaciones libres, a invenciones y nuevas formas de

pensar y hacer las cosas.

APLICACION DE LA METODOLOGIA

La metodologia a trabajar con los estudiantes, es una metodologia a partir de la vivencia
de aprender haciendo. El aprender haciendo en forma secuencial que equivale a disefiar
una organizacion coherente de propuestas que fueron seleccionadas previamente para

su desarrollo a lo largo de esta investigacion.

Como punto de partida tomamos a 10 estudiantes, objeto de esta investigacion, los
cuales mostraban los mas bajos niveles de aprendizaje y de adquisicion del saber;
carecian del desarrollo de habilidades que los condujeran a procesos significativos del
aprendizaje, ademas se observd que tenian bajo interés en el aprendizaje de las
matematicas, como al igual desconcentracién, baja motivacion y poca observacion a los

procesos sensoriales. Con la implementacion de esta estrategia buscamos que se
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potenciara el aprendizaje desde la matizaciébn de los grados de aprendizaje, lo que

conllevo a la implementacién de la motivacion.

Esta propuesta se presenta para la reflexion y como una ayuda que nos permita ir
construyendo la propuesta curricular innovadora objeto de este trabajo de grado. En la
gue se disefiaron unas actividades ludicas apoyadas mediante la herramienta LEGO, la
cual se plantea como una propuesta pedagdgica que permita adaptar el LEGO al trabajo
del aula, con el fin de generar procesos de formacion en los conceptos de las

matematicas.

Se programaron 3 talleres de exploracion tecnologica, enfocados en la presentacion de
un concepto asociado a las matematicas, donde se utilizara el LEGO como estrategia
didactica para potenciar en los estudiantes el desarrollo de habilidades de interpretacion,
argumentacion, codificacion, decodificacidn, solucién de problemas, toma de decisiones,
busqueda y analisis de informacién. Sin embargo, por falta de tiempo institucional solo
se trabajaron 2 talleres (motivo COVID — 19). En esta se incluyeron orientaciones para la

construccion paso a paso de actividades en la resolucion de problemas matematicos.

Los dos talleres que se desarrollaron fueron:
e Introduccion al concepto de fraccionario

e Figuras planas y solidas

Los talleres mencionados se realizaron con la estrategia didactica del LEGO como una
forma de acercarnos a la tecnologia. Se utilizaron al inicio de las lecturas en el aula
talleres apoyados con la matriz de chequeo, entendida como una lista de control, la cual
fue aplicada a los dos talleres, que representa recordatorios Utiles para identificar
elementos y proporcionar una base sistematica y reproducible para el proceso de

formacion. Con lo anterior, se realizé un taller de disefio y construccion de figuras
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geométricas con piezas LEGO, en el cual se plantea que el grupo de estudiantes realice
varias figuras planas y solidas con las piezas LEGO.

Recordando un poco acerca de lo establecido en nuestro proyecto de investigacion,

exponemos los diferentes procedimientos que empleamos para nuestra investigacion.

PROCEDIMIENTOS

La presente investigacion tiene un proceso metodologico que comprende 3 fases:

Fase 1:

La fase numero 1, comprende algunas acciones que tienen relacion inicialmente con la
seleccion de la muestra. Para la seleccion de la muestra tomamos como referencia a 10
estudiantes del grado 4°, los cuales seran la muestra que se tendra en cuenta para el
desarrollo de esta investigacion; dicha muestra se escogera de manera aleatoria de
acuerdo al numero de la lista que ocupe cada uno de los estudiantes, esta muestra saldra

del total de la poblacion.

Seguidamente, se disefiara un cuestionario que comprende 8 preguntas, las cuales se
relacionaran mas adelante. Posteriormente, entramos en el disefio y aprobacion de los
instrumentos que se utilizaran durante el proceso investigativo. Por ultimo, se llevara a
cabo la aplicacion de los test, estos comprende dos partes; los Pretest o diagndsticos de

entrada y los Postest o diagndsticos de salida.
La fase nimero 2, comprende la parte en la que desarrollaremos los talleres de aplicacion
de las diferentes pruebas diagndsticas y cuestionarios que hemos disefiado para recoger

la informacién de nuestra investigacion.

La fase numero 3, comprende la recolecciéon y andlisis de los datos arrojados en la fase

2, los cuales deben ser tratados y analizados de una forma muy responsable.

78



TR BIHLS ) TV AT J e PPV BT HSRO/ Y AT Ipt e o= = e e e e e

CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA

IBEROAMERICANA DIRECCION DE INVESTIGACIONES

CORPORACION UNIVERSITARIA

LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

DISENO Y APLICACION DEL PRETEST

El Pretest, corresponde a la prueba de entrada con preguntas de selecciéon multiple para
ser respondidas en forma individual, se realizé con base en los talleres desarrollados,
con el objetivo de medir los preconceptos y saberes que el estudiante trae para su
desarrollo de las diferentes actividades en clase y establecer la contribucion del LEGO al
aprendizaje de los estudiantes. Este se estructur6 a partir de las habilidades de formacion

tecnoldgica previstas: disefiar-razonar-planear, evaluar, entre otras.

La prueba de entrada se implementd en diez estudiantes del grupo de investigacion de
la Institucion Educativa Republica de Argentina, este disefio es una prueba escrita de
competencias de seleccion multiple, donde se preguntaba acerca de los saberes que el

estudiante adquirié en afos pasados.

De igual manera, se utilizé un instrumento complementario, ademas del Pretest y este
corresponde a grabaciones de video del desarrollo de los talleres, los cuales permiten
aportar un insumo adicional para el desarrollo de la investigacion, por medio del andlisis

de los datos y la determinacion de categorias que emerjan.

ANALISIS DE DATOS Y HALLAZGOS

En este punto de la investigacion, se encuentran los resultados que se obtuvieron a lo
largo del desarrollo y andlisis de la informacién del presente estudio. Uno de ellos es el

Pretest.
Pretest

La investigacion partié de la implementacion de un Pretest a los 10 estudiantes, con el

fin de evaluar el nivel de conocimiento acerca de algunos conceptos matematicos. El
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Pretest esta estructurado con 8 preguntas, cada una con un valor de 10 puntos, para un
total maximo de 80 puntos.
Los datos generales obtenidos fueron:

Tabla 8. Resultado de la prueba de entrada Pretest
Estudiantes Preg.1 Preg.2 Preg.3 Preg.4 Preg.5 Preg.6 Preg.7 Preg.8 TOTAL

1 10 0 10 10 0 10 10 0 50
2 10 10 10 0 0 10 10 50
3 0 0 10 10 0 10 10 10 50
4 10 10 10 10 0 10 10 10 70
5 10 0 10 10 0 10 10 10 60
6 0 10 10 10 0 0 10 10 50
7 0 0 10 10 10 0 10 10 50
8 10 10 0 10 10 10 10 10 70
9 10 10 10 10 0 10 10 0 60
10 0 10 10 10 10 10 10 10 70

Fuente: elaboracion propia

En la tabla 8 se observan los resultados totales de la prueba Pretest, que a continuacion

se desglosan a partir de los resultados por estudiante y pregunta:
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Figura 2. Resultado individual del Pretest
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Revisando particularmente por sujeto, puede observarse en la figura 2 un resultado bajo
en 5 estudiantes los cuales se ubican con un 50% de desempefio, 2 estudiantes
obtuvieron individualmente 60% como resultado aceptable y otros 3 estudiantes
estuvieron por encima del 60%, esto muestra que solo 3 estudiantes hasta la fecha
muestran un rendimiento satisfactorio del 70%. Se puede afirmar que la mitad de la
poblacién tuvo un resultado muy bajo, lo que demuestra la necesidad de implementar

procesos de formacion académicos de calidad.
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Figura 3. Resultados por preguntas

Resultados por preguntas
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M Resultados por preguntas

Con base en la figura 3 puede observarse que las preguntas 4, 7 y 8 fueron las de mayor
dificultad para ser respondidas correctamente por los estudiantes, y por consiguiente
estas preguntas muestran el desempefio mas bajo, lo que evidencia un 0% que
respondio acertadamente estas preguntas. Una posible causa de esto se debe a que los
estudiantes usualmente dan respuestas literales sobre el tema, pero en el momento de
relacionar el concepto con variables de analisis o situaciones particulares asociadas con
el entorno, se equivocan. Lo mismo ocurrié con las pregunta 3 donde solo un estudiante
la respondi6é correctamente. Sigue la pregunta 6 con 3 estudiantes que acertaron y la
pregunta 2 con 4 estudiantes que acertaron. La pregunta 1 tiene 5 estudiantes que
respondieron acertadamente. Por dltimo, la pregunta 5 con 7 estudiantes que
respondieron acertadamente, esto muestra que fue la pregunta mas sencilla y la que
mayormente respondieron los estudiantes. Por lo anterior el Pretest permitié evidenciar
gue el aprendizaje de los conceptos relacionados con las matematicas puede construirse

por medio de experiencias vivenciales de manera mas potencial.
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DESARROLLO DE LAS SESIONES
Talleres

Para presentar los resultados de las sesiones, se dara a conocer por medio de gréficas,
el alcance de desarrollo de los indicadores propuestos en cada unidad por medio de la
lista de chequeo.

Sesion 1

Figura 4 Informe estadistico de la primera sesion de trabajo
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Se puede observar en la Figura 4, que el desarrollo de la primera sesion tuvo un nivel de
logro decreciente, puesto que cada indicador revela el incremento de la dificultad en las
actividades. Por ejemplo, en la actividad de construccién de figuras planas y solidas por
medio de las piezas LEGO, esta tarea fue lograda por la totalidad de los estudiantes. En
cuanto a la resolucién de la guia de trabajo en la que cada estudiante debe dar cuenta
de lo aprendido a través de la resolucién de algunos problemas y analisis de esquemas
graficos y medicion de figuras, el 80% no logro culminarla efectivamente. En el momento
de dar explicacion verbal de lo aprendido disminuyé el indicador de desarrollo del éxito.
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Figura 5 Sesion de trabajo para distribucion de roles
Sesion 2
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Tan solo el 70% del grupo general logro desarrollar las actividades bajo esta dinamica.
Igualmente hay dificultades en el seguimiento de instrucciones, el promedio fue deficiente
con un30% obtenido. El trabajo con el LEGO trajo problemas al definir los roles, una
causa puede ser la falta de experiencia con esta herramienta, no reconocer las fortalezas
propias y no estar familiarizado con la interpretacién de textos instructivos. Se observa

gue la herramienta crea un reto en los estudiantes y los motiva a trabajar con ella.

CONCLUSIONES FINALES DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

Es importante que tengamos en cuenta, que la forma como se desarroll6 este proyecto
busca que nuestros estudiantes alcanzaran mejores resultados en su proceso de
aprendizaje. Usar LEGO fue la gran fortaleza que se destaca en el proceso, fue el gusto
gue la poblacion objeto de investigacion manifestd por el area de las matematicas y las
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actividades propuestas en las unidades didacticas que se trabajaron en el aula y ahora
durante el trabajo en casa en la cuarentena por el Covid19.

Parte del éxito en este aprendizaje nace del interés del estudiante por el conocimiento
y/o la didactica que se implementa para tal fin. Las actividades que fueron realizadas
interconectaron el proceso didactico, el cual tuvo en cada momento practicas evaluativa
otorgando juicios de valor que permitieron hacer un seguimiento a cada estudiante y a la
vez recoger datos para estructurar la respuesta al interrogante propuesto al inicio del

trabajo.

Los talleres que se disefiaron durante el trabajo en las aulas y durante el trabajo en casa
a causa de la pandemia del COVID 19, se estructuraron con el fin de lograr analizar y
conectar los conocimientos previos de los estudiantes con los nuevos, desarrollando asi
resultados de construccion de significados y conceptos a partir de lo aplicado en cada
una de las sesiones trabajadas para lo tedrico (conceptos) reflejado en la practica

(implementacion con el LEGO). (Anexos)

Nos pudimos dar cuenta que definitivamente el uso de talleres como propuesta de trabajo
sumado al uso de LEGO como herramienta didactica, permitieron incrementar de forma
notoria los niveles de desempefio relacionados con los aprendizajes suscitados, efecto

gue no se vio reflejado en el avance demostrado en los talleres con relacion al Pretest.

Al finalizar la implementacion de las sesiones en el aula de clase, se observé a través
del referente establecido como lineamiento para alcanzar los logros, que el disefio
implementado sirvié para el trabajo propuesto; y permiti6 que los estudiantes fueran
logrando progresivamente dinamicas de trabajo en equipo, como se observo en los
talleres y en el manejo de roles con sus respectivas responsabilidades para llevar a buen

término lo solicitado y planeado en cada una de las actividades.
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Con la implementacién de la estrategia LEGO como instrumento del desarrollo de
aprendizajes, nos ayudd a despertar en los estudiantes una mayor capacidad de
interaccion y una manera eficaz de construir respuestas a partir de las necesidades y de

los conocimientos que ya poseen.

El estudiante construye su propio conocimiento a través del aprender haciendo, por eso
se emple6 como fundamento la siguiente frase dicha por Roger Schank, (2009): “si me
lo dices, lo voy a olvidar, si me lo ensefias, lo recordaré, pero si me involucras lo
aprenderé”. Luego entonces, la metodologia basada en el juego que permite LEGO,
despert6 el desarrollo de la creatividad, las relaciones interpersonales, construccion del

propio conocimiento, entre otros.

Esa construccion de aprendizajes se da cuando los estudiantes participan activamente
de las tareas y asumen funciones especificas dentro de un grupo. Para este caso, se
evidencio que el uso de LEGO permite desarrollar tres fases fundamentales:

e La primera, esta fase corresponde a la exploracién, es la del reconocimiento del
material fisico que se va a manipular y los principios que rigen los engranajes a
partir de algunas piezas particulares.

e La segunda, esta se refiere a la investigacion, que es el momento en el que los
estudiantes a partir de sus experiencias y vivencias en el aula, toman acciones
necesarias para dar solucion a sus problemas, empleando diferentes métodos
para comprender las situaciones y lograr los objetivos de la actividad.

e La tercera, es la que tiene que ver con la solucién de problemas, donde los
estudiantes utilizan sus conocimientos recién adquiridos conjuntamente con las
habilidades y creatividad para resolver situaciones cotidianas, aqui en este fase
juega un papel importante la implementacién de la herramienta para estimular al

cerebro y dar una mejor orientacion en la alternativa de solucion.
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Mi investigacion la culmino desde el punto de vista pedagogico con la aplicacién del
Postest, esta herramienta conlleva a reconocer los resultados de la investigacion, su
funcionalidad esta en realizar una especie de comparacién con el Pretest, el cual nos
arrojé un porcentaje de satisfaccion del 64%. Con la implementacién del Postest se
obtuvo un porcentaje del 88,8% mostrando en cada accion de los estudiantes una mayor
destreza y mejores habilidades al momento de resolver los problemas. Lo anterior refleja
una sobresaliente mejora con un 24,8%. Por tanto, se puede afirmar que LEGO si facilitd
el aprendizaje de los conceptos relacionados con las matematicas y facilito también la

resoluciéon de problemas.

Sobre el tercer objetivo, se puede determinar reflexiones y recomendaciones necesarias
para posteriores investigaciones relacionadas con el tema objeto de estudio y en general
para las practicas pedagogicas en el area de las matematicas. En Colombia la educacion
basica y media, aun tiene retos grandes por alcanzar, uno de ellos es responder a las
expectativas de una nueva educacion tecnoldgica que ya plantea la robdtica como
alternativa para desarrollar el pensamiento y alcanzar mejores resultados en los procesos

de aprendizaje en el aula.

Esto obliga a superar los nuevos retos que permitan crear espacios de construccion del
conocimiento y no sélo la reproduccion del mismo, lo cual nos lleva a pensar y repensar
como docentes en nuevas estrategias pedagogicas sobre el proceso de ensefianza, y la
implementacion de metodologias que le den protagonismo a los estudiantes, por ejemplo

aprender haciendo sobre la cual se basa el presente proyecto.

Las manifestaciones de las particularidades del desarrollo del pensamiento en el trabajo
colaborativo que se presencié en nuestros estudiantes, varian dependiendo del estilo de
aprendizaje de cada uno de ellos, es decir, no importa que estilo del aprendizaje tenga
el estudiante, a qué ritmo lo haga, que déficit o deficiencias cognitivas presente el

estudiante, todos estos temas, que en otro momento fueran problema, con la
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implementacion de la herramienta LEGO en el aula se convierten en retos a superar, y
nada le es complejo al estudiante siempre y cuando tenga por delante varias piezas de
LEGO.

Luego entonces, se pudo observar que ayudas didacticas, tales como LEGO,
acompafadas de talleres, videos, lecturas y la tutoria del docente, enmarcan la diferencia
para hacer de la escuela un lugar de construccién de conocimiento, donde el estudiante
participa en su aprendizaje y el de su equipo de trabajo. Esto se vio con la observacion

en el campo por parte de los investigadores.

Este trabajo logré desarrollar aprendizajes significativos respecto al uso de LEGO, se
evidencio con la forma de uso de los kits que hubo trabajo en equipo y el mejoramiento
en la prueba de salida. El desarrollo de los talleres dejo el camino abierto para continuar
desarrollando esquemas cognitivos, capacidades para aprender, autonomia, iniciativa,
productividad y responsabilidad las cuales se deben demostrar con los comportamientos
de los estudiantes. Los estudiantes en las clases normales de matematicas se
dispersaban o no encuentran sentido a lo que realizan, por lo tanto al estructurar las
clases y con ayuda de unidades didacticas adecuadas los estudiantes juegan y
construyen su conocimiento al tener una responsabilidad y una funcién al hacer trabajo

cooperativo.

Finalmente se puede afirmar que los intereses de los estudiantes debe primar por encima
de otros intereses, y estos intereses deben ser la excusa para ensefiar, por ejemplo
ciencias, lenguaje, tecnologia y en el caso de esta investigacion matematica; lo que
define como teoria que con la implementacion del juego LEGO se alcanzan mejores
resultados. Es bueno no pensar en los intereses del docente, si no en los intereses de
los educandos desde la construccién de sus aprendizajes. Cada estudiante tiene una
serie de capacidades que pueden ser potencializadas a través de las estrategias

pedagobgicas adecuadas, nadie puede desarrollarse a plenitud sin la interaccion con los
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demds, en este punto el trabajo cooperativo es una herramienta adecuada para la

formacién del conocimiento en las matematicas.

El aprendizaje de los estudiantes solo se logra, si él quiere aprender y si se utilizan
estrategias innovadoras para llamar la atencion de los estudiantes, esto se logra con los
talleres propuestos, se ensefian tematicas del area de matematicas, utilizando como
excusa el juego con un sentido pedagdégico, se usa una herramienta como LEGO que se

transforma en una estrategia para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.

LEGO por si mismo, no desarrolla aprendizajes que el educando necesita, sino que
requiere de todo un proceso didactico para poder potencializar todos sus aprendizajes
tanto académicos como personales. Cabe resaltar, que a pesar de que la poblacion
estudiantil en estos momentos adelanta su trabajo desde casa, las dinamicas familiares
en las que se implementa LEGO dan buen resultado, se evidencia un alto interés, toda
vez, que la institucion vio como estrategia de extension para el trabajo en casa comprar
ayudas didacticas similares a LEGO y enviarlas a las casas de los estudiantes para que

continden su trabajo con éxito.

Es importante hacer mayor énfasis en el aprendizaje de conceptos claves en el desarrollo
y resolucion de problemas matematicos, dada su importancia dentro del contexto social
y cultural. Si se apoyan las practicas pedagogicas en el aula con una herramienta como
LEGO, el proceso de aprendizaje de los nifios y niflas sera mas productivo y
observaremos mejores resultados en los desempefios de los estudiantes durante toda

su vida.
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ANEXOS
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

PRIMER TALLER

Taller de implementacion de aprendizaje
Institucion Educativa Republica de Argentina

Asignatura: Docente: Grado: Periodo:
Matematicas Carlos Eduardo Castro Silva Cuarto Segundo
Fecha: Ensefianza:
Construccion de figuras planas y solidas a partir del uso y manipulacion de
piezas Lego.
Propésito: Semana:

El estudiante construye figuras planas y solidas a
partir del uso y manipulaciéon de piezas Lego.

Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA):

Elige instrumentos y unidades estandarizadas para estimar y medir longitud, area, volumen,
capacidad, peso y masa, duracién, rapidez, temperatura y a partir de ellos hace los calculos
necesarios para resolver problemas.

Actividad inicio (Exploracién de conceptos previos. Plantee la actividad / ejercicio / pregunta
problematizadora para introducir al estudiante en el nuevo tema.). Se inicia el trabajo con los
estudiantes. Se establecen preguntas de conducta de entrada, para que los estudiantes se
involucren con el tema de la ensefianza. A medida que se va avanzando en lograr que los
estudiantes propongan ideas y conceptos con relacion al tema abordado, se le coloca en el
tablero ejercicios de facil desarrollo.

FIGURAS PLANAS CLASIFICACION DE LAS FIGURAS
PLANAS

Se le denomina figura plana a la - ’
que tiene 2 DIMENSIONES, es POLIGONOS
decir que posee ANCHO y Q
ALTO. FIGURAS |
PLANAS
aalls | CONICAS
ANCHO @ I Q

POLIGONO
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En geometria, un poligono es una figura geométrica plana compuesta por una secuencia finita
de segmentos rectos consecutivos que encierran una region en el plano.1 Estos segmentos son
llamados lados, y los puntos en que se intersectan se llaman vértices.

Poligonos regulares

= @&

Primera actividad
1. Disefia un poligono de 6 lados usando piezas Lego
2. Elabora un poligono de 7 lados empleando las piezas Lego
3. Disefa una figura plana que mida 12cm de alto y 6cm de ancho

FIGURAS SOLIDAS: Se denominan figuras sélidas o cuerpos geométricos a aquellos elementos
gue, ya sean reales o ideales. Que existen en la realidad o pueden concebirse mentalmente.
Ocupan un volumen en el espacio desarrollandose por lo tanto en las tres dimensiones de alto,
ancho y largo; y estdn compuestos por figuras geométricas.

Las Figuras Sdlidas

4 A—
1
Piramide Cubo Esfera
Ciﬁﬁ&ro Cono Tl

Como hallar el volumen de una figura solida - cubo
Lo primero que hay que hacer es medir la longitud de uno de los lados. No importa cual
se mide, dado que todos son iguales. La formula para calcular el volumen de un cubo
es igual a la longitud de su arista elevada al cubo, con férmula V = a3.
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Si en cada uno de los lados el cubo tiene 6 centimetros, hay que sustituir este valor en
la formula que hemos visto, quedando asi: V = 63 = 6x6x6 = 216cms3, con lo que ya
tendremos el volumen del cubo.

Segunda actividad

1. La siguiente figura representa una caja. En la figura se sefialan las dimensiones de la
caja.

F— Ancho —]

~

NS Alto
Largo

Dado el caso que el largo mida 6¢cm, el ancho 6cm y el alto 6¢cm ¢ Cudl seria el volumen del cubo?
Para hallar esta solucién elabora con piezas Lego la figura anterior.

2. Marcela utilizé6 dos bloques distintos para armar un soélido como el que se muestra a
continuacion.

Disefia con piezas Lego la siguiente estructura geométrica, conociendo que el bloque de
arriba tiene 16 piezas y el bloque de abajo 32 piezas.

3. Mariana decoré una caja de regalo y pegé en todos sus bordes una cinta roja. La caja tiene
las medidas indicadas en la figura.

o= 8cm

8cm ]

écm\'

Disefia con piezas Lego la figura anterior, sabiendo que para ello necesitas 8 piezas de ancho,
8 piezas de alto y 20 piezas de largo.
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¢, Como hallar la longitud de una figura? Para hallar la longitud de una figura se
suman las medidas de todos los lados de la
figura.

¢, Qué longitud de cinta necesité Mariana para decorar la caja?
Tercera actividad

Mauricio y Carolina construyeron, utilizando bloques, un cubo como el que se muestra a
continuacion

A&

o
\fozo‘
\/\

NVAYAVA,

A
\/

VAN

¢, Cual seria el volumen en centimetros cubicos del cubo? Para poder hallar esta medida usa las
piezas Lego, sabiendo que para el ancho debes emplear 4 piezas, para el alto 4 piezas y para el
largo 4 piezas mas.

Largo de una figura Es la mayor distancia horizontal de una figura.
Ancho de una figura Es la menor dimensidn horizontal de una figura.
Alto de una figura Es la mayor distancia vertical de una figura.
[
alto ]
I
————— -
-~
ancho =~ ~— =
largo

Construye la siguiente figura con las piezas Lego de tu interés, sabiendo que para el ancho debes usar 10
piezas, para el alto8 piezas y para el largo 30 piezas.

Empleando piezas Lego, construye la siguiente figura geométrica. Sabiendo que para la base debes usar

16 piezas, para la altura debes usar 30 piezas. Debes tener en cuenta el disefio de la figura, la cual debe
finalizar en su parte mas alta en una sola pieza.
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SEGUNDO TALLER

Taller de implementacion de aprendizaje
Institucion Educativa Republica de Argentina

Asignatura: Docente: Grado: Periodo:
Mateméticas Carlos Eduardo Castro Silva Cuarto Segundo
Concepto: Las fracciones y tipos de fracciones
Fecha: Ensefianza:

Construccion de fracciones mediante el uso de piezas Lego.

Propésito: Semana:
El estudiante construye fracciones a partir de la
manipulacién de piezas Lego.

Derechos Béasicos de Aprendizaje (DBA):
Interpreta las fracciones como razon, relacion parte todo, cociente y operador en diferentes
contextos.

¢, Qué voy a aprender?
Es importante sefior padre de familia, que usted realice el acompafiamiento en casa para esta
actividad.

En el plan de trabajo del area de matematicas estan las operaciones de (suma, resta,
multiplicacion y divisién), como herramientas necesarias para fortalecer durante este aprendizaje.

Lo que estoy aprendiendo
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Esta guia de aprendizaje que el estudiante con la ayuda del docente desarrolle habilidades de
pensamiento que le permitan alcanzar sus logros en el saber de fracciones. Ademas, con la
utilizacién de piezas Lego construya fracciones. Para eso debemos recordar ¢Qué es una
fraccion?

¢ QUE ES UNA FRACCION?

Es la expresion o valor de una cantidad dividida entre otra cantidad; es decir es aquella que
representa las pates en las que se dividio la unidad. Mi querido estudiante la UNIDAD es la parte
gue contiene todas las otras partes llamadas fracciones.

Ejemplo:

PARTES DE UNA FRACCION

4 - Nnumerador
5 < denmnominador

TIPOS DE FRACCIONES
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el

aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

= Fracciones propias
= Fracciones impropias
= Fracciones decimales

= Fracciones equivalentes

L

IMPROPER
FRACTION

- —ee— o ey = == —seeen

Fracciones Propias

Son las fracciones que cuyo numerador es menor que la UNIDAD o que el denominador. Ahora

observa las siguientes fracciones y entenderas.

417

5/6

6/7

110

Fracciones Impropias
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FRACCIONES IMPROPIAS

* Las fracciones impropias son aquellas
cuyo numerador es mayor que el
denominador. Su valor es mayor que 1.

o
wes T L P

En el ejemplo anterior, te puedes dar cuenta que las fracciones impropias son lo contrario a las
propias, son las que tiene un numerador igual o mayor al denominador, asi;

Otros ejemplos

| nend
.. 9-21
‘@F" 1

De la forma anterior es como se representan las fracciones impropias, siempre se hacen
fracciones que tengan las partes que indica el denominador, luego se hacen tantas fracciones
sean necesarias hasta completar el nimero de fracciones que superen al denominador.

Observan muy bien el ejemplo anterior y entenderas.

- 8/4

-—

[l
—
oofeo

=10/8

7/6
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Fracciones Decimales

FRACCIONES DECIMALES

Las fracciones decimales son aquellas que tienen como
denominador una potencia de 10. Las fracciones se leen de
acuerdo con el denominador.

Por ejemplo:

1 = un décimo 1 = un centésimo
10 100

1 = un milesimo 1 = un diez miléesimo
1000 10000

Este tipo de fracciones se llaman decimales porque en el denominador siempre tiene un valor
seguido de muchos ceros. Ademas cuando las vallas a leer debes tener en cuenta que se leen
de acuerdo al denominador, pero leyendo primero el nUmero que tengan en el numerador.

L =01 1 décima
10

1 .
— =0.01 1 centésima
100

1 R
— =0,001 1 milésima
1000

. Como se convierten niumeros decimales a fracciones?

Para convertir un Decimal a una Fraccion sigue estos pasos:

Paso 1: Escribe el decimal sin la coma. Paso 2: Ahora que ya tienes un numero entero, observa
cuantas cifras tiene y blscale un denominador que tenga el mismo numero de digitos, recuerda
gue el denominador debe empezar por un uno seguido de tantos ceros necesite. Observa muy
bien el siguiente ejemplo.
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VA
O, 73— ———
100
25
10 o,25— ———
i 700

2384 30
>, 9 _
1000 70

N
©
3
IS
|

Fracciones equivalentes

Fracciones equivalentes

Dos fracciones son equivalentes cuando
representan la misma cantidad.

Ejemplos:

Es decir, la fraccion equivalente es aquella que representa el doble de la otra.

Miremos otro ejemplo de fracciones equivalente
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Fracciones Equivalentesl

on las fracciones que I
tienen el mismo valor I

3 x 8 = 24
j—————————=
I 4 x 6 =

En este ejemplo, nos damos cuenta que las fracciones equivalentes son aquellas que al
multiplicar su fraccién dan el mismo resultado.

6
8

Lo que estoy aprendiendo

1. Observa muy bien la primera fraccion, luego escoge entre los grupos de fracciones que
siguen a la primera fraccidn, la fraccién que sea equivalente.

i T 5 6 4 2
8 24 39 48 32 15
2 [ 6 10 8 12 4
5 16 26 20 30 10
3 [ 12 18 15 9 6
10 38 60 50 30 21

2. Empareja las siguientes fracciones equivalentes
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g g~

2/3

~

4/10

-

3. Transforma los siguientes nimeros decimales a fraccione

a) 02 = b) 4,3 =
c) 16,8 = d) 0,09 =
e) 207 = f) 47,83 =
g) 0,005= h) 70,902 =
i) 56,4 = j) 9,57 =

4. Convierte los siguientes niumeros decimales en fracciones

o.2

o225

o.a

-

oO.5

O, 75

0,125 14 >

1 .25

2.5
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5. Completa la fraccion y escribe si es propia o impropia

I ST BT |
5
T i
5 L |
4 e e 1
_— | i
S p——. |
6 S S S S A S 1
o i !
ey e e B J
e ,

6. Escribe al lado el tipo de fraccion y luego convierte cada fraccion en nimeros decimales

4 3
10 10
2 0
10 10
88 3
100 100
45 5
100 100
2 = 220 __
100 100
14 & .
100 1000
216 _ 56
100 1000
78 345 __
10 10
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7. Colorea de rojo las estrellas con fracciones impropias y de amarillo las estrellas con
fracciones propias
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8. Realiza la siguiente evaluacion en tu cuaderno

1.Senala las fracciones decimales:

8 8 7 11 26 15 34 15

100 9 20 42 100 25 1000 100

2.Completa la tabla eligiendo las respuestas correctas:

Frac_cién i L £ g
decimal 10 100 1000 100
Numero
decimal
Lectura

3. Une cada numero decimal con su fraccion decimal correspondiente:

5,6 0,965 0,56 96,5 9,65 0,056
95 56 %5 %65 56 s6
10 100 100 1000 10 1000

4. Elige la respuesta correcta. ;Como se escriben los siguientes numeros
decimales?

8 centésimas
45 milésimas
2 unidades y 4 milésimas

15 unidades y 9 centésimas
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9. Realiza en tu cuaderno el siguiente examen

1. Colorea eindica si es fraccion propia o impropia

VaVaN

Escribe las fracciones que representan las regiones sombreadas.

NN X -

Fraccion: —— Fraccion: —m—ru

Se lee: ) Se lee: _

Propia o Impropia o Propia o Impropia o
c) d)

Fraccion: —_ Fraccion: —_

Se lee: Se lee:

Propia o Impropia o Propia o Impropia o
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

DIARIO DE CAMPO DE LOS 2 TALLERES QUE SE EFECTUARON DENTRO DE LA

INVESTIGACION

PRIMER TALLER

PROGRAMACION DE LA UNIDAD DIDACTICA DE INTERVENCION

TITULO DE LA
Rango de
edad de la Nifios y nifias con edades entre los 10 y 12 afios, se focaliza esta
UNIDAD: poblacion poblacion con base a las observaciones ya anteriormente planteadas,
objetoy para brindarles espacios educativos que le permita por medio de la
_ descripcién de | implementacion de la herramienta LEGO alcanzar mejores resultado
Conociendo los | la misma en su proceso de formacion..
fraccionarios
NIVEL: 4 grado basica primaria TEMPORALIZACION  Desde: Hasta:
PROFESOR PRACTICANTE:
Carlos Eduardo Castro Silva Fecha: Marzo 11 de 2020

PROCEDIMENTALES

1. OBJETIVOS
OBJETIVOS DIDACTICOS
1 Lograr que la herramienta LEGO sea una estrategia que garantice el desarrollo
cognitivo para el aprendizaje de los conceptos matematicos, y con la
COGNITIVOS implementacién de e_sta} estrategia se puedan resolver los diferentes problemas
gue se presenten a diario.
2

Estructurar series de talleres y juegos ladicos empleando LEGO que generen
espacios practicos donde los nifios y nifias aprendan haciendo, manipulen y
conozcan acerca de las matematicas, permitiéndoles alcanzar un aprendizaje
significativo en donde se afiancen las bases del conocimiento cientifico con
estrategias metodoldgicas para el fortalecimiento de la ensefianza y la utilidad que
obtenemos del entorno.
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aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

Expresar y argumentar acerca de lo aprendido durante las diferentes actividades
en el aula, que han sido transmitido en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
ACTITUDINALES adquiriendo conceptos y proposiciones basado en la experiencia no verbal, en
donde predomina el aprendizaje por descubrimiento.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

3. ACTIVIDADES

Individuales y Grupales

MICROACTIVIDAD 1: Conociendo los fraccionarios EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Inicio: previamente se les hizo una invitacion a todos los nifios del grado
4°, se inicié con una oracion, la bienvenida con la cancion infantil en el
patio de mi casa, se lesindica los compromisos como pedir la palabra,
respetar la opinion del compafiero, hacer silencio, cuando un compariero
pida la palabra

En los anexos

Desarrollo: El aula de clases se organiza teniendo en cuenta el nimero
de mesas que hay para el desarrollo de cada actividad, iniciamos el taller
explicandoles cémo se debian comportar, luego les explicamos el
objetivo de la actividad que nivel de LEGO debian trabajar y que clase de
piezas usarian para esta actividad. Dimos inicio con la cancion infantil el
patio de mi casa comenzaremos a entonarla. Después, se les entrega las
cajas de las piezas LEGO cada mesa tiene un equipo de trabajo entre 6
y 8 estudiantes. Cada equipo de trabajo de acuerdo con su funcion
organiza sus integrantes y luego revisan la caja y observan que tipo de
piezas trae esa caja. Después pasan a la fase de descubrimiento, en la
gue con la observacion logra descifrar que tipo de piezas son y como
emplearla en la resolucion de los problemas que el profesor coloco en la
clases. Haciendo uso de la herramienta LEGO el estudiante debe analizar
las formas de cada pieza, su utilidad, su relacion con las demas, para que
le pueden servir en la resolucion de los diferentes problemas. Asi de este
modo cada equipo de trabajo va analizando cada una de las preguntas y
dandole respuesta con el andlisis que se haga de las piezas que compone
LEGO. Esta herramienta ademas de ser Uutil para resolver los
interrogantes sirve de motivadora y de alternativa para generar felicidad
entre todos los estudiantes.

Cierre al finalizar el taller con los estudiantes se les pregunta cémo se
sintieron, que aprendizajes nuevos se llevar a su casa, que cambios
positivos en la resolucion de los problemas les aporto LEGO, se
mostraron muy atentos y con actitud de cambios para mejorar el trabajo
en el aula y el aprendizaje de los conceptos relacionados con las
mateméticas.

4. ACTIVIDADES DE REFUERZO
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

Actividad: la mariposa mensajera,

Con esta actividad nos permite la participacion de todos los estudiantes en el taller, como la manera de crear una
mariposa y poder plasmar y expresar sus emociones, sus compromisos frente a la problematica de la comunidad
sobre las necesidades ambientales que se reflejan en ella. Cada cuidador o participante dejara un mensaje positivo
de como aportar en nuevos habitos de la conservacion del medio ambiente.

Esta actividad la realice de refuerzo porque muchos padres y nifios no participaron ampliamente para dar sus
opiniones, por lo cual con las mariposas mensajes ellos expresan sus ideas y seran tomadas en cuenta.

5. TEMAS TRANSVERSALES

Rescate de juegos tradicionales, se busca que por medio de los juegos y la lidica se evidencien situaciones reales
en las comunidades evidenciando los pocos espacios que hay para la recreacion por causa de la contaminacion
ambiental.

El tarjeton de la democracia

Construyendo familias felices

116



IBEROAMERICANA

CORPORACION UNIVERSITARIA

TR BIHLS ) TV AT J e

PP oI BRI HSRO/ & SRR

CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA

DIRECCION DE INVESTIGACIONES

LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

7. CRITERIOS DE EVALUACION

¢QUE?

¢COMO? (Instrumentos)

El dado pregunto, herramienta ludica para que nifios,
nifias participen de una manera mas placentera en
todos los temas relacionados con las matematicas.
Esta herramienta se usa de la mano con LEGO ambas
estrategias nos sirve para estimular el pensamiento y
permite que el estudiante este concentrado y sea capaz
de resolver de la manera mas exitosa todo lo que se le
proponga.

Implementando el dado pregunta es una manera que
se nos posibilita la participacién, la manera espontanea
de expresar tus ideas, a un que hay nifios y nifias un
poco timidos estos nos permite seguir esforzandonos
para avanzar en aspectos de cambios.

8. AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA/DIAR IO DE CAMPO

responder posteriormente a ellos.

Desde que se les explico en qué consistia el taller todos los estudiantes se mostraron muy interesados y atentos
en aprender, no se les noto ninguna incomodidad o desinterés, mas bien se veian alegres y con ganas de realizar
todas sus actividades. Estaban motivado y con ganas de desarrollar todo.

Estos talleres los tome como estrategias que me permitio realizar practicas comunicativas para los estudiantes,
al desarrollarlas observar situaciones auténticas (relatar las vivencias). Valoraron los mensajes construidos para

6. MATERIALES MANIPULABLES Y OTROS RECURSOS

Cartulina

Temperas

Pinceles

Marcadores

Tijeras

recurso humano
dado

Tarjeton de preguntas
LEGO
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

9. OBSERVACIONES/ANOTACIONES/CONCLUSIONES

Se evidencio interés, una completa felicidad por trabajar con LEGO, se observo el animo y las ganas de formar
equipos de trabajo, ademas el proceso de aprendizaje fue muy enriquecedor y trajo muchos aprendizajes para
los estudiantes. Los nifios, nifias y padres de familia estan en la capacidad de asumir el rol de actores en su
comunidad educativa y en general en su entorno, por otra parte estos momentos les permite manifestar sus
pensamientos, emociones y actitud frente a problematicas que se presentan en la comunidad.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

SEGUNDO TALLER

PROGRAMACION DE LA UNIDAD DIDACTICA DE INTERVENCION

TITULO DE LA UNIDAD:
Las figuras geométricas
planas y solidas

Rango de

edad de la Nifios y nifias con edades entre los 10 y 12 afios, se focaliza
poblacion esta poblacion con base a las observaciones ya anteriormente
objetoy planteadas, para brindarles espacios educativos que le permita

descripcion por medio de la implementacion de la herramienta LEGO
de lamisma | alcanzar mejores resultado en su proceso de formacion.

NIVEL: 4° grado Basica Primaria TEMPORALIZACION: = Desde: Hasta:

PROFESOR PRACTICANTE:
Carlos Eduardo Castro Silva

Fecha: Mayo 14 de 2020

PROCEDIMENTALES

1. OBJETIVOS
OBJETIVOS DIDACTICOS

1 Lograr que la herramienta LEGO sea una estrategia que garantice el desarrollo
cognitivo para el aprendizaje de los conceptos matematicos, y con la
implementacién de esta estrategia se puedan resolver los diferentes problemas

COGNITIVOS o ol g o

que se presenten a diario e el aprendizaje de las matematicas.

2

Estructurar series de talleres y juegos ludicos empleando LEGO (kit de piezas que
se le enviaron a sus casa) que generen espacios practicos donde los nifios y nifias
aprendan haciendo desde su casa, manipulen y conozcan acerca de las piezas
LEGO y aprendan de las matematicas, permitiéndoles alcanzar un aprendizaje
significativo en donde se afiancen las bases del conocimiento cientifico con
estrategias metodolégicas para el fortalecimiento de la ensefianza..

ACTITUDINALES

Expresar y argumentar acerca de lo aprendido durante las diferentes actividades
de trabajo en casa bajo el acompafiamiento de sus padres, que han sido
transmitido en el proceso de ensefianza- aprendizaje, adquiriendo conceptos y
proposiciones basado en la experiencia, en donde predomina el aprendizaje por
descubrimiento.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

3. ACTIVIDADES

Individuales y Grupales

MICROACTIVIDAD 1: Vamos a descubrir las figuras planas y solidas EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Inicio: Previamente se les hizo una invitacién a todos los nifios del grado
4°, se inici6 con una oracion, la bienvenida se la dimos con la cancién
infantil “La Iguana”, se lesindicalos compromisos como pedir la palabra,
respetar la opinion del compafiero, hacer silencio, cuando un compariero
pida la palabra. Se le enviaron todas estas indicaciones a través de una
Guia de aprendizaje. No obtuve evidencias

Desarrollo: Para esta actividad se tuvo como aula de clases la casa de
cada uno de los estudiantes, se les informo con anticipacion que se
desarrollaria esta actividad, las directrices se enviaron en la GUIA DE
APRENDIZAJE. Se organiza teniendo en cuenta el numero de
estudiantes y se le solicita al padre de familia que acompafie la sesion de
trabajo en casa y que ubique al nifio en una mesa, para el desarrollo de
cada actividad. Iniciamos el taller explicAndoles como se debian
comportar, toda vez que estaban cada uno en casa; luego se les explica
el objetivo de la actividad que nivel de LEGO debian trabajar y que clase
de piezas usarian para esta actividad del kit que se les envié a su casa.
Dimos inicio con la cancion infantil La Iguana. Después, cada padre de
familia o acompafante les entrega el kit de piezas LEGO. Cada
estudiante de acuerdo con su funcién organiza sus piezas y luego revisa
y analiza para descubrir cual le serviria para realizar la actividad que le
indico el profesor. Después pasan a la fase de descubrimiento, en la que
con la observacion logra descifrar que tipo de piezas son y como
emplearla en la resolucion de los problemas que el profesor coloco en la
clases. Haciendo uso de sus pequefias herramientas de LEGO el
estudiante debe analizar las formas de cada pieza, su utilidad, su relacién
con las demas, para que le pueden servir en la resolucion de los
diferentes problemas, donde el estudiante debe describir en su cuaderno,
¢, Qué piezas son cuadradas?, ¢ Cudles son rectangulares? Asi de este
modo cada equipo de trabajo va analizando cada una de las preguntas y
dandole respuesta con el analisis que se haga de las piezas que compone
LEGO. Esta herramienta ademas de ser Uutil para resolver los
interrogantes sirve de motivadora y de alternativa para generar felicidad
entre todos los estudiantes.

Cierre al finalizar el taller con los estudiantes se les pregunta como se
sintieron trabajando con el profesor desde casa, que aprendizajes nuevos
obtuvieron, qgue cambios positivos en la resolucion de los problemas les
aporto LEGO, se mostraron muy atentos, felices y con una buena actitud
para mejorar el aprendizaje de los conceptos relacionados con las
matematicas.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

4. ACTIVIDADES DE REFUERZO

Actividad: El nifio colaborador

Esta actividad la desarrollamos teniendo en cuenta el marco de transversalidad de las acciones pedagdgicas,
tratando de que los nifios desde casa afiancen sus valores. Esta iniciativa la tomamos teniendo en cuenta el
contexto en el que se levantan hoy nuestros estudiantes y todo lo que viven a través de las experiencias de los
adultos. El docente les relato una historia e la que un nifio observa a través de la ventana una bandera roja en la
casa de un vecinito del frente, eso le llamo la atencién y se fue adonde su mama y le pregunta ¢ por qué esa
bandera roja? La madre le explica que es porque a raiz de la emergencia sanitaria que se vive, muchas familias
no han podido salir a trabajar y tienen hambre y desea que el gobierno les ayude. El nifio queda con esa inquietud
y a través de su grupo de WhatsApp del colegio, invita a muchos adultos a que done alimentos para esta familia.

Cada estudiante desde la dinamica de opinién, dio su punto de vista acerca del gesto del nifio.

Esta actividad la realice de refuerzo para escuchar la opinién de mis estudiantes.

5. TEMAS TRANSVERSALES

Puntos limpios, es un tema que va de la mano con el medio ambiente, las mateméticas y la herramienta LEGO.
Este es un practica muy importante en el colegio, en cada rincén hay un cartel con la frase mencionada
anteriormente recordando la importancia de tener nuestro espacio libre de contaminacién. Ahora esta actividad la
trasladamos a la casa y alli el estudiante trato de mantener su entorno limpio.

Rescate de juegos tradicionales, se busca que por medio de los juegos y la lidica se evidencien situaciones reales
en las comunidades evidenciando los pocos espacios que hay para la recreacion por causa de la contaminacion

ambiental.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

7. CRITERIOS DE EVALUACION

¢ QUE? ¢ COMO? (Instrumentos)

El dado pregunto, herramienta ludica para que nifios,

nifias participen de una manera mas placentera en | jmplementando el dado pregunta es una manera que
todos los temas relacionados con las matematicas. | se nos posibilita la participacion, la manera espontanea
Esta herramienta se usa de la mano con LEGO ambas | ge expresar tus ideas, a un que hay nifios y nifias un
estrategias nos sirve para estimular el pensamiento y | poco timidos estos nos permite seguir esforzandonos
permite que el estudiante este concentrado y sea capaz | para avanzar en aspectos de cambios.

de resolver de la manera més exitosa todo lo que se le
proponga.

8. AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA/DIAR IO DE CAMPO

Desde que se les explico en qué consistia el taller todos los estudiantes se mostraron muy interesados y atentos
en aprender, no se les noto ninguna incomodidad o desinterés, mas bien se veian alegres y con ganas de realizar
todas sus actividades. Estaban motivado y con ganas de desarrollar todo.

Estos talleres los tome como estrategias que me permitio realizar practicas comunicativas para los estudiantes,
al desarrollarlas observar situaciones auténticas (relatar las vivencias). Valoraron los mensajes construidos para
responder posteriormente a ellos.

6. MATERIALES MANIPULABLES Y OTROS RECURSOS

Cartulina
Temperas
Pinceles
Marcadores
Tijeras

recurso humano
LEGO
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

9. OBSERVACIONES/ANOTACIONES/CONCLUSIONES

Se evidencio interés, una completa felicidad por trabajar con LEGO, se observo el &nimo y las ganas de realizar
sus actividades desde casa, ademas el proceso de aprendizaje fue muy enriquecedor y trajo muchos aprendizajes
para los estudiantes. Los nifios, nifias y padres de familia estan en la capacidad de asumir el rol de
acompafiantes del proceso de sus hijos, por otra parte estos momentos les permite manifestar sus pensamientos,
emaociones y actitud frente a problematicas que se presentan en la comunidad.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el

aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

MANUAL DE APLCACION DE LAS ENCUESTAS
DOCUMENTO PARA RECOLECCION DE INFORMACION

ENCUESTA DE ENTRADA PARA PADRES DE FAMILIA

Escoja la opcién que mas se acerque a su opinién personal.

1. Siempre 2. Algunas veces 3. Casi nunca 4. Nunca
Valoracion
ftem Preguntas 2 3 4
1 Ha observado a sus hijos (a) durante la clase de
matematicas
2 Usa el docente de matematicas herramientas didacticas
gue ayuden al desarrollo de habilidades de su hijo (a)
3 Muestra el docente interés por que los nifios se sienta
felices en la clase
4 Observa al docente estimulando el pensamiento reflexivo
y auténomo de su hijo (a)
5 Durante el desarrollo de la clase, observa al docente
estimular a los estudiantes para que superen sus
dificultades de aprendizaje
6 Observa al docente de su hijo (a) explicar con claridad los
conceptos matematicos
7 El colegio se interesa por brindar herramientas ludicas
para el fortalecimiento del aprendizaje
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

MANUAL DE APLCACION DE LAS ENCUESTAS
DOCUMENTO PARA RECOLECCION DE INFORMACION

ENCUESTA DE SALIDA PARA PADRES DE FAMILIA

Escoja la opcién que mas se acerque a su opinion personal.

1. Muy 2. Satisfecho 3. Poco 4. Nada
satisfecho satisfecho satisfecho
Valoracion
item Preguntas 1 2 3 4

1 Como se siente usted con la labor realizada por el docente

de su hijo (a)

2 Como se siente usted con el aprendizaje alcanzado por su
hijo (a)

3 Como se siente al conocer que el docente utilizo la

estrategia LEGO para alcanzar mejores resultados en

matematicas

4 Cudl es su sentir con respecto a la utilizacion del juego

como estrategia didactica

5 Cuédl es su sentir en relacién a la manera lidica como el
docente desarrollaba sus clases

6 Como se siente con la implementacién de la herramienta

LEGO en el colegio

7 | Como es su sentir con respecto al nivel de aprendizaje con

el que sus hijos finalizaron el afio escolar
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el

aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

DOCUMENTO PARA RECOLECCION DE INFORMACION
ENCUESTA PARA MEDIR EL NIVEL DE SATISFACCION DE LOS ESTUDIANTES

MANUAL DE APLCACION DE LAS ENCUESTAS

Escoja la opcién que mas se acerque a su opinion personal.

1. Siempre 2. Algunas veces 3. Casi nunca 4. Nunca
Valoracion
ftem Preguntas 2 3 4
1 El docente fue puntual y responsable en el desarrollo de
sus clases
2 El docente se preocupaba por que sus estudiantes
aprendieran
3 Hacia uso el docente de la herramienta LEGO en sus
clases
4 | Te sentias emocionado y feliz en las clases de
matematicas
Iniciaba el docente sus clases con algin juego
Usaba el docente en sus clases recursos didacticos para
estimular el aprendizaje
7 Buscaba el docente alguna estrategia para motivar a sus
estudiantes cuando se encontraran desmotivados
8 | Te parecia divertido y entretenido el docente durante el
desarrollo de las clases
9 Se convirtio LEGO en ese momento formidable de la clase
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.

ANEXOS FOTOGRAFICOS
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.
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LEGO, una herramienta didactica para potenciar las habilidades de pensamiento y el
aprendizaje de conceptos relacionados con las mateméaticas.
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