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Abstract.- La presente investigacion tiene como objetivo demostrar
que las TIC como herramientas educativas son muy provechosas
para el docente y para los estudiantes del 2do grado del nivel
primario puesto que a través del software GCompris
argumentaremos que se puede mejorar el rendimiento académico
en el drea de las matemadticas. En el presente articulo se utilizo una
evaluacion de entrada para evaluar el rendimiento académico real
de los estudiantes, en base a ello se utilizaron diversos juegos
virtuales del software GCompris para intervenir ante las
dificultades de aprendizaje en las operaciones bdsicas (suma y
resta) asimismo utilizando un lenguaje matemdtico (adicion y
sustraccion), por ultimo se aplico una evaluacion de salida para
comparar el resultado y observar si el software fue pertinente para
mejorar su rendimiento matemdtico. Finalmente, los resultados
evidenciaron que través del cuadro comparativo los estudiantes
lograron mejorar su rendimiento matemdtico.

Palabras claves: GCompris, Software, aprendizaje, rendimiento
académico.

L. INTRODUCCION

La nueva era digital, viene desarrollando en los diversos
contextos sociales una serie de facilidades de impacto global
en el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), en torno a las necesidades de una
poblacion moderna, actualizada mejorando y solucionando
problemas de la vida cotidiana [1]. La educacion frente a estos
avances tecnologicos no se ha quedado rezagada, sino que se
esta aplicando las TIC como un recurso didactico y motivador
para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje (PEA),
para promover informacion y responder a las necesidades del
desarrollo humano [2].

De este modo los recursos tecnologicos tales como el
Software GCompris entre otros, permiten a los docentes
elaborar nuevas estrategias didacticas para la enseflanza
obteniendo resultados significativos [3]. En la cual los
maestros del area de l6gico matematica han descubierto la
relacion didactica a través del software GCompris, donde los
nifios pueden desarrollar problemas de sumas y restas a través
de juegos virtuales de manera dindmica y placentera [4].

Ademas, en la practica el uso del software GCompris
puede depender tanto de lo divertida que pueden ser sus
herramientas, debido a que esta plataforma cuenta con 81
actividades de juegos matematicos [4] en la que los nifios se
sienten atraidos y motivados, trabajando con animaciones,
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otros con imagenes y video juegos; siendo esto, el anhelo de
los docentes que sus estudiantes logren comprender su
aprendizaje a través de distintas herramientas en el uso de las
(TIC) [5], destacando el juego por construccion, el que
impulsara que los estudiantes busquen nuevos conocimientos
para resolver problemas [6].

En la actualidad la insercion del software GCompris en la
escuela, viene trayendo resultados favorables tanto para
estudiantes como docentes facilitando la practica pedagogica
[7]. Asimismo, el campo de la tecnologia no es estatico y cada
dia se crean diversos programas similares al GCompris que
revelan satisfactorias mejorias en el aprendizaje [8].

Por todo lo expuesto respecto al programa GCompris es
importante reconocer que algunos colegios del contexto
peruano se estan iniciando en el uso de las TIC como recurso
didactico educativo [1], donde los empleos de los diversos
softwares matematicos facilitan el aprendizaje de sus
estudiantes con resultados significativos [3]. Por este motivo
el presente estudio parte del siguiente objetivo general: Asi,
especificamente se pretende:

e Analizar como los estudiantes del segundo grado de
primaria llevan a la préctica el programa GCompris
como recurso didactico en el area de matematica
para resolver problemas de sumas, restas y lenguaje
matematico.

e Describir cuales son los resultados obtenidos del
programa GCompris como recurso didactico en el
area de matematica para resolver problemas de
sumas, restas y lenguaje matematico.

II. METODOLOGIA

El presente articulo corresponde a un enfoque cuantitativo
porque a través de una recoleccion de datos se pueden obtener
hipétesis de medicion para luego intentar con diversas teorias
[9], asimismo el disefio de este estudio es descriptivo por lo
que fueron elaborados para los analisis de diversos casos que
tiene una poblacion y una muestra en base a ello puede extraer
una hipdtesis de las caracteristicas de cada caso [10].



A. Participantes

En este estudio han participado una poblacion de 18
estudiantes de segundo grado de educacion primaria de los
cuales se us6 una muestra de 6 estudiantes; 3 nifios y 3 nifias.
Con las edades comprendidas entre 8 y 9 afios.

B. Instrumentos

- Prueba de Entrada: Esta evaluacion estaba constituida
por 10 preguntas las cuales se distribuyeron de la siguiente
manera: cinco (5) preguntas de suma, tres (3) preguntas
de resta y las dos (2) tultimas fueron mixtas, pero
aplicando un lenguaje matematico en las que se cambio la
palabra suma por adicién y resta por sustraccion. La
aplicacion de esta prueba se realizé en un tiempo de 15
minutos.

- Prueba de Salida: Se desarrollaron 8 sesiones de
aprendizaje y luego de ellas se volvio aplicar una
evaluacion (la prueba de salida) de 10 preguntas la cual se
distribuyo de la siguiente manera: cinco (5) preguntas de
suma, tres (3) preguntas de resta y las dos (2) ultimas
fueron mixtas, aplicando el lenguaje matematico
mencionado anteriormente. Las preguntas fueron
similares a la prueba de entrada, pero modificando los
enunciados.

C. Procedimientos

Primero se realizd la revision de la bibliografia
relacionada al GCompris. Segundo, se planificaron § sesiones
de aprendizaje desarrolladas dos veces por semana; cada
sesién tuvo una duracion de 45 minutos (hora pedagogica
peruana). Las tematicas para las sesiones fueron Ilas
siguientes:

Primera Sesion: En ella se realiz6 una evaluacion de
entrada para estimar el rendimiento matematico real de los
estudiantes antes del uso del software, la cual tuvo una
duracion de 15 minutos para el desarrollo total de la prueba.
Luego de la prueba de entrada restaban 35 minutos los cuales
se desarroll6 la presentacion del software (ver figura 1) y la
identificaciéon del logo de GCompris, acto seguido se
procedid6 a reconocer las aplicaciones matematicas del
software. Asi, se explico en qué consistia el programa y cual
era el objetivo principal.
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Fig.1: Presentacion del programa GCompris y juegos a trabajar.

Segunda Sesion: Se aplico el juego “Practica la operacion
de suma”. Este juego consistio en responder en 20 segundos
sumas de una cifra. Este juego, cuenta con 9 niveles y cada
nivel posee 10 sumas adicionales. Al inicio del juego los
estudiantes presentaban dificultades ya que el tiempo no les
ayudaba en su conteo. Algunos estudiantes utilizaban los
dedos de sus manos para poder contar, otros utilizaban una
hoja y dibujaban palitos para poder obtener su resultado, que
no necesario era el correcto. El tiempo estimado en esta
actividad fue de 20 minutos aproximadamente.

Para finalizar se aplicé el "operacion de resta"; este juego
consistio en resolver restas de una cifra que debian ser
respondidas en 20 segundos. Este juego cuenta con 9 niveles
y cada nivel poseialO restas adicionales. En esta actividad, los
estudiantes presentaron muchos problemas para hallar los
resultados, debido a que utilizaron desde los dedos de su
mano hasta el conteo mental, pero en la gran mayoria no les
resultaba, el tiempo era un factor que no les permitia llegar a
sus resultados. El tiempo estimado en este juego fue de 25
minutos aproximadamente para realizar el bloque completo.

Tercera Sesion: Se inici6 con el recojo de saberes previos
de la clase anterior, asi se pudo practicar por 5 minutos las
sumas y las restas de forma mental. Acto seguido se ingreso
al programa GCompris para continuar con los ejercicios
planificados y se aplico por segunda vez el juego "Practica la
operacion de sumas" para observar y medir el tiempo que se
les tomaba. Asi, se logré observar que los estudiantes
realizaban con mayor facilidad los ejercicios se suma, luego
se paso al juego "operacion de resta" donde los resultados
fueron muy favorables para 4 de 6 estudiantes. Esta actividad
tuvo un tiempo estimado de 40 minutos para la realizacion de
las dos actividades. Y al finalizar se pudo observar que en esta
sesion 3, hubo un avance en el desarrollo de actividades por
parte de los estudiantes.

Cuarta Sesion: Consistid en “Numeros con parejas de
dados” se les explico a los estudiantes cual era el objetivo de
esta actividad a desarrollar. Asi ellos pudieron descubrir su
habilidad de contar y/o sumar la cantidad de puntos que
poseia cada dado en un tiempo limitado para contar; luego
con el teclado ellos escribirian la cantidad que creian correcta.
Se observo que 3 de 6 estudiantes tuvieron problemas para
poder contar y escribir el resultado debido a la brevedad del
tiempo que a ellos les genero cierto estado de tension. Pero,
algunos lograron pasar de nivel con algunas trabas. Esta
actividad del GCompris posee 8 niveles y el tiempo para su
desarrollo es de 30 minutos aproximadamente.

Quinta Sesion: Se desarrollaron “Juegos de memoria de
enumeracion” el objetivo es de entrenamiento de
enumeracion y memoria en que consiste en donde el
estudiante pueda ver una de sus cartas, pero no puede ver lo
que se esconde en las demas filas. Cada carta oculta un
numero de imagenes o el nimero escrito. Este juego contiene
6 niveles y cada uno tiene diferentes cantidades de cartas que
ascienden de 6 a 20 cartas. Y el tiempo que les tomd a los
estudiantes para su desarrollo fue de 20 minutos. Al finalizar
se pudo concluir que los estudiantes logran pasar los tres
primeros niveles sin dificultad, pero al ingresar al cuarto nivel
tuvieron dificultades para alcanzar los resultados, después de
muchos intentos logran llegar al nivel 6 pero con errores. Esta
actividad fue mas tranquila para los estudiantes ya que no



contaba con un tiempo para el desarrollo, la cual les permitio
utilizar sus dedos para contar los objetos.

Sexta Sesion: Consistia en desarrollar la actividad llamada
“Practica del uso del dinero”. En ella los estudiantes aplicaron
todo lo aprendido en las sesiones de aprendizaje anteriores,
asimismo se utilizé un lenguaje matematico que omitia las
palabras suma o resta. Esta sesion se inici6 mencionando a
los estudiantes que “realizaremos unas compras de forma
virtual a través de un computador”. La finalidad fue que el
estudiante logre contar y comprar los diferentes objetos con
las monedas exactas. Asi, durante la actividad, los estudiantes
debian pulsar las monedas o los billetes que se encuentran en
la parte inferior de la pantalla para realizar el pago del objeto
comprado. En la Tabla I se observa que este juego consta de
9 niveles donde cada nivel tiene 10 ejercicios.

TABLA I. DESARROLLO DE CADA NIVEL

Nivel Ejercicios

Nivel 1 -2 Contiene 10 ejercicios cada uno.

Contiene 10 ejercicios, suma es de 2 digitos

Nivel 3 - 4
(suma de 2 objetos).
Contiene 10 ejercicios, suma de 3 digitos
Nivel 5-6 .
(suma de 3 objetos).
) Contiene 10 ejercicios, suma de 4 digitos
Nivel 7-8 y 9

(suma de cuatro objetos).

El tiempo fue de 35 minutos para la realizacion de los
niveles ya mencionados. Y al final de la sesion se pudo
concluir que los estudiantes de segundo grado alcanzaron el
nivel de 3 y 4 con dificultad, presentando errores en la
cantidad de monedas al pulsar la moneda en exceso y al
retirarlas del espacio de pago.

Séptima Sesion: Se realizd una retroalimentacion de la
sesion de aprendizaje anterior y se aplicO nuevamente la
actividad “Practica de uso del dinero” durante 10 minutos,
para luego elevar el nivel del juego; por ello, se cambi6 al
juego “Dale su vuelto a Tux” cuyo el objetivo consistia que
los estudiantes logren pagar el objeto utilizando los billetes
y/o monedas que aparezcan en la pantalla. En esta actividad,
el enunciado del problema fue planteado por un lenguaje
matematico donde el estudiante debia realizar la suma o resta.
La actividad tuvo una duracion de 30 minutos luego de ello
para el cierre de la sesion se pregunt6 ;Cual fue la experiencia
que han tenido con el ultimo juego matematico donde ya
aplicaban la resta y la suma para lograr conseguir el vuelto de
la compra? Y ante esta interrogante, varios estudiantes
respondieron que les agrado el tltimo juego ya que tenian mas
dominio de la operacidon matematica y a pesar que era
complicado intentaron llegar hasta el nivel 6 que consistia en
hallar la suma de los 3 objetos.

Octava Sesion: En esta tltima sesion se realizd una
maraton de aplicaciones donde utilizaron todo el juego de las
8 sesiones en 35 minutos. Se tratd de hacer cada nivel en 10
minutos donde un gran porcentaje de estudiantes (5 alumnos)

alcanzaron el objetivo propuesto, solo uno no lo logré debido
al tiempo. Por ser la tiltima sesion se aplico la prueba de salida
que consistia en una secuencia de preguntas de suma, resta y
unos problemas planteados con el lenguaje matematico. Esta
prueba de salida se planificé para 15 minutos.

I11. RESULTADOS

En la Tabla II se puede observar que a través de la
evaluacion de salida el software GCompris productivo para
los estudiantes que tenian problemas en el areca de las
matematicas y a través de sus diversos juegos lograron
superar el bajo rendimiento académico que presentaban en un
inicio de las sesiones.

TABLA II. CUADRO COMPARATIVO DE LAS EVALUACIONES

Estudiante Prueba de Entrada Prueba de Salida
Estudiante A 12 20
Estudiante B 10 17
Estudiante C 05 15
Estudiante D 10 14
Estudiante E 05 13
Estudiante F 05 14

Se puede observar que los estudiantes mejoraron en su
aprendizaje en el desarrollo de la matematica utilizando un
software interactivo con el que aprendieron de forma virtual
y divertida.

Este resultado se puede confirmar, en la Figura 2, en la
cual se hace el andlisis y se calcula el promedio de las
calificaciones de los 6 estudiantes (del Estudiante A al
Estudiante B) y se logra identificar que su promedio en la
evaluacion de entrada fue de 7.83 puntos (el color azul) y
luego de las 8 sesiones el promedio de los mismos asciende a
15.50 puntos (color verde), teniendo como diferencia un 7.67
el cual implica una gran mejora en la parte del rendimiento
matematico, es decir la comprensiéon de dicho software.
Finalmente, el analisis de ambos recuentos (prueba de entrada
y de salida) permite observar de modo explicito las mejoras
en el rendimiento académico de forma general.
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Fig.2: Comparacion de los promedios para el grupo de estudiantes.

Ademas, es relevante mencionar que los estudiantes
comprendieron que las matematicas son cuestion de una
practica constante. Asimismo, lo que a ellos les permitid
transmitir esta experiencia de aprendizaje a sus compaferos
de aula. Por otra parte, se pudo demostrar que la tecnologia
es un recurso primordial en esta actualidad.

IV. DISCUSION

El presente estudio se orientd bajo el objetivo de
demostrar que el software GCompris es un recurso muy util
para los docentes y estudiantes, ya que permite una ensefianza
ludica y tecnolégica. Asimismo, rompe con el estereotipo de
una ensefanza tradicional donde el docente ensefia a través
de una pizarra y el estudiante copia en un cuaderno lo
aprendido; lo cual se puede corroborar con lo planteado por
Santos [3], por ello este software GCompris es catalogado
como un recurso educativo ya que permite una comprension
mas rapida de los estudiantes.

Luego de haber culminado las 8 sesiones que duraron 4
semanas, se realizo una prueba de salida para poder
corroborar el nuevo resultado en base al reforzamiento que se
realizd con el programa GCompris. Y se comprobo que el
programa GCompris tuvo un resultado muy favorable para los
estudiantes que tenian problemas en el area de las
matematicas. Este hallazgo confirma los estudios de Marilia
y Guedes quienes recogieron un testimonio de un estudiante
quien se encontrd a favor del uso del GCompris porque le
permitié superar sus dificultades en la matematica y obtener
optimos aprendizajes [3].

Del mismo modo los hallazgos coincidieron con los
estudios de Amadeu y Cassino, quienes demostraron que a
través de las estrategias los estudiantes logran comprender
mejor la parte 16gica matematica a través de un ordenador [8].
Por otra parte, Marilia y Guedes afirman que el software es
una herramienta de soporte para el docente y el estudiante ya
que facilita la comprension de la matematica debido a que
cuenta con multiples actividades ludicas [4].
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