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Resumen:

La ensefianza de la matemdtica con los avances tecnoldgicos estd logrando fortalecer el
aprendizaje de los nifios. Por tanto, el objetivo de esta investigacion fue determinar el
efecto que produce el programa del Gcompris sobre el drea de 16gico matematica en nifios
de 6 afios de diversas escuelas de Lima-Norte. La metodologia fue mediante el enfoque
cuantitativo de disefio pre - experimental. La muestra estuvo conformada por 28
estudiantes de 6 afios. El instrumento fue el test de cuestionario aplicado en dos tiempos
(pre test y post test). Asimismo, se disefid actividades para el desarrollo de las
matematicas a través del programa educativo Gcompris, el cual fue elaborado para
fortalecer las dimensiones de suma, resta y pensamiento matemadtico. Los resultados
demostraron que en el pre test los estudiantes mantenian un promedio bajo y regular en
cuanto al dominio de las matematicas. Asimismo, después de la aplicacién del taller de
Gceompris los participantes reflejaron tener motivacién, concentracion y participacion en
las actividades de suma logrando alcanzar la categoria logro superado con un 75 %.
También, en las actividades de resta el Gcompris permitié mejorar los resultados de la
prueba de salida donde los alumnos alcanzaron la categoria logro previsto y logro
superado con un 54,3 % y 32,1 %. Y, por dltimo, en las actividades del pensamiento
matematico los resultados fueron significativos pues los participantes alcanzaron el logro
previsto y superado en un 60, % y 10,7 %. Lo que demuestra la eficacia del programa
Gceompris en la enseflanza y aprendizaje de las matemadticas en nifios de primaria.
Palabras clave: Software didactico, Logico matematica, Tecnologia de la comunicacion,
Educacion general bésica.

Abstract:

The central objective of this research was to determine the effect of the Gcompris program
on the area of mathematical logic in 6-year-olds from various schools in Lima-Norte. The
methodology was through the quasi-experimental design quantitative approach. The
sample consisted of 56 students aged 6 and 7 divided into two groups (28 control group
and 28 experimental group). The instrument was the two-time questionnaire test (pre-test
and post-test). Activities for the development of mathematics were also designed through
the Gecompris educational programme. Which was designed to strengthen the dimensions
of some, subtraction and mathematical thought. The results showed that in the pre-test,
students maintained a low and regular average in terms of mastery of mathematics. In
addition, after the implementation of the Gcompris workshop, the students reflected their
motivation, concentration, and participation in the sum activities, achieving a 75 %
achievement. Also, in the subtraction activities, the Gcompris made it possible to improve
the results of the exit test where the experimental group achieved the expected
achievement and surpassed achievement category with 54.3 % and 32.1 %. And finally,
in the activities of mathematical thought the results were significant, as the students of
the experimental group achieved the expected achievement and exceeded by 60.7 % and
10.7%. This demonstrates the effectiveness of the Gcompris programme in teaching and
learning mathematics to primary school children.

Keywords: Teaching software, Mathematical logic, Communication technology, Basic
general education.



Tabla de contenido

INTRODUCCION ....couvuiteiirrieiieeisisiess et ssse st sss e es sttt sss et seses s sss s s e s s s s ssssesnsesesansesenans 7
METODOLOGIA ..ottt ettt ettt st e st e e stee e st e e sbteesabeesbeeessbeesbeeessteesnbeessasaesnseeensseesnseesnsseenn 21
ParTICIPANTES ettt et e e e e et e e e e e e e e bbb e e e e e e e e e e aaabraaeaeeeeeanas 22
T A 0] 0 0 T=] o) o F PP PPPPPPPIRN 22
[ CoTol<To 1Ty Y I=] oo LU SRPN 22
RESULTADOS ...ttt esiee sttt erite e st e e seteeste e sstaeesbe e sbaeesateessseeesabaeeseeenstaesnseessnseesnsesensseesnseesnsseenn 23
Distribucion por género y edad de [0S eStudiantes .......ccccueviiriieiiiniiiee e 23
Pre test general del area de 188ico MatemMaAtica .....ccvveveiriiiei i 24
Post test de la dimension resolucion de problemas de suma .......occccceeevciieeincciee e, 25
Post test de la dimension resolucion de problemas de resta......ccccceeeevcieeeicciee e, 26
Post test de la dimension resolucion de problemas de pensamiento matematico ............... 26
Post test general del drea de 10gico MatemMaAtica........ceeeevvieeiciiiie e 27
Resultados de [a prueba de T-StUENT........cooeciiieieciiee e e e e 29
DISCUSION......vviertieeieietsie sttt sttt s ss et s bbbt s s b st b st s st s e st sansee 28
CONCLUSIONES ...ttt s e e e e e et aab e e e s e e e e aaebaa e e s eeeeaaeessanseeeaesenssannnnsaaes 31
[20=Tolo] g aT=T a o F= ol o] o =Ly PP 32
REFERENCIAS . ...ttt e e e e e e ettt e e e e e e e e ea e b e e e e e e e e e e bab e s eeeaeaanesaaaaseeeeanesssanns 33
11 @ 1 USSR 37



Lista de tablas

Tabla 1: Evaluacion general de suma, resta y pensamiento matematico .......cccoccveeevecreeeennnnn. 24
Tabla 2: Post test de la dimensidn resolucién de problemas de suma........ccccceeeecieeeeiiieecenneen. 25
Tabla 3: Post test de la dimensidn resolucién de problemas de resta .......ccccceeeeecieeicciieeeenneen. 26
Tabla 4: Post test de la dimensidn resolucion de problemas de pensamiento matematico...... 26
Tabla 5: Post test general de suma, resta y pensamiento matematico......cccccoeeecvvveeeeeeeeecccnnns 27
Tabla 6: Resultados de la prueba de T-Student en el post test ..... iError! Marcador no definido.
Tabla 7: Resultados de la prueba de T-Student en el post test ..... iError! Marcador no definido.
Lista de graficos
Grafico 1: DistribUCION & SENEIO ......uuieieeeiiie et e et e e et e e e e ba e e e e araeeeeas 23
Grafico 2: Distribucion Por @AAdES .......cceccuiiiiieiiiie e e et e e e et e e bae e e e aaeaeean 23
Grafico 3: Evaluacion general de suma, resta y pensamiento matematico........cccceeevveeercneenn. 24
Grafico 4: Post test de la dimension resolucion de problemas de suma......cccoccveeveciieeencinenn. 25
Grafico 5: Post test de la dimension resolucion de problemas de resta .......coccveevviiieeecciiennn, 26

Gréfico 6: Post test de la dimensidn resolucion de problemas de pensamiento matematico... 27

Gréfico 7: Post test general de suma, resta y pensamiento matematico.........cccceeeevveeeecnennnnn. 28



INTRODUCCION
La ensefianza del drea de 16gico matemadtica es considerada como una asignatura

que requiere de mucha paciencia, creatividad y esfuerzo para lograr que los estudiantes
desarrollen competencias adecuadas. Lamentablemente, muchos de los escolares no
logran alcanzar las habilidades bdésicas de la suma, resta y pensamiento matematico
siendo un problema que se evidencia en las escuelas peruanas. Asimismo, existen otros
problemas que impiden el aprendizaje de las matematicas, tales como: Estudiantes que
presentan discalculia, discapacidad que genera un ritmo de aprendizaje lento y complejo,
malas condiciones econdmicas y sociales en las que los nifios viven los cuales influyen
sobre la educacion, falta de materiales educativos matemadticos en las escuelas y la falta
de una metodologia activa, mediadora y contextual por parte de los docentes, quienes atn
persisten en utilizar la metodologia tradicional y mecdnica lo que hace generar dudas si
los docentes estin cumpliendo un rol adecuado, si cumplen con las competencias
adecuadas para ensefiar y si estos se capacitan constantemente para adquirir metodologias
activas e innovadoras que generen un cambio en la ensefianza de las matematicas.

Al respecto, Szucs y Mammarella (2020) sostienen que lo que impide aprender
las matemadticas estd relacionado con el miedo por parte de los estudiantes, padres de
familia e incluso hasta docentes cuando no presentan la capacidad, preparacion y practica,
por ejemplo, los alumnos al no comprender los modelos de ensefianza de sus profesores
terminan por presentar estrés, ansiedad y pensamientos negativos en contra de las
matematicas, sentimiento que también es compartido por los padres de familia los cuales
evitan ayudar a sus hijos por falta de conocimiento. Por esta razén, muchas personas
consideran a la matematica como aburrida y compleja llegando a crear barreras que alejan
a los nifios del aprendizaje numérico (Mazana, Montero y Respickius, 2020). Por otra
parte, también la educacién peruana ha mostrado superar logros muy importantes en la
enseflanza de las matematicas, llegando incluso a superar ciertas debilidades que
presentaba durante las evaluaciones internacionales.

De esta manera, la Organization for Economic Cooperation and Development
(OCDE, 2018) revel6 que el Peru logro6 alcanzar significativamente la prueba del area de
l6gico matemdtica superando a otros paises de América Latina y el Caribe con un
promedio de 400 puntos seguido de Colombia con 391 y Brasil con 384. Estos resultados
a diferencia del afio 2009 resultan ser muy alentadores y positivos pues demuestran el
trabajo que los docentes han venido realizando. Asimismo, el Ministerio de Educacién

(Minedu, 2019) revel6 los resultados de las evaluaciones nacionales donde participaron



800 mil estudiantes tanto de escuelas publicas y privadas de todo el Perd, encontrdndose
que los nifios de primaria alcanzaron un logro satisfactorio de 2,3 puntos, demostrando
un logro significativo.

Sin embargo, estos resultados no garantizan que todos los estudiantes de la
educacién primaria estén alcanzando el mismo nivel, por tanto, es necesario que las
escuelas peruanas se involucren mds por mejorar la enseflanza de las matematicas y que
los docentes sean personas capaces de plantear nuevos métodos o estrategias que superen
las debilidades que manifiestan los alumnos. Por tanto, este estudio reconociendo la
importancia de mejorar la ensefianza de las matemadticas apuesta por una metodologia
orientada hacia las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién TIC, pues estas
poseen multiples herramientas que ayudan a los docentes a mejorar la practica educativa,
mantenerse actualizados y responder a las necesidades y demandas que presentan los
estudiantes (Zviel, Luria y Shaham, 2020).

En relacion con lo mencionado, las TIC vienen elaborando software educativos
capaces de fortalecer y desarrollar las competencias matemadticas, siendo uno de ellos el
programa educativo Gcompris, cuya funcion en la actualidad beneficia el aprendizaje por
medio de actividades lddicas permitiendo un mejor acercamiento a las matemaéticas
motivando a los nifios a perder sus miedos y aprender de manera significativa, ademas,
esta herramienta tecnoldgica permite a través de diversas actividades, satisfacer las
demandas educativas favoreciendo la interaccion entre docentes y estudiantes. De esta
manera, la presente investigacion abordara el tema sobre el programa Gcompris el cual
permite que los estudiantes desarrollen un pensamiento matemdtico, habilidades de
razonamiento, solucion de problemas y toma de decisiones, siendo una opcion innovadora
que puede ser aplicado por las escuelas (Cordeiro, Viana y Gomes, 2020).

En funcién de lo planteado se ha propuesto como pregunta general de
investigacion ;Qué efectos produce el programa Gcompris sobre el drea de 16gico
matemadtica para la resolucion de problemas en nifios de 6 afios en diversas escuelas de
Lima-Norte? Y, de manera especifica ;Qué efecto produce el programa Gcompris en el
area de l6gico matemadtica para resolver problemas de suma en nifios de 6 afios en diversas
escuelas en Lima-Norte? También, ;Qué efecto produce el programa Gcompris en el drea
de 16gico matematica para resolver problemas de resta en nifios de 6 afios en diversas
escuelas en Lima-Norte? Y, por ultimo, ;Qué efecto produce el programa Gcompris en
el drea de l6gico matemdtica para resolver problemas de lenguaje matematicos en nifios

de 6 afios en diversas escuelas en Lima-Norte?



Por otra parte, el presente estudio se justifica de manera metodoldgica, pues
propone un disefio por medio del programa educativo Gcompris para mejorar el
aprendizaje de las matemadticas tanto en la suma, resta y pensamiento matemadtico. Dichas
actividades primeramente han sido evaluadas y validadas por un experto para garantizar
que su aplicacién cumpla los criterios esperados. De esta manera, este estudio busca
beneficiar a la comunidad educativa principalmente a los estudiantes quienes tendrdn una
nueva metodologia de la ensefianza divertida e innovadora por medio del programa
Gceompris. En segundo lugar, los docentes podrédn ser beneficiados a través de un nuevo
disefio tecnoldgico educativo, permitiendo que puedan mejorar sus estrategias educativas
por medio de la tecnoldgica. Finalmente, con los hallazgos encontrados en esta
investigacion se beneficiaré a futuras investigaciones a través de los resultados para que
puedan estudiarlo y aplicarlo en busqueda de generar nuevos conocimientos.

También, el presente estudio se justifica de manera social, pues el problema de las
matematicas no es un hecho aislado, sino que se desarrolla en todo aspecto de la vida
diaria lo que hace indispensable para la sociedad. Por tanto, la comunidad educativa ha
manifestado altos y bajos en el logro de las competencias matemadticas, lo que permite a
esta investigacion por medio de sus resultados, beneficiar a la comunidad educativa; pues
en primer lugar conocerdn la existencia del programa Gcompris y lo podran utilizar como
un medio ideal para fortalecer la ensefianza del docente, seguidamente los maestros
recibirdn capacitaciones para mejorar las competencias digitales y asi poder innovar en
las préacticas educativas a través de herramientas tecnoldgicas. Y, por dltimo, el nifio
podra desarrollar habilidades mateméticas que le permitirdn cambiar la perspectiva de la
sociedad en cuanto a la forma de aprender a sumar, restar y alcanzar el pensamiento
matematico.

De igual manera, el presente estudio se justifica de manera tedrica pues aportard
a la comunidad cientifica informacion relevante sobre el programa Gcompris a través de
los antecedentes y marco tedrico, lo que permitird que otros investigadores profundicen
mads sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas en la educacion y de esa manera
proponer soluciones que ayuden a mejorar la ensefianza de las matematicas.

En este sentido se propone el siguiente objetivo general: Determinar el efecto que
produce el programa Gcompris sobre el drea de 16gico matemética en niflos de 6 afios en
diversas escuelas de Lima-Norte. Y, de manera especifica, determinar el efecto que
produce el programa Gcompris para resolver problemas de suma en nifios de 6 afios en

diversas escuelas de Lima-Norte. También, determinar el efecto que produce el programa
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Gceompris para resolver problemas de resta en nifios de 6 afios en diversas escuelas de
Lima-Norte. Finalmente, determinar el efecto que produce el programa Gcompris para
resolver problemas de lenguaje matemadtico en nifios de 6 afios en diversas escuelas de
Lima-Norte.

En relacion con este tema, se ha considerado la revision literaria que permitird
tener un conocimiento mas profundo sobre el uso del Gecompris en la educacion. De esta
manera, como primer antecedente internacional, Bdez y Colorado (2021) realizaron una
investigaciéon sobre el uso del Gcompris como una estrategia en la ensefianza y
aprendizaje por medio de videojuegos. Este recurso tecnolégico viene logrando el
desarrollo de las competencias matemadticas y fortaleciendo el pensamiento analégico,
inductivo y deductivo. Ademads, el uso de los videojuegos educativos del programa
Gceompris atraen la atencion de los nifios lo que los lleva a sentirse interesados por seguir
jugado y aprendiendo. De esta manera, los resultados que se encontraron en esta
investigacion, sefialaron que los alumnos por medio de las actividades del programa
Gceompris logran desarrollar habilidades digitales, motivacion, colaboracién y un
aprendizaje autonomo. En conclusion, el software educativo Gcompris resulta ser una
herramienta ttil para enseflar matemadticas.

Seguidamente, para los aportes Cortez (2017) en su trabajo de investigacion,
propone un modelo did4ctico mediante el uso del software Tuxmath y GCompris para
ensefar matematicas. El estudio se desarroll6 en una escuela publica de Itacoatiara Brasil,
donde los estudiantes provenian de hogares con necesidades econdémicas, incluso la
mayoria de la poblacién no cuentan con elementos tecnolégicos en casa y desconocian el
uso de una computadora, por lo que el proceso de capacitacion demord en un inicio.
Finalmente, los resultados en esta investigacion demostraron una motivacion hacia las
matematicas en los estudiantes quienes asistian a las aulas cuando se aplicaba el programa
Gcecompris. Logrando desarrollar la suma, resta, multiplicaciéon y divisiéon de manera
positiva. En conclusién, el Tuxmath y Gcompris pueden mejorar los niveles de
aprendizaje; sin embargo, la falta de recursos tecnoldgicos en el municipio Itacoatiara
Brasil impide que estos software educativos puedan llegar a otros nifos.

En relaciéon con lo mencionado, Rodrigues (2019) propone analizar como el
Tuxmath y Gecompris contribuyen en la ensefianza de las matematicas. Este estudio se
desarroll6 en el Municipio de Santo Antonio de Lisboa Brasil, lugar donde el uso de las
computadoras no esta en disposicion de todas las escuelas. Sin embargo, se pudo llegar a

desarrollar las actividades por medio de estos dos software educativos. Los resultados
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revelaron el asombro de los nifios al ver una computadora y sentir ganas de aprender a
sumar y restar por medio de juegos, preguntas, respuestas e imagenes que presenta el
programa Gecompris. Por tanto, se observé una respuesta positiva de los alumnos, quienes
ademds desarrollaron las competencias matemadticas. En conclusion, el uso de los
software interactivos, facilitan la ensefianza del docente y mejoran las habilidades de los
estudiantes; sin embargo, no todos pueden aprender de manera individual al no tener los
recursos tecnoldgicos disponibles.

Por otra parte, Neres y Oliveira (2017) en su trabajo de investigacién aborda el
tema de los juegos como recursos didécticos para la ensefianza de las matematicas desde
una visioén tecnolégica, de manera que, hace uso de un software interdisciplinario
adecuado para nifios de entre dos y diez afios denominado Gcompris. De esta manera,
estd investigacion realiza una revision bibliografica de diversos estudios de lengua
portuguesa y extranjera sobre la eficacia del software educativo. Logrando como
resultado que el programa Gcompris es una herramienta de facil empleo que presenta una
interfaz visual comoda y sencilla no necesitando conocimientos de programador.
También, se encontr6 que para los nifios el programa Gcompris, genera curiosidad,
motivacion e interés, siendo durante las clases un medio atractivo y divertido. Asimismo,
el usuario puede personificar a su criterio las opciones del software pues tiene c6digo
abierto, haciendo que se amolde a las necesidades del estudiante. Y finalmente, para que
tenga una funcionalidad efectiva en el rol pedagdgico, se requiere una mediacion
adecuada, donde el docente cumpla con el perfil tecnolégico en la ensefianza de diversas
areas de las matematicas.

Ahora, como ultimo antecedente internacional Gorete (2016) en su trabajo de
investigacion, propone analizar los beneficios que tiene el Gcompris en un curso de
educacidn continua para docentes. Pues el uso de este software viene siendo utilizado por
algunas instituciones educativas que expresan su satisfaccion como un recurso didactico
en la ensefianza. De esta manera, los resultados obtenidos revelan que el curso empleado
para los docentes sirvié para observar las actividades que realizan por medio del
Gceompris, ademds se encontr6 que esta herramienta beneficia la practica docente,
despierta el interés del estudiante y presenta muchas actividades correspondientes en
diversas areas. En conclusion, los cursos de educacién continua sirven para mantener
informados y capacitados a los docentes sobre las herramientas tecnoldgicas y de ese

modo, contribuir en la practica educativa.
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Resumiendo lo planteado, las investigaciones presentadas en los antecedentes
internacionales reconocen, que el software educativo Gcompris juega un papel importante
en la ensefanza de las matemadticas, al respecto, se ha consultado también fuentes
nacionales las cuales se reflexionardn a continuacion.

Como primer aporte de los antecedentes nacionales, Monge (2019) en su tesis de
doctorado, investiga la importancia que tienen las nuevas tecnologias de la educacion para
desarrollar competencias de resolucion de problemas en el 4drea de las matematicas
empleando el software XO y Gcompris. Los resultados demostraron por medio de un pre
test 76,2 % de dificultades en el grupo control y 72,5 % en el grupo experimental; lo que
demuestra que ambos grupos mantenian inconvenientes a la hora de resolver problemas
matematicos. Luego se aplico el software XO y GCompris, siendo el conjunto
experimental el que recibié una pedagogia activa, didéctica y estratégica. Posteriormente,
se realiz6 un post test donde el 52,4 % del grupo control manifesté un logro en inicio,
42,9 % logro en proceso y el 4,8% logro esperado. Sin embargo, en el grupo experimental
el 47,5 % manifest6 un logro en proceso y un 52,5 % alcanz6 un logro esperado. En
conclusion, el uso del software XO y Gecompris sobre el aprendizaje de las competencias
matematicas es significativo; pues mediante la aplicacién de los programas tecnolégicos
los estudiantes de grupo experimental mejoraron en un 40 %, desarrollando destrezas y
competencias en el aprendizaje de las matematicas.

En relacién con lo mencionado, Centeno (2020) realiz6 una investigacion sobre
el software educativo Gcompris buscando demostrar a los docentes y estudiantes que
aprender las matematicas puede ser facil y divertido por medio de las tecnologias. Este
estudio conté con una duracion de 4 semanas donde se aplicO 8 sesiones que eran
evaluadas con un control de tiempo establecido. Los resultados encontraron mediante una
prueba de entrada que los alumnos mantenian un bajo rendimiento educativo en el
aprendizaje de la suma, resta y lenguajes matemaéticos; pues sus calificaciones oscilaban
entre 05 y 10 siendo 12 la nota mds alta. Posteriormente, después de la aplicacién del
Gceompris se volvio a evaluar las competencias matematicas de los estudiantes a través de
una prueba de salida, donde las calificaciones alcanzadas fueron de 13, 15, 17 y 20
demostrando la eficacia del software educativo Gcompris. En conclusion, los estudiantes
presentaron un buen rendimiento matemadtico usando el software educativo, ademds se
pudo notar la motivacién que adquirian en el transcurso de las actividades, también, los
docentes analizaron la importancia de esta herramienta tecnoldgica, pues este estudio

rompe la metodologia de la ensefanza tradicional.
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Por otra parte, en comparacion al software educativo Gcompris existen otras
herramientas digitales orientadas a la ensefianza de las matematicas, como se puede
evidenciar en los aportes propuestos por Mamani (2019) quien en su tesis de grado analiza
la utilidad y eficacia que tienen los programas educativos tecnoldgicos en la ensefianza
de las matemadticas. Los resultados demostraron un bajo rendimiento educativo antes de
aplicarse las actividades por medio del software educativo, de manera que, durante la
aplicacion de un pre test a los estudiantes del primero A, B y C sus calificaciones fueron
inferior a menos 13 y solo algunos lograron obtener un puntaje de 14, 17 y 20.
Posteriormente, para comprobar la utilidad del software educativo se aplicé un post test
donde los nifos alcanzaron calificaciones de 11 a 13 y 16. En comparacién las notas
promedio oscilan entre 11 y 13, siendo un poco superior el primero B con un promedio
de 16. En conclusidn, los estudiantes presentaban un bajo rendimiento en el aprendizaje
de las matemaéticas obteniendo calificaciones inferiores, pero mediante el uso del software
educativo lograron mejorar sus resultados; sin embargo, no es mucha la diferencia entre
los promedios lo que implica que pueda existir debilidades en la ensefianza planteada por
los docentes.

De modo idéntico, Zenteno, Carhuachin y Rivera (2019) realizaron una
investigacion para reconocer la influencia que tiene el uso del software interactivo en el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de educacion primaria; pues el crecimiento
de las tecnoldgicas educativas vienen generando cambios en la manera de aprender los
procesos numéricos. De esta manera, esta investigacion se propuso dar respuesta al
planteamiento de la hipdtesis por medio de los resultados, los cuales evidenciaron
mediante una evaluacion de entrada que los estudiantes alcanzaron una media de 106,21
demostrando que se encontraban en un nivel de inicio y proceso del aprendizaje. Sin
embargo, mediante la evaluacion de salida, los estudiantes alcanzaron una media de
158,02 demostrando que su aprendizaje era homogéneo al presentar un nivel de logro en
proceso. Por consiguiente, se acepta la hipétesis alterna donde se afirma que el uso del
software educativo en la ensefianza de las matematicas es significativo. En conclusion, se
determina la influencia del uso tecnolégico en la educacion, en especial en el area de las
matematicas, pues contribuye en el desarrollo de las competencias de la educacion bésica.

Finalmente, mediante los estudios de Rojas (2018) realizé una investigacion sobre
el uso del software educativo en la ensenanza de las matematicas. En su estudio da a
conocer los diversos tipos de programas tecnoldgicos como: GCompris, Plumo, Plumo

en el zoo, Plumo en el circo, Plumo en la granja, Mis primeros pasos con Pipo, Los ldpices
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de colores, Contando los peces, Las mariposas, Los globos y los nimeros, Atrapa el pez,
Pipo club, entre otros software educativos para ensefiar matematicas tanto para nifios de
nivel inicial y primaria. En conclusién, los aportes de esta investigacién dan a conocer
diversas herramientas digitales innovadoras, reflexionando que este tipo de recurso
educativo aporta beneficios en la ensefianza y aprendizaje y que no deberian ser ignoradas
por los docentes en la actualidad.

Resumiendo lo planteado, existe una escasa bibliografia sobre el uso del software
educativo Gcompris en el contexto peruano, lo que pone en manifiesto la falta de
conocimiento que tienen algunos docentes e investigadores sobre la eficacia del software.
Sin embargo, los estudios mencionados demuestran otros softwares educativos que al
igual que el Gecompris fortalecen la ensefianza de las matematicas.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

La palabra tecnologia como se le conoce en la actualidad comenz6 a utilizarse a
finales del afo de 1777, siendo Johann Beckmann un profesor de economia de
nacionalidad alemana quien por medio de un estudio denominado Instruccién sobre
tecnologia, mencionaria un primer concepto como la unién del saber cientifico con el
conocimiento técnico. Por otro lado, el término informética se empled por primera vez en
Francia en el afio de 1962, el cual daba la idea de automatizacion de la informacién en
relacion con los sistemas de una computadora. De esta manera, durante el siglo XIX los
avances que antes tuvieron origen en las tecnologias de la informacion, originaron el
nacimiento de las primeras invenciones para la comunicacion, siendo una de ellas el
telégrafo que paso a ser posteriormente el teléfono, logrando en la actualidad posicionarse
como el mejor, garantizando confiabilidad en todo el planeta (Flores, Herndndez y Garay,
2020). Por consiguiente, la era digital como revolucion tecnoldgica ha traido multiples
formas de adaptacion en las vidas de las personas, pues logran beneficiar a los usuarios
potencializando sus capacidades y oportunidades en un mundo digitalizado, pues el auge
de la informacién y comunicacién es un cambio inminente de la diversidad cultural que
se viene desarrollando a nivel global (Neres y Oliveira, 2017).

También, las TIC ha logrado impactar el campo de la educacion cambiando los
modelos educativos sobre todo en los procesos pedagdgicos, cognitivos, sociales y de la
comunicacion. De manera que, la introduccién de las herramientas digitales viene
mejorando la calidad educativa al superar la ensefianza tradicional, dando un
protagonismo mds importante al estudiante y tutor con resultados significativos (Bdez y

Colorado, 2021). Asimismo, para los aportes de Rodrigues (2019) las TIC en la educacién
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surgen para ayudar a los docentes en proporcionar una variedad de formas de mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. De igual manera, para los estudios de Lépez (2019)
menciona que la educacién siempre serd un escenario ideal para que las TIC aporten
multiples alternativas para mejorar tanto la enseflanza como el aprendizaje; considerando
que el uso tecnolégico no debe ser visto como un elemento aislado del sistema educativo,
sino como una oportunidad para fortalecer las habilidades y competencias de los
educandos. Por tanto, Neres y Oliveira (2017) sefialan que las TIC beneficiardn a la
escuela con técnicas y recursos innovadores mediante una formacién presencial y online
dejando de lado la ensefianza tradicional.

Sin embargo, el escenario de las TIC en el contexto peruano, ha venido avanzando
a un ritmo lento En el afio 2015 algunas escuelas fueron implementando equipos
tecnologicos como: Computadoras, laptop, recursos multimedia y proyectores de video
para poder introducir la ensefianza por medio de las tecnologias y comunicacién. Pero,
no todas las escuelas a nivel nacional han sido participes de esta nueva modalidad de
enseflanza, también, no todos los docentes se encontraban preparados para usar las TIC
como herramienta pedagégica (Luque, 2018). Por tanto, en aquellos tiempos se exigia
que el Curriculo Nacional CN 2017 responda la competencia de las TIC como un
elemento fundamental para la formacién de personas criticas, solidarias y respetuosa
mediante la alfabetizacion digital como una solucidn inmediata (Barrantes, Flores, Liza
y Santa Cruz, 2021). No obstante, a pesar de lograr subsanar las debilidades siempre
surgian otras dificultades que impedian el logro de una educacién tecnolégica homogénea
surgiendo asf las brechas digitales.

Por otra parte, hablar sobre la brecha digital en el contexto peruano no se refiere
unicamente a las carencias tecnoldgicas que esta puede presentar, sino que demuestra las
desigualdades que coexisten entre paises desarrollados y en desarrollo, los cuales se
movilizan por medio de la economia social, donde se puede entender que no todos los
ciudadanos podran alcanzar los beneficios de la tecnologia en la educacién, pues para que
el uso de las TIC sea adecuado se requiere del internet, de software educativos y de
entornos digitales los cuales alguno de ellos mantienen costos muy altos que terminan por
desmoralizar a las escuelas (Flores, Hernandez y Garay, 2020). Posteriormente, los
avances tecnoldgicos han seguido implementando facilidades para mejorar la ensefianza
y aprendizaje, siendo los softwares educativos quienes han seguido apostando por la

educacion. De esta manera, a continuacion, se analizard los aportes del Gcompris.
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El 24 de mayo del 2003 en la ciudad de Francia se realizaba un evento sobre
programas educativos denominado Free Software Awards donde participaron diversos
creadores mostrando sus inventos a la comunidad cientifica y educativa. Entre ellos
estaba Bruno Coudoin de origen francés, cuya invencion tenia algo peculiar que llamaba
la atencién a los asistentes, era el software Gcompris que cumplia tres afios desde su
creacion. Su creador explico el funcionamiento de su programa, el cual mantiene una
licencia publica disponible para cualquier usuario de Linux, MacOSX y Windows.
Ademas, explicé que el software fue diseflado para nifios de 2 y 10 afios de edad y que
tiene un cardcter lidico y de naturaleza educativa. Asimismo, este programa cuenta con
mads de 100 actividades para diversas dreas educativas, en especial para la ensefianza de
las matematicas. En cuanto a su interfaz gréfica, su creador explic6 que tanto los docentes
como estudiantes no necesitan tener conocimientos tecnoldgicos avanzados para poder
usarla, pues el Gcompris es fécil y sencillo de aplicar, presenta colores, imigenes y
actividades lddicas que motivan a los estudiantes convirtiéndola en una herramienta ideal
para la escuela. Por consiguiente, los jurados en el evento decidieron otorgarle el premio
ganador, siendo el mejor software educativo hasta la actualidad (Cortez, 2017; Rodrigues,
2019).

Seguidamente, el Gecompris es definido como un recurso tecnolégico educativo
capaz de permitir a los docentes utilizar nuevas estrategias didécticas para ensefiar de
manera significativa las matemaéticas; pues su divertida y fécil interfaz presentan diversas
actividades a través de juegos virtuales que atraen la atencién de los estudiantes, quienes
de una manera lddica logran desarrollar las competencias de la suma, resta y del
pensamiento matematico (Centeno, 2020). Asimismo, otra definicion sefiala que el
Gceompris ha sido disefiado pensando en los estudiantes de educacion inicial y primaria,
pues esta herramienta tiene actividades que permiten desarrollar problemas matematicos
por medio de videojuegos educativos (Monge, 2019). De igual manera, otra definicién
sostiene que el Gcompris es un juego preparado para la ensefianza de las matemaéticas que
estimulan a los nifios a participar de manera creativa y divertida por medio de un
computador, siendo un recurso que puede ser empleado por los docentes para desarrollar
la 16gica matemaética (Cortez, 2017).

También, otra definicion sefiala que Gcompris, es un software educativo de alta
calidad en la ensefianza de las matemdticas, pues posee una variedad de actividades
ludicas de facil uso para nifios de 2 a 10 afios de edad, ademas cada actividad cuenta con

un cierto limite de tiempo lo que hace que el estudiante se mantenga activo durante la
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aplicacion del Gcompris (Rojas, 2018). Asimismo, se define al Gcompris como un
software que presenta caracteristicas de codigo libre, pues su sistema estd diseiiado para
ser utilizado con facilidad y accesibilidad por cualquier usuario interesado en los aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos (Bdez y Colorado, 2021). De la misma forma, mediante otra
definicién el Gecompris es una potente herramienta virtual de acceso libre que puede ser
evaluado y mejorado por otros usuarios, con el fin de garantizar que su funcionalidad se
siga expandiendo y sea empleado de manera colectiva e individual porque la base del
conocimiento es la solidaridad (Rodrigues, 2019).

Por otra parte, otro estudio define al Gcompris como una alternativa lddica
didéctica para el docente, pues el programa presenta diversas actividades enfocadas en
muchas dreas educativas que presentan una interfaz sencilla pensada para nifios de 2 a 10
aflos de edad. Ademas, este software puede ser utilizado por sistemas operativos como
Windows y Linux donde pueden ser adaptados y mejorados (Neres y Oliveira, 2017).
Finalmente, se define el Gcompris como un programa educativo capaz de reunir una gran
cantidad de minijuegos al servicio de la pedagdgica, donde el profesor selecciona las
actividades de acuerdo al plan de estudio y avanza al ritmo de los estudiantes quienes
aprenden con interés y motivacion manifestando resultados favorables en sus
evaluaciones (Gorete, 2016).

En relacion con lo mencionado, el software educativo Gecompris desde su creacion
hasta la actualidad, estd logrando generar un buen impacto en la ensefianza de las
matematicas, ademds, como se ha podido notar en todas las definiciones mencionadas el
programa es de acceso libre, de caricter lidico y de una interfaz sencilla y comoda de
poder ser entendida por los estudiantes haciéndola mas interesante, por tanto, el Gcompris
es una herramienta tecnoldgica que otorga multiples beneficios, como se analizard a
continuacion.

Por otra parte, los beneficios otorgados por el programa Gcompris en la ensefianza
de las matemadticas estdn relacionados con el desarrollo sensoriomotor, porque el nifio
estd haciendo pensar a su cuerpo y a sus sentidos de una manera conjunta, mientras se
dispone a desarrollar actividades de suma, resta, multiplicacion y divisién incorporando
la observacion, escucha, identificacién, comparacién, y generalizacion (Rodrigues,
2019). Por otra parte, mediante los aportes de Bdez y Colorado (2021) los videojuegos
interactivos del Gecompris benefician el desarrollo cognitivo del infante, pues estos al
notar un tipo de ensefianza novedosa estdn mds dispuestos en querer desarrollar

habilidades de atencién y memoria, logrando con el tiempo favorecer el desarrollo motriz,
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psicolégico y educativo; seguidamente, el juego por Gcompris hace que los nifios
aprendan a ser auténomos de su propio aprendizaje, donde descubren por si mismo las
diferentes respuestas, el docente problematiza los ejercicios a modo que éstos sean
desafiantes con la finalidad de que los alumnos usen el pensamiento matemaético,
estimulando la creatividad y el descubrimiento (Cortez, 2017).

También, el uso del Gcompris estimula la memoria a través de las imdgenes,
audios y videojuegos, esto permite que el nifio alcance una percepcion rdpida de las cosas,
asimismo, se puede mejorar la coordinacién motora, donde el nifio debe estar activo y
atento para responder a las preguntas; ademds mediante la actividad, no es extrafio ver a
los alumnos moverse, saltar, estirar sus manos como producto de la emocién. Y,
finalmente se logra desarrollar el razonamiento 16gico, que dependera de su edad y de la
forma que el docente programe cada actividad; lo cierto es que si se va a trabajar las
sumas en nifios que presentan calificaciones bajas, hay buenas probabilidades que logren
superar sus calificaciones sin notarlo; pues el juego que presenta Gcompris estimula
sutilmente la cognicién de las materias educativas (Rodrigues, 2019).

Los beneficios que esta herramienta puede llegar a presentar seguird siendo
diversa; porque no todos los nifios aprenden de la misma manera, pero lo cierto es que el
aprendizaje de las matematicas ya no serd lenta y aburrida como se piensa, de manera
que, los docentes ya no pueden ignorar que el uso de las TIC por medio de software
educativos puede mejorar significativamente la ensefianza. Al respecto, existen otros
tipos de software que también cumplen -caracteristicas similares al Gcompris
favoreciendo la ensenanza de las matemaéticas.

Por otra parte, en la actualidad existen diversos software educativos disponibles
para ser elegidos por los docentes de las diversas asignaturas educativas, por tanto, todos
ellos son definidos como programas diddcticos que favorecen la relacion del estudiante
con la préctica, pues el docente por medio de este procedimiento, se convierte en un
facilitador y el alumno en un sujeto activo (Mamani, 2019). Otra definicién de software
educativo, sefiala que es el conjunto de todos los programas tecnoldgicos programados
por un computador con fines didacticos; donde los docentes pueden mejorar sus métodos
de enseflanza por un mecanismo dindmico e interactivo (Zenteno, Carhuachin y Rivera,
2019). De esta manera, se puede llamar software educativo a todos los programas que
cumplan un rol didactico y especifico de la educacién, por ello se presentard algunos de

los programas que vienen favoreciendo el desarrollo de las competencias matematicas.
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Por ejemplo, el Software Childsplay es un conjunto de juegos educativos similar
al Gecompris destinada a nifios de edad preescolar, donde pueden aprender matemaéticas,
letras, ortografia y psicomotricidad fina. Entre sus beneficios presentan el desarrollo de
la memoria, psicomotricidad por medio del movimiento y dominio de las operaciones
matematicas sencillas de suma y resta. De esta manera, Childsplay se coloca en el tercer
puesto por la comunidad educativa en beneficiar satisfactoriamente el aprendizaje de las
matematicas. Otro software seria Plumo al zoo, una increible herramienta educativa
donde el estudiante participa de su propio aprendizaje guiado por Plumo su amigo virtual
quien lo guiard por un paseo en el zooldgico alentando a pasar los niveles matematicos.
Este programa educativo ayuda a reconocer los colores, formas geométricas, y respetar
las secuencias numéricas, comprender relaciones espaciales, contar objetos y comparar
las similitudes que presentan los ejercicios. Finalmente, otro software educativo seria Mis
primeros pasos con Pipo, en este programa el estudiante dard sus pasos iniciales en el
campo del aprendizaje matematico; a pesar de estar destinado a nifios de 1 a 4 afios puede
ser configurado dependiendo de lo que se quiera lograr, de manera que esta herramienta
educativa estimula la creatividad, memoria visual, auditiva, memoria numérica, verbal,
autonomia, cdlculo, inteligencia, atencidén e imaginacién. De esta manera, Childsplay,
Plumo al zoo y Mis primeros pasos con Pipo al igual que Gcompris son programas
educativos que benefician el aprendizaje de las matemadticas (Rojas, 2018).

Con lo que respecta a las matematicas la teoria sefiala que ha evolucionado en dos
dimensiones, primero la abstracta que se produce de elementos mentales, irreales y
complejos que no se pueden manipular de forma fisica y segundo la dimensién concreta,
el cual tiene relacion con elementos tangibles que pueden llegar a ser manipulados, por
ejemplo, en la educacion se ensefia que el nifio debe avanzar primero de lo concreto para
poder llegar a lo abstracto, esto significa que las estructuras mentales de un infante que
recién inicia en el aprendizaje de las matemadticas no estd completamente desarrollada,
por lo que necesitard un apoyo materializado para ir avanzando en el proceso de la
adquisicion de conocimiento. De esta manera, a pesar de que la matematica estd presente
en las actividades diarias y en las multiples disciplinas que el ser humano realiza, estas
no son percibidas con facilidad, por lo que el escenario abstracto pasa desapercibido, pero
lo cierto es que gracias a las matematicas concretas y abstractas se ha logrado solucionar
diferentes tipos de problemas por medio de la creatividad, por tanto, no debe ser entendida

como un elemento abstracto sino como una ciencia y arte (Monge, 2019).

19



Ahora con lo que respecta al uso del Gcompris con los procesos de la matematica,
la teoria que respalda su funcionalidad es la corriente tedrica del conectivismo llamada
también la teoria del aprendizaje para la era digital propuesta por Downes y George
Siemens. Para entender mejor como funciona esta teoria primeramente se debe aceptar
que la educacién ha cambiado y que ya no tienen el mismo funcionamiento que en los
ciclos pasados donde el docente era la tnica fuente de conocimiento. Con los avances de
las ciencias tecnoldgicas, el conocimiento se encuentra inmerso en las redes y estas suelen
actualizarse en cualquier momento haciendo que su funcionamiento no sea estatico.
Downes y George Siemens sostiene que el conectivismo se forma a través de nodos, los
cuales se nutren a través de la informacién y las relaciones tanto individual como social,
pues la educacion es social y esta teoria refuerza este comportamiento a través de la
interaccion por medio de las redes (Zenteno, Carhuachin y Rivera, 2019).

Seguidamente, en esta teoria es necesario que las personas aprendan a conectar
redes y saber buscar canales de informacidn, porque una de las funcionalidades que tiene
es que genera el aprendizaje autbnomo donde el docente solo facilita la informacion y el
alumno construye su propio conocimiento, si bien es cierto, esta corriente tiene algo del
cognitivismo y constructivismo, supera sus intenciones cuando incluye un aprendizaje
colaborativo. De esta manera, el conocimiento se encuentra almacenado en la red que esté
al alcance de todos de forma ripida y a su vez se actualiza constantemente, por lo que
esta teoria sefiala que en los proximos afios las redes, la comunicacion e informatica
tomaran mds protagonismo en las vidas de las personas (Lépez y Escobedo, 2020). Por
consiguiente, el uso del Gcompris y las matematicas en relacion con la teoria del
conectivismo generan un aprendizaje basado en la adquisicion del conocimiento por
medio de las tecnologias, asimismo, los estudiantes pueden construir su propio
conocimiento o también pueden utilizar el programa de manera conjunta, también, el
alumno asimila la matematica abstracta por medio de imdgenes, simbolos y sonidos que
ayudan a identificar las letras, los nlimeros y las diversas figuras algebraicas haciendo
que usen sus sentidos para percibir la informacién (Béez y Colorado, 2021).

En la definicion de las variables, se define de manera operacional el programa
Gcompris como una herramienta lddica que permite al estudiante resolver problemas de
matemadticas de manera fécil y divertida contribuyendo un aprendizaje significativo de las
matematicas en los estudiantes. Asimismo, la definicion conceptual de Gcompris
mediante los aportes de Cordeiro, Viana y Gomes (2020) sefiala que es una herramienta

tecnoldgica que permite a través de diversas actividades lidicas educativas, promover un
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aprendizaje mas versatil, significativo, motivador e interactivo. También; las matemadticas
se definen de manera operacional como el area basada al cdlculo y razonamiento
numérico de la suma, resta y lenguaje matemdtico util para la vida y primordial en el
sistema educativo. Y, mediante una definicién conceptual las matemadticas son una
ciencia abstracta y concreta que hacen realidad que las personas desde la temprana edad
puedan razonar sobre el mundo que los rodea (Whittaker, Kinzie, Vitiello, DeCoster,
Mulcahy y Barton, 2020).

En relacién con todo lo mencionado, se propone la siguiente hipétesis general: El
programa Gecompris, si causa un efecto significativo en el drea de 16gico matematica para
la resolucién de problemas de suma, resta y lenguaje matemético en nifios de 6 afios en
diversas escuelas de Lima-Norte. Y, de manera especifica, el programa Gcompris como
recurso didéctico, si causa un efecto significativo sobre el aprendizaje de la resolucion de
la suma en nifios de 6 afios en diversas escuelas de Lima-Norte. También, el programa
Gcecompris como recurso didéctico, si causa un efecto significativo sobre el aprendizaje de
la resolucion de la resta en nifios de 6 afios en diversas escuelas de Lima-Norte.
Finalmente, el programa Gcompris como recurso didéctico, si causa un efecto
significativo sobre el lenguaje matematico en nifios de 6 afios en diversas escuelas de
Lima-Norte.

METODOLOGIA
El presente estudio corresponde al enfoque de investigacidn cuantitativo, llamado

empirico-analitico, racionalista, positivista u objetivo. Este método se fundamenta en los
puntos numéricos para averiguar, examinar, verificar informacién y contrastar hipdtesis
(Flores, 2019). Por tanto, el disefio seleccionado corresponde al pre-experimental. Este,
no llega ser un experimento, ya que su procedimiento es denominado el mds simple al
contar con un solo grupo sin la necesidad de tener agrupaciones de control; de manera
que solo centra la manipulacion de la variable independiente para lograr producir cambios
sobre la variable dependiente. (Zurita, Marquez, Miranda y Villasis, 2018). También, el
presente estudio es longitudinal, porque se caracteriza por aplicar una prueba de entrada
y otra de salida en tiempos deferentes después que la variable independiente ha recibido
un tratamiento mediante multiples sesiones de manipulacion, lo que conlleva que el
estudio sea amplio (Cvetkovic, Maguifia, Lama y Correa, 2021). De esta manera, la

formalizacion o esquema del disefio de investigacion es la siguiente:
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GE Grupo experimental
1 Pre Test
2 Post Test
X Variable independiente: El programa
educativo Gecompris

Participantes

La poblacién constituida como el conjunto o universo de un determinado grupo
social, del cual se quiere extraer informacion, estd formada por diversas escuelas de la
ciudad de Lima-Norte, Pertd. Quienes respondieron a la convocatoria anunciada por las
redes sociales titulada “Aprendo Matematica con Gcompris”. Para la seleccién de la
muestra se utilizé el no probabilistico (Otzen y Manterola, 2017), donde los participantes
fueron nifios de ambos sexos, de 6 afios de edad quienes nunca antes habian trabajado con
software educativos y que ademads requerian refuerzo en el area 16gico matemaética.
Instrumentos

Para la recoleccion de datos se utilizé la técnica de la encuesta virtual y como
instrumento el test de cuestionario (Escofet, Folgueiras, Luna y Palou, 2016) elaborado
por Google Forms, los cuales consisten en realizar una prueba de matematica de la
siguiente manera: Para la evaluacion de entrada (pre test) se aplicd 7 sumas, 6 restas y 2
ejercicios aplicando un lenguaje mateméatico donde deberdan desarrollar en un tiempo
determinado de 30 minutos y para que se respete este tiempo, se utilizo el aplicativo de
Timify.me. Para la evaluacion de salida (post test) se aplicO 6 sumas, 6 restas y 8
ejercicios aplicando pensamiento matematico. Seguidamente, se implementard el taller
del Gecompris de forma remota teniendo una duracién de tres meses aplicando sesiones 3
veces a la semana respetando las dimensiones “Resolucion de problemas de suma”,
“Resolucién de problemas de resta” y “Resoluciéon de problemas de pensamiento
matematico” donde al finalizar cada mes se ejecutard un post test para evaluar el
aprendizaje de los estudiantes en el grupo experimental.
Procedimientos

En primer lugar, se elabor el test de cuestionario con la formulacién de ejercicios
matematicos los cuales fueron validados por criterio de juicio de expertos; siendo el
validador un docente conocedor del area de matemadticas en educacion primaria. En
segundo lugar, una vez validado el instrumento, se procedié a idear las actividades para
los tres meses del taller virtual iniciando la elaboracidén de 12 sesiones de suma, 12
sesiones de resta y 12 sesiones de pensamiento matemadtico, estas sesiones fueron de la
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misma manera supervisada y evaluadas para su posterior uso. En el tercer punto, se
procedio con la bisqueda de la poblacién y muestra no probabilistica, ya que para incluir
a diversos estudiantes de Lima-Norte, se realizé una convocatoria por la red social de
Facebook donde nifios de 6 afios, por medio de la autorizacion de sus padres, accedieron
participar. En cuarto lugar, se aplicaron las pruebas de entrada y salida en las actividades
del taller virtual Gcompris. Finalmente, para el tratamiento de los resultados por medio
de figuras y tablas se utilizard la ayuda del software estadistico SPSS (Herrera, 2017),
iniciando con la presentacion de los resultados generales, seguido por el post test de cada
dimension y finalmente con una prueba general de salida. Ademads, los resultados estardn
agrupados por categorias como: logro en inicio 10, logro en proceso 14, logro previsto 17
y logro superado 20.

RESULTADOS
Distribucion por género y edad de los estudiantes

En este apartado se analiza la distribucién por género y edad de los estudiantes
seleccionados en el grupo control y experimental (ver Gréfico 1) y (Ver Grifico 2).

Grifico 1: Distribucion de género

Genero

EVarones
W Mujeres

Grafico 2: Distribucion por edades

Edad
[H6 arios
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Se puede apreciar que el estudio estd compuesto por una muestra de 16 varones
correspondientes al 42,86 % y 12 mujeres con un porcentaje de 57,14 %. También, en la
distribucién por edades se observa una igualdad de 28 participantes.

Pre test general del area de légico matematica

En la prueba de entrada se evalud las tres dimensiones “Resolucion de problemas
de suma”, “Resolucion de problemas de resta” y “Resolucion de problemas de
pensamiento matematico” de manera conjunta (ver Tabla 1) y (ver Gréfico 3).

Tabla 1: Evaluacidn general de suma, resta y pensamiento mateméatico

Grupo
experimental
Frecuencia Porcentaje
Prueba de Bajo 11 39,3
entrada de Regular 15 53,6
légico ] Bueno 2 7,1
matemtica Total 28 100,0

Grifico 3: Evaluacion general de suma, resta y pensamiento matematico

80.0% Grupo

ElExperimental
50,0%

400%

30,0%

Porcentaje

20,0%

10,0%

0%
Bajo Regular Bueno Wuy bueno

Prueba de entrada de Légico Matematicas

En la Tabla 1 y Gréfico 3 se puede evidenciar los resultados del pre test general
del area de l6gico matemdtica, donde se evalu6é de manera conjunta las tres dimensiones
considerando las siguientes categorias, logro de inicio que representa el nivel bajo, logro
en proceso que representa el nivel regular, logro previsto que representa el nivel bueno y

logro superado que representa el nivel muy bueno. De esta manera, se observa que el 39,3
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% se encuentra en la categoria logro en inicio, el 53, 6 % se encuentra en la categoria

logro en proceso y el 7,1 % se encuentra en la categoria logro previsto.

Post test de la dimension resolucion de problemas de suma

Después de evaluar los resultados de la prueba de entrada se realiz6 la aplicacion

del taller de GCompris. De esta manera, se procedio a ejecutar un andlisis especifico por

medio de las dimensiones de la variable logico matematica, siendo la “Resolucion de

problemas de suma” la primera dimension (ver Tabla 2) y (ver Gréfico 4).

Tabla 2: Post test de la dimension resolucion de problemas de suma

Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje
Resolucién de Bueno 7
problemas de Muy bueno 21
suma Total 28 100,0

Grifico 4: Post test de la dimension resolucion de problemas de suma

§0.0%

60.0%

40.0%

Porcentaje

20.0%

0%

Bajo

Regular Bueno

Resolucion de problemas de suma

Muy bueno

Grupo
BEExperimental

En la Tabla 2 y Gréfico 4 se puede evidenciar los resultados de la dimension

“Resolucion de problemas de suma” donde el 75 % de los estudiantes se encuentran en la

categoria logro superado con una calificacién muy buena. Y, en un 25 % se encuentra en

la categoria logro previsto. De esta manera los estudiantes han alcanzado una calificacion
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de bueno y muy bueno sin mantener ningin porcentaje en las categorias logro en inicio y

logro en proceso.
Post test de la dimension resolucion de problemas de resta
En la segunda dimensién “Resolucion de problemas de resta” se puede evidenciar

los siguientes resultados (ver Tabla 3) y (ver Gréfico 5).

Tabla 3: Post test de la dimensidn resolucién de problemas de resta

Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje
Resolucién Regular 1 3.6
de Bueno 18 64.3
problemas Muy Bueno 9 32.1
de resta Total 28 100.0

Grifico 5: Post test de la dimension resolucion de problemas de resta

80.0% Grupo

EExperimental

60.0%

40.0%

Porcentaje

20.0%

0%

Bajo Regular Bueno Muy Bueno

Resolucion de problemas de resta
En esta dimension se puede observar que los estudiantes se mantienen en un 3,6
% en la categoria logro en proceso, 64,3 % en la categoria logro previsto y el 32,1 % en
la categoria logro superado en cuanto a la resolucion de problemas de resta.
Post test de la dimension resolucion de problemas de pensamiento matematico
En la tercera dimension “Resolucion de problemas de pensamiento matematico”

se puede evidenciar los siguientes resultados (ver Tabla 4) y (ver Gréfico 6).

Tabla 4: Post test de la dimension resolucién de problemas de pensamiento matematico
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Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje
Resolucién de Regular 8 28.6
problemas de Bueno 17 60.7
suma Muy bueno 3 10.7
Total 28 100.0

Grifico 6: Post test de la dimension resolucién de problemas de pensamiento

matematico

Grupo
B Experimental

G0.0%

40.0%

Porcentaje

200%

0%
Bajo Regular Bueno Muy bueno

Resolucion de problemas de pensamiento matematico

En la Tabla 4 y Gréfico 6 se puede evidenciar que el 28,6 % de los estudiantes se
encuentran en la categoria regular, el 60,7 % se encuentra en la categoria logro en previsto
y el 10,7 % se encuentra en la categoria logro superado. De esta manera, los estudiantes
han alcanzado calificaciones regulares, bueno y muy bueno.
Post test general del area de logico matematica

Finalmente, después de analizar los resultados por dimensiones nuevamente se
volvid aplicar una prueba general incluyendo ejercicios de las tres dimensiones
“Resolucion de problemas de suma”, “Resolucion de problemas de resta” y “Resolucion
de problemas de pensamiento matematico” (ver Tabla 5) y (ver Gréfico 7).

Tabla 5: Post test general de suma, resta y pensamiento matemético

Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje
Prueba de Bueno 12 429
entrada de Muy Bueno 16 57.1
16gico Total 28 100.0

matematica
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Grafico 7: Post test general de suma, resta y pensamiento matematico
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Prueba de entrada de Logico Matematica

En esta prueba de salida se puede apreciar que el 42,9 % se encuentra en la
categoria logro previsto y el 57,1 % se encuentra en la categoria logro superado. De esta
manera, los estudiantes quienes participaron en el taller obtuvieron calificaciones de
bueno y muy bueno.

Resultados de la prueba de T-Student en el Pre-test
Segun la prueba de T-Student aplicada para una sola muestra en el pre test revela

una media de 10,75 en los 28 particpantes, el valor t es de -15,796 y el (p) valor de ,000
el cual indica que el nivel de significancia es menor que 0,05 (,000 < 0,05), demostrando
que los estudiantes durante el pre test tienen diferencias significativas en sus promedios

(ver Tabla 6) y (ver Tabla 7).

Tabla 6: Estadisticas para una muestra

Desv. Error
N Media Desv. Desviacion promedio
Pre test 28 10,75 3,099 ,586

Tabla 7: Prueba T

95% de intervalo de confianza de la

Diferencia de diferencia
t gl Sig. (bilateral) medias Inferior Superior
Pre test -15,796 27 ,000 -9,250 -10,45 -8,05

28



Resultados de la prueba de T-Student en el post test
De igual manera, segtin la prueba de T-Student aplicada para una sola muestra en el post

test revela una media de 17,39 en los 28 particpantes el valor t es de -9,358 y el (p) valor
de ,000 el cual indica que el nivel de significancia es menor que 0,05 (,000 < 0,05),
demostrando que durante el post test existen diferencias significativas respecto al

aprendizaje de las matematicas (ver Tabla 7) y (ver Tabla 8).

Tabla 7: Estadisticas para una muestra

Desv. Error
N Media Desv. Desviacién promedio
Post test 28 17,39 1,474 ,279

Tabla 8: Prueba T

95% de intervalo de confianza de la

Diferencia de diferencia
t gl Sig. (bilateral) medias Inferior Superior
Post test -9,358 27 ,000 -2,607 -3,18 -2,04

DISCUSION
La hipotesis general de esta investigacion propone que el uso del programa

Gceompris, si causa un efecto significativo en el drea de l6gico matemdtica para la
resolucion de problemas de suma, resta y lenguaje matemadtico en nifios de 6 afios en
diversas escuelas en Lima-Norte. Los resultados encontrados en esta investigacion
demostraron la eficacia del uso del software educativo Gecompris como una estrategia
did4ctica para fortalecer el aprendizaje del area de 16gico matematica; esta conclusion es
obtenida de los resultados de la prueba de entrada donde se midi6 el nivel que poseian los
estudiantes en la resolucion de problemas de suma, resta y lenguaje matematico, logrando
evidenciar que los estudiantes poseian un nivel bajo pues el 39,3 % se encontraba en la
categoria de logro de inicio. Sin embargo, el 46,4 % se encontraba en la categoria logro
en proceso. Estos resultados permitieron la compresion de la realidad de los estudiantes
llegando a la determinaciéon de emplear el programa Gcompris a través de una
metodologia ludica, motivadora y participativa para generar un aprendizaje significativo
sobre los estudiantes. De esta manera, se aplicé un post test a cada una de las dimensiones,
como se evidencia a continuacion.

En la dimensién “Resoluciéon de problemas de suma”, los participantes
comenzaron a tener un logro significativo en sus resultados por medio del programa del

Gceompris logrando tener un 75 % de estudiantes con una calificacion de muy bueno en
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la categoria logro superado. Este cambio se debe que por medio del programa Gcompris,
los estudiantes mantenian un interés constante en su aprendizaje, pues la intervencion
lidica y activa de los nifios de 6 afios, permitia comprender de forma significativa los
ejercicios de la suma.

Asimismo, en la dimensién “Resolucion de problemas de resta”, los estudiantes
participantes del taller del Gcompris lograron superar sus debilidades matemadticas de la
resta manteniendo un 64,3 % en la categoria logro previsto con una calificacién buena,
donde solo el 32,1 % logr6é mantenerse en el logro superado. Si bien es cierto, el resultado
fue el adecuado, se pudo evidenciar que algunos nifios mantenian debilidades a la hora
resolver problemas de resta, teniendo como factores negativos la poca estabilidad de la
red, distracciones del infante durante las actividades y el ritmo de aprendizaje de cada
nifio. De esta manera, se observdO que el programa Gcompris, si beneficia
significativamente el aprendizaje de las matemadticas, sin embargo, el ritmo de actividad
y de trabajo puede variar dependiendo de la capacidad de cada estudiante.

En la dimension “Resolucion de problemas de pensamiento matematico” los
resultados para los estudiantes nuevamente volvieron hacer significativos pues el 60,7 %
se mantuvo en la categoria logro previsto y el 10,7 % en la categoria logro superado. En
el caso de estos ejercicios matemdticos, la capacidad de razonamiento es mucho mas
complejo, ya que software solo brinda elementos basicos para su comprension; por tanto,
va depender de como el docente interviene durante las sesiones de clase para ayudar al
estudiante por medio del programa educativo para comprender pensamientos abstractos
de las matemadticas. De tal manera, se muestra una diferencia en el desempefio de los
estudiantes donde no se puede negar que el programa Gcompris logra promover un
aprendizaje significativo.

Finalmente, en relacion con lo mencionado, se volvié a evaluar de manera general
juntando ejercicios de suma, resta y pensamiento matemético. Logrando, comprobar la
significancia del programa Gcompris, pues el 57 % de los nifios del grupo experimental
se encontraba en la categoria logro superado y el 42,9 % en la categoria logro previsto.
Lo que demuestra que la hipétesis general de esta investigacion se cumple al demostrar
que el programa Gcompris, si causa un efecto significativo aprendizaje del area de 16gico
matematica.

Por tanto, los resultados de esta investigacion se relacionan con la tesis propuesta
por Monge (2019) quien plantea un estudio similar sobre el uso del Gecompris en el area

de 16gico matematica. Pues los resultados en su investigacion demostraron que aprender
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las matematicas por medio de software educativos resulta ser mas atractivo, motivador y
divertido, porque los nifios aprenden jugando y descubriendo por si solos lo que hace que
la metodologia de la ensefianza de los docentes se diversifique rompiendo con el
tradicionalismo a la hora de ensefiar ejercicios matematicos. Asimismo, los aportes de
Béaez y Colorado (2021) corroboran los resultados de este estudio, pues en su trabajo de
investigacion los resultados sefialan que el Gcompris logra desarrollar habilidades
digitales, motivacion, colaboracion y un aprendizaje auténomo en las mateméticas, lo que
lo hace una herramienta util para la ensefianza. También, los resultados de esta
investigacion corroboran lo sustentado por Cortez (2017) y Rodrigues (2019) quienes
seflalan que el Gecompris funciona de manera significativa en la ensefianza, pero que su
eficacia no es conocida por todos; ya que hay escuelas que no cuentan con las TIC en las
aulas lo que dificulta que todos los estudiantes puedan beneficiarse y que los docentes
puedan usar herramientas digitales para ensefiar las matematicas.

Asimismo, los resultados de esta investigacion en comparacién de otros estudios
que plantean otros softwares para ensefiar matematicas, se diferencian en su calidad de
acceso libre y de ficil uso para el desempeno de los estudiantes, pues Mamani (2019)
sefala que a veces los software no siempre tendrdn resultados significativos y que estos
pueden ser influenciados por las dificultades que pueda darse en el uso del programa o el
conocimiento que el docente posee. Por su parte, Rojas (2018) menciona diversos tipos
de software para trabajar el drea de 16gico matemaética; pero que algunos son para
funciones especificas, limitadas de pago y de acceso solo en las escuelas, a diferencia del
Gceompris que puede ser descargado para cualquier sistema operativo y ser empleado de

manera sencilla.

CONCLUSIONES
Primero: Se concluye que el programa del Gcompris como recurso didictico para

fortalecer el area de 16gico matematica, si causa un efecto significativo en el drea, ya que
por medio de los resultados del pre test, los estudiantes mantenian un nivel bajo y regular
en cuanto al dominio de la resolucién de problemas de suma, resta y pensamiento
matematico. Después de la aplicacion del taller por medio del Gcompris, los estudiantes
de 6 aflos mejoraron significativamente al encontrarse en la categoria de logro previsto y
logro superado manteniendo calificaciones de bueno y muy bueno.

Segundo: Se concluye de manera especifica en la dimension “Resolucion de problemas

de suma” que el Gcompris, si causa un efecto significativo en el drea de légico
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matematica; pues los estudiantes por medio del taller mejoraron significativamente sus
calificaciones logrando alcanzar la categoria de logro previsto y logro superado.
Tercero: Se concluye de manera especifica en la dimension “Resolucion de problemas
de resta” que el Gcompris, si causa un efecto significativo en el drea de 16gico matemaética,
pues ha favorecido el aprendizaje de los estudiantes significativamente, si bien es cierto
se noto ciertas dificultades a la hora de resolver problemas de resta durante las sesiones
del taller, los nifios lograron superar sus debilidades alcanzando la categoria logro en
proceso, previsto y superado.
Cuarto: Se concluye de manera especifica en la dimension “Resolucion de problemas de
pensamiento matematicos” que el programa Gcompris, si causa un efecto significativo en
el drea de 16gico matemadtica, logrando mejorar significativamente el aprendizaje de las
matematicas; sin embargo, a pesar de alcanzar la categoria de logro previsto, los
estudiantes mantienen dificultades al resolver los problemas matemadticos; situacién que
requiere comprender el ritmo de aprendizaje de cada nifio y la capacidad del docente para
orientarlo en la resolucion de problemas mas complejos. De esta manera, la eficacia del
programa educativo Gcompris ha resultado ser significativo para el area de las
matematicas constituyéndose una herramienta fundamental que puede ser utilizada de
forma gratuita por los docentes para ensefiar de manera lidica y motivadora.
Recomendaciones

Con los avances de las tecnologias en la educacion, los docentes pueden hacer uso
de multiples herramientas digitales, ya que estos estdn consiguiendo tener un impacto
significativo sobre la ensefianza y aprendizaje, por tanto, se recomienda que las escuelas
puedan implementar el programa Gcompris y que los docentes del area de logico
matematica puedan hacer uso de ellas. Asimismo, otra recomendacion es que los docentes
puedan romper los antiguos paradigmas de la ensefianza a través de una preparacion
digital, por tanto, se aconseja capacitacion para un mejor desempeiio en su labor docente;
reconociendo que los tiempos han cambiado y que la era digital es tendencia actual; por
tanto, no se debe olvidar que los nifios tienen otras necesidades e interés en cuanto a la
forma de aprender, de esta manera, la educaciéon no debe alejarse de los avances

tecnoldgicos en el fortalecimiento de la ensefianza - aprendizaje.
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ANEXOS

ANEXOS: Examen de Entrada
9+5 =

7+S5 =

15+4=

6+5=

25+6=

S8 +12 =

59+21=

9-5=

A A LR T R

8§-2 =

[y
o

15-10=

[y
-

37-14 =

s
g

49 - 13 =

[y
@

75-25=

14. Observa el precio de los alimentos que hay en la tienda y ayuda a cada nifio
a comprar.

CHUPETIN GOMITAS

GASEOSA

0.50 CENTIMOS
0.50 CENTIMOS

15. Suma los precios de los siguientes productos y luego marca la respuesta
correcta

% 30 SOLES 2 SOLES

Examen de Salida
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1. Marca con una (X) el nombre del programa que
has trabajado en tu taller de matematica.

2. Realiza la siguiente suma y escribe el resultado:

8+ 8=

3. Realiza la siguiente suma:
9+8 =

4. Realiza la siguiente resta de estrellas por colores:

4 | A
el 4 | 4 [ | [ [ )

5. Realiza la siguiente resta de estrellas por colores:

-==§g%ns

t*wt*rtw
ttttttttt

|| o | |

6. Realiza la siguiente resta de estrellas por colores:

o | o o o
N
ii ‘t‘t.“t

deieEEt:

7. Realiza la siguiente resta de estrellas por colores:

a) TuxPaint

b) GCompris

¢) TuxTiping

d) Paint

Escribe la respuesta:

Escribe la respuesta:

a)
b)

a)

b)

b)

1 amarillay 1 verde.
3 amarillas y 2 verdes.

2 amarillas y 1 verde

3 amarillas, 5 verde y 6

celestes.

3 amarillas, 6 verdes y 7

celestes.

2 amarillas, 3 verdes y 7

celestes.

1 amarillo, 1 verde y 1

celeste

3 amarillos, 5 verdes y 5

celestes.

Amarillos, 7 verdes y 5

celestes.

3 amarillas, 5 verde y 6

celestes.
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d) 3 amarillas, 6 verdes y 7

celestes.

e) 2 amarillas, 3 verdes y 7

celestes.

d) 1 amarillo, 1 verde y 1

celeste

e) 3 amarillos, 5 verdes y 5

celestes.

f) Amarillos, 7 verdes y 5

celestes.
9. Realiza la siguiente resta antes que el pingiiino a) 15
caiga al agua.
b) 8
18-9=
c) 9
d) 11
10. Realiza la siguiente resta antes que el pingiiino a) 8
caiga al agua.
b) 5
18—-10=
c) 10
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11. ;Cudl de las siguientes pesas utilizards para
obtener la cantidad exacta del producto?

12. Tux acaba de comprar algunos articulos en tu a) S/2.00
tienda, te dio s/ 10.00, por favor dale el cambio.

b) S/5.00

c) S/6.00

d) S/4.00

13. (Cudl de las siguientes pesas utilizards para
obtener la cantidad exacta del producto?




14. Utiliza las monedas correctas para pagar el 14piz ; - g) Vb

D D D
p 0B

que tiene el valor de S/. 8.00 soles. a)

D »H»N D H
N N

15. ;Cudl de las siguientes pesas utilizards para
obtener la cantidad exacta del producto?

16. Cuenta cada producto y luego marca la respuesta
correcta:
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17. Cuenta cada producto y luego marca la respuesta
correcta.

a)

18. Cuenta cada producto y luego marca la respuesta
correcta.

s

HE °R

5

19. Utiliza las monedas correctas para pagar los
productos mostrados en la siguiente figura.

s

&
)

BR &%
99

o
~

o
~

58 59
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20. ;Cudnto pagard TUX por los cuatro productos?

21. ;Cudnto recibird TUX de vuelto?

$7

Tux acaba de comprar algunos articulos en tu tienda,

te dio $10, por favor dale ¢ cambio.

22. Utiliza las monedas correctas para poder pagar la

manzana.

D
o2

@
Q

)
«

b)

d)

a)

b)

d)

9859 %6 &
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23. Utiliza las monedas correctas para pagar este
producto.

3
«

Q&
@

D ®
2 @

24. Cuenta los puntos de cada dado y luego marca la
respuesta.

25. Cuenta los puntos de cada cuadrado. Y luego
marca la respuesta correcta.

&e

o
~

[S)
p—

g 58 5o 66 59

@

(]
~

© 50

AN O o0 W o
N

AN O o0 W
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Matriz de consistencia

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA POBLACION
(Qué efectos produce el | Determinar el efecto que | El programa Gcompris, si causaun | VARIABLE #1: Suma Enfoque cuantitativo La poblacién y la muestra
programa del Gcompris sobre | produce el programa del | efecto significativo en el drea de | GCOMPRIS Resta Disefio: Preexperimental | de estudio estd conformada
el drea de 16gico matemdtica | Gcompris sobre el drea de | l6gico  matemdtica para la Pensamiento matemadtico por 28 estudiantes de 6
para la resolucién de problemas | 16gico matemadtic en nifios de | resolucién de problemas de suma, | VARIABLE #2 Técnica e instrumento afios de escuelas en Lima-

en nifios de 6 aflos en diversas
escuelas en Lima-Norte?

PROBLEMA ESPECIFICO:

({Qué efecto produce el
programa del Gcompris en el
area de 16gico matematica para
resolver problemas de suma en
nifios de 6 afios en diversas
escuelas en Lima-Norte?

({Qué efecto produce el
programa del Gcompris en el
drea de 16gico matemadtica para
resolver problemas de resta en
nifios de 6 afios en diversas
escuelas en Lima-Norte?

(Qué efecto produce el
programa del Gcompris en el
area de 16gico matematica para
resolver problemas de lenguaje
matemadticos en nifios de 6 afios
en diversas escuelas en Lima-
Norte?

6 en diversas escuelas en
Lima-Norte.

O. ESPECIFICOS

Determinar el efecto que
produce el programa del
Gcompris  para  resolver
problemas de suma en niflos
de 6 afos en diversas
escuelas en Lima-Norte.

Determinar el
produce el programa del
Gcompris  para  resolver
problemas de resta en nifios
de 6 afos en diversas
escuelas en Lima-Norte.

efecto que

Determinar el efecto que
produce el programa del
Gcompris  para  resolver
problemas de  lenguaje
matemdtico en nifios de 6
afios en diversas escuelas en
Lima-Norte.

resta y lenguaje matemadtico en
nifios de 6 afios en diversas escuelas
en Lima-Norte.

HIPOTESIS ESPECIFICAS

El programa Gcompris como
recurso didéctico, si causa un efecto
significativo sobre el aprendizaje
de la resolucion de la suma en nifios
de 6 afios en diversas escuelas en
Lima-Norte

El programa Gcompris como
recurso didactico, si causa un efecto
significativo sobre el aprendizaje
de la resolucion de la resta en nifios
de 6 afios en diversas escuelas en
Lima-Norte.

El programa Gcompris como
recurso didéctico, si causa un efecto
significativo sobre el lenguaje
matemadtico en niflos de 6 aflos en
diversas escuelas en Lima-Norte.

Logico Matematica

Cuestionario: El cual esta
compuesto por items con
problemas matemadticos
para conocer el nivel de
los estudiantes que serdn
aplicados al inicio y al
final.

Norte.







