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Resumen 

 

Título: Página Web como Recurso Educativo Digital, titulado “1, 2, 3 a Jugar Otra Vez” para 

Fortalecer las Competencias Matemáticas en el Grado Tercero. 

 

Autor(es): Oscar M. Galvis, Diana P. García, Isaura Muñoz, Johanna Rojas. 

 

Palabras claves: Competencias matemáticas, página WEB, razonamiento, herramientas 

tecnológicas, aprendizaje significativo. 

 

Este proyecto se desarrolló con la intencionalidad de apoyar a los estudiantes de tercer grado de 

primaria de la Institución Técnico Agropecuaria de la Sede Páramo del Municipio del Hato, 

Santander, Colombia, en el fortalecimiento de las competencias matemáticas por medio de una 

página web llamada 1,2,3 a jugar otra vez como estrategia pedagógica integrando las TIC, su 

aplicación contribuyó al desarrollo integral consolidando el proceso de comunicación, 

razonamiento deductivo e inductivo despertando el espíritu crítico y analítico, por lo tanto, el 

enfoque dado fue cualitativo y abierto donde el maestro investigador procedió como observador, 

teniendo en cuenta el ámbito donde vive el estudiante logrando un avance significativo. 

En el desarrollo de la metodología se profundizó una investigación basada en diseño, partiendo 

de falencias reales direccionadas de forma innovadora a un aprendizaje perceptible, mejorando 

su desempeño por medio de la participación, avances constantes, asimilación y rendimiento en su 

aplicación.  Se complementó con el modelo Reevés por ser básico, íntegro y práctico en la 

organización de los procesos ampliando la perspectiva en el área de estudio.  Dicho método 
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también llamado flipped Classroom, pretendió liberar tiempo en tareas para permitir actividades 

participativas en donde el estudiante reflexionó y comprendió de forma individualizada. 

Con lo expuesto anteriormente, se creó la página web de forma dinámica, creativa y divertida 

para centrar la atención de los estudiantes, mejorando las competencias matemáticas por medio 

de videos instruccionales, múltiples juegos interactivos y diversas actividades que apoyaron el 

objetivo trazado en la presente investigación. 
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Abstract 

 

Title: Website as a Digital Educational Resource, entitled "1, 2, 3 to Play Again" to Strengthen 

Mathematical Competencies in Third Grade. 

 

Author(s): Oscar M. Galvis, Diana P. García, Isaura Muñoz, Johanna Rojas. 

 

Keywords: Mathematical Competences, WEB Page, Reasoning, Technological Tools, 

Meaningful Learning. 

 

This project was developed with the intention of supporting third-grade students of the Technical 

Agricultural Institution of the Paramo Headquarters of the Municipality of Hato, Santander, 

Colombia, in the strengthening of mathematical competencies through a web page called 1, 2,3 

to play again, as a pedagogical strategy integrating ICT, its application contributed to the integral 

development, consolidating the process of communication, deductive and inductive reasoning, 

awakening the critical and analytical spirit, therefore, the approach given was qualitative and 

open where the research teacher proceeded as an observer, taking into account the environment 

where the student lives, achieving significant progress. 

In the development of the methodology, an investigation based on design was deepened, starting 

from real shortcomings directed in an innovative way to a perceptible learning, improving its 

performance through participation, constant advances, assimilation and performance in its 

application. It was complemented with the Reevés model for being basic, integral and practical 

in the organization of the processes, broadening the perspective in the study area. This method, 
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also called flipped Classroom, sought to free up time on tasks to allow participatory activities 

where the student reflected and understood individually. 

With the foregoing, the web page was created in a dynamic, creative and fun way to focus the 

students' attention, improving mathematical skills through instructional videos, multiple 

interactive games and various activities that supported the objective outlined in this research.  
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Página Web como Recurso Educativo Digital, titulado “1, 2, 3 a Jugar Otra Vez”  

La tecnología actualmente juega un papel preponderante en el ámbito social y cultural, 

los avances de éstos generan nuevas expectativas día a día, proyectando la educación a grandes 

retos que transforman la enseñanza en experiencias significativas; de aquí suscitan las exigencias 

de un mundo globalizado y una pandemia actualmente vivida que conllevan a buscar diversas 

estrategias para apoyar el proceso pedagógico y afianzar estrategias de solución para llegar a los 

estudiantes los cuales en su mayoría son nativos digitales. 

Dadas las circunstancias actuales, es evidente que los estudiantes son motivados por los 

medios tecnológicos y asimilan con más facilidad los conocimientos que provienen de estas 

herramientas, por lo que surge la necesidad de diseñar un Recurso Educativo Digital que motive 

y fortalezca los procesos de aprendizaje. 

Para innovar en la práctica educativa, dejando de lado la educación tradicional y 

mostrando que las nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje no solo afianzan los procesos, 

sino que brindan a los estudiantes diferentes posibilidades de enriquecer sus conocimientos y 

capacidades de una forma interactiva, dinámica y práctica, se realiza la Investigación Basada en 

Diseño con enfoque cualitativo, la cual precisa la creación de una página WEB titulada “1,2,3 a 

Jugar Otra Vez”, dirigida a los estudiantes del grado Tercero de primaria del Instituto Técnico 

Agropecuario, Sede D Páramo del Hato Santander para fortalecer  las Competencias 

Matemáticas debido a las falencias encontradas en cuanto pensamiento numérico, aleatorio y 

variacional.   
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Capítulo 1.  Planteamiento y Formulación del Problema 

Planteamiento 

Planteamiento y resolución de situaciones problemáticas con elementos del entorno, 

apoyados en recursos digitales en los estudiantes de tercero primaria del Instituto Técnico 

Agropecuario, Sede D, Paramo del Hato, Santander.  

Según la Revista Semana (2019) de acuerdo con los resultados analizados por la 

Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE) plantea que en 

matemáticas los estudiantes obtuvieron un puntaje promedio de 391, una leve mejora frente a los 

390 puntos obtenidos en el 2015, pero aún muy alejado del promedio de países pertenecientes a 

dicha organización que es de 489 puntos.  De los 8.500 estudiantes colombianos que presentaron 

la prueba, cerca de 35 por ciento alcanzaron el nivel 2 o superior en matemáticas en un 76%.  

Como mínimo, dichos estudiantes son capaces de interpretar y reconocer sin instrucciones 

directas, cómo representar matemáticamente una situación simple, por ejemplo, comparar la 

distancia total entre dos rutas alternativas o convertir precios a monedas diferentes.  

En cuanto a los estudiantes que quedaron en el nivel 5 y 6, los de mejor resultado, solo un 

1 por ciento de los colombianos alcanzaron este puntaje en matemáticas, mientras la media de la 

OCDE (2018) es del 11 por ciento. 

De otro lado, los estudiantes del grado tercero del Instituto Técnico Agropecuario del 

municipio Hato, Santander, muestran puntajes que en alguna medida son superiores a los de la 

nación y el departamento, pero que tampoco son los mejores, ya que el 19 % de los evaluados se 

ubican en el nivel insuficiente, el 25 % de los evaluados se ubican en el nivel mínimo, el 22 % en 

nivel satisfactorio y el 33 % en el avanzado.  Es decir que, si sumamos los dos porcentajes de 

insuficiente y mínimo, nos arroja como resultado un 44 % de la población, significa que casi la 
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mitad de ellos no han desarrollado las habilidades básicas para ser competentes en el entorno 

donde viven.  Estos bajos niveles deben ser mejorados, debido a que la única manera de poder 

catapultar los resultados internacionales es a través de la mejora a interior de cada una de las 

instituciones educativas, de los departamentos y la nación.  

A nivel interno se evidencias bajos resultados al momento de evaluar el pensamiento 

numérico, pues hay gran falencia en la producción textual partiendo de datos dados y la 

resolución de situaciones problema que involucran el manejo de las operaciones básicas.  El 

resumen de la información nacional, departamental e institucional, evidente en la figura 1. 

Figura 1 

Resultados pruebas SABER tercero matemáticas 2017. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Datos expresados en porcentaje a nivel Institucional, Departamental y Nacional  

[Fotografía].  ICFES (2017). 

De acuerdo con la información presentada, la tarea consiste en hacer que los estudiantes 

de nivel mínimo alcancen el nivel satisfactorio y porque no el avanzado, esto en búsqueda de la 
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excelencia educativa.  Al hacer el análisis de resultados de las competencias y componentes 

evaluados, se evidencian debilidades en el razonamiento, análisis y solución de situaciones 

problemáticas.  En cuanto a los componentes el grupo evaluado es muy débil en el pensamiento 

aleatorio, significa que presenta dificultades en la resolución de situaciones con este tipo de 

planteamientos.  En las figuras 2 y 3 se resumen lo anteriormente expuesto. 

Figura 2 

Fortalezas y debilidades por competencias.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Datos expresados en resultados pruebas SABER tercero Matemáticas 2017  [Fotografía].  

ICFES (2017). 

En la lectura de resultados, es fuerte en razonamiento, argumentación y resolución, débil 

en comunicación, representación y modelación. 
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Figura 3 

Fortalezas y debilidades por componentes en numérico-variacional, geométrico-métrico y 

aleatorio. 

         

 

 

 

 

 

 

Nota.  Datos expresados en resultados según los diferentes componentes [Fotografía].  ICFES 

(2017). 

En la lectura de resultados, es fuerte en el componente numérico-variacional, similar en 

el componente geométrico-métrico y débil en el componente aleatorio. 

Así mismo, si se establece una comparación entre los resultados de las pruebas externas y 

las del grupo de estudio, los efectos siguen siendo consistentes, ya que existe una concentración 

importante en el mínimo e insuficiente, es decir, que haciendo una analogía entre las pruebas 

saber y los resultados internos, la mayoría de los estudiantes se ubican en el nivel mínimo e 

insuficiente, sumando un porcentaje que supera el 50 % de la población de tercer grado del 

instituto Técnico Agropecuario, siendo un factor determinante y preocupante por tratarse de una 

gran población estudiantil.  

De igual forma se puede observar que el grupo es bastante disperso y presentan falencias 

en el análisis y argumentación de preguntas, principalmente en el planteamiento y solución de 
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situaciones problemáticas donde la competencia, la comunicación y el pensamiento aleatorio y 

variacional son las principales debilidades del grupo en estudio, teniendo en cuenta los 

Estándares Básicos de Competencias. 

En general se pudo verificar que el rendimiento del grupo en los últimos tres años 

promediados es muy similar y persiste en la dificultad comparando cada año, como se muestra en 

la figura 4.  

Figura 4 

Promedio resultados matemáticas grado tercero años 2018, 2019 y 2020.      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con datos analizados con base en las pruebas internas ITA Hato 

[Gráfico].  (2020). 

Las instituciones educativas a nivel nacional están buscando la excelencia a través de los 

programas y estrategias que conllevan a mejorar la calidad y el rendimiento en los programas 

educativos ofrecidos en los diferentes centros públicos y privados del país.  El Índice Sintético de 
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Calidad Educativa (ISCE, 2016); es una herramienta que permite medir como están en materia 

de calidad educativa en cada nivel de colegio, ente territorial certificado y país.  

A nivel institucional los resultados del ISCE (2016) calificado en una escala del 1 al 10, 

midiendo los componentes de progreso, desempeño, eficiencia y ambiente escolar, se obtuvo el 

6,46, clasificándolo en el nivel satisfactorio, sobresaliendo a la media nacional y ente territorial 

certificada en básica primaria como se puede observar detalladamente en la figura 5. 

Figura 5  

ISCE del Instituto Técnico Agropecuario - Hato. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Datos expresados en las pruebas saber 3° del 29 de septiembre 2015 [Fotografía].  ICFES 

(2016). 

De acuerdo a los resultados suministrados por el ISCE (2016) referentes al área de matemáticas 

del grado tercero de básica primaria, se observa un avance significativo del 20 % en el nivel 

avanzado del 2014 respecto al año 2015 y una disminución notoria en nivel insuficiente ya que 

de un 29% en el 2014 logrando minimizar a un 10% en el 2015.  A pesar de estos avances se 
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debe resaltar que si se suman los porcentajes de 2015 de nivel mínimo y nivel insuficiente se 

tiene un 44 %, casi la mitad de la población estudiantil como se observa en la figura 6. 

Figura 6 

 ISCE matemáticas tercero del Instituto Técnico Agropecuario - Hato. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Datos modificados con base en las pruebas saber 3° del 29 de septiembre 2015  

[Fotografía].  ICFES (2016). 

Formulación 

La implementación de las estrategias basadas en las Tecnologías de la Información y las 

Telecomunicaciones (TIC) principalmente página WEB, es fundamental el proceso de la labor 

pedagógica para el fortalecimiento de las competencias matemáticas del grado tercero primaria, 

enfocado en el planteamiento y solución de problemas matemáticos, siendo una parte esencial en 

el desarrollo de las mismas; ya que a través de estas los estudiantes aplican lo aprendido en el 

contexto donde viven. 

Es evidente que el docente es un guía en el proceso de aprendizaje del estudiante, por lo 

tanto el razonamiento debe ser adquirido por sí mismo, brindando las estrategias que ayuden a 

fortalecer y mejorar su desempeño cognitivo, por tal razón es importante fortalecer sus 
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habilidades. De ahí nace el siguiente planteamiento ¿Cómo la página WEB “1,2,3 a Jugar otra 

vez” hará que los estudiantes del grado tercero primaria del Instituto Técnico Agropecuario Sede 

D Páramo del Hato Santander fortalezcan sus competencias matemáticas en planteamiento, 

análisis y solución de situaciones problemáticas? 

Antecedentes del Problema 

Gonzáles (2017) citado en Uvidia (2021) España,  resalta la importancia del aprendizaje 

por medio de videos explicativos, los cuales pueden ser escuchados una y otra vez según la 

necesidad de los estudiantes.  Podrán ser más valorados si dichos videos son grabados por los 

mismos niños explicando la resolución de problemas matemáticos, serán más llamativos 

cautivando su actitud y motivación para adquirir el conocimiento de una forma significativa.  Por 

medio de esta herramienta tecnológica, las matemáticas toman otro sentido, pasando a ser un 

receptor de conocimiento de una manera transformadora dando uso pedagógico a diversos 

aparatos como el teléfono móvil o tabletas.  

De esta manera, los estudiantes no solo se limitan a aprender en sus aulas, sino que fuera 

de ella, es decir en cualquier momento se puede dar el aprendizaje sin importar el lugar en donde 

se encuentre la persona.  Dicha proposición fue trazada en el marco del proyecto MILAGE, 

patrocinado por la Unión Europea en la cual asistieron representantes de España, Portugal, 

Noruega y Turquía, como producto del antecedente dado por PISA (2012) del bajo rendimiento 

en matemáticas en dichos países los cuales están por debajo de la media según la OCDE. 

Aguilar y Navarro (2002) Andalucía, España, afirman que realizaron una prueba de 

habilidades matemáticas a 98 estudiantes de 8 años de edad, buscando analizar el desarrollo de 

competencias matemáticas y destrezas meta cognitivas para ayudar y motivar en el aprendizaje 

de las matemáticas fortaleciendo procesos para la vida.  Con este grupo de niños se desarrolló un 
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programa específico para el entrenamiento de habilidades en resolución de problemas 

matemáticos, este proceso se hizo mediante una estrategia fundamentada en la psicología 

cognitiva, teniendo en cuenta elementos manipulativos, gráficos y simbólicos. 

Los resultados obtenidos permitieron ver la efectividad del desarrollo de este tipo de 

competencias en los niños con relación a los otros niños con quienes no se llevó a cabo este 

proceso.  

Rizo y Campistrous (1999) México, en la Revista Latinoamericana de Investigación en 

Matemática Educativa, dicen que aplicaron y dieron a conocer una investigación basada en la 

observación y el análisis de las estrategias que llevan a cabo los estudiantes de diferentes grados 

de educación primaria a la hora de resolver situaciones problemáticas.  

No se hizo ninguna capacitación previa, han dejado que los niños apliquen sus propias 

estrategias y descubrieron que los estudiantes utilizan técnicas como: Búsqueda de palabras 

claves y ellas te dicen qué operación utilizar, procedimiento rutinario asociado a un indicador 

textual, tanteo, operar con los números dados en el texto, usar números cómodos, identificar los 

significados de las operaciones en el texto sin importar si esto los lleva al resultado correcto o no.  

Fernández et al.  (2012) Badajoz, España, en la Red de Revistas Científicas de América 

Latina, el Caribe, España y Portugal, nos dicen que realizaron un trabajo de investigación que fue 

llevado a cabo con 82 estudiantes de tercero de primaria de 8 años de edad. Se buscó analizar e 

investigar cuales son los procesos cognitivos y meta cognitivos que están más ligados con el 

desarrollo y resolución de situaciones problemáticas.   

Para evaluar tuvieron en cuenta la inteligencia, la memoria de trabajo, la memoria a corto 

plazo, la comprensión lectora, las operaciones aritméticas y la resolución de problemas 

matemáticos.  Al obtener los resultados de la prueba, realizaron correlaciones entre las variables 
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analizadas y análisis de regresión, mostrando que el conocimiento en las operaciones aritméticas 

básicas les facilitó a los estudiantes el desarrollo de la actividad.  Por lo tanto, se considera muy 

importante fortalecer este proceso de cálculo y comprensión del significado de las operaciones 

para que influya positivamente en el rendimiento en la resolución de problemas de matemáticas 

en educación primaria. 

 Arrieta (2013) Santander, España, nos dice que realizó una investigación haciendo 

énfasis en la importancia e influencia de las TICS en el aprendizaje, en este caso para trabajarlo 

en el área de matemáticas. Analizando el currículo se evidencian las influencias de la TICS en 

dicha área mirando los pros y contra en su aplicabilidad. Es muy importantes partir de la 

cantidad de recursos tecnológicos, conectividad para que este proceso sea fructífero, se tuvo en 

cuenta varias investigaciones y experiencias sobre la propuesta planteada para el manejo de esta 

asignatura.  

Con el paso del tiempo se ha logrado evidenciar la falta de implementación de estrategias 

en el aprendizaje y práctica de las matemáticas. De ahí nace la necesidad de cambiar e innovar 

las metodologías de enseñanza para que sean más prácticas, constructivas y significativas. 

El hecho de dejar pasar por desapercibido algunas falencias presentes en el aprendizaje 

inicial de procesos matemáticos se convierten en un factor en contra para la adquisición de 

conocimientos futuros que pueden demorar el proceso de planteamiento y resolución de 

situaciones problema con el manejo de operaciones básicas.  

Estas falencias repercuten en el desarrollo intelectual de los niños de cuarto primaria y 

por ende en los desempeños alcanzados en las pruebas que se aplican tanto a nivel interno como 

externo. 
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Ayllón et al. (2016) Lima, Perú, en la Revista de Psicología Educativa nos dicen que, 

investigaron la relación entre el desarrollo del pensamiento matemático y el pensamiento 

creativo, puesto que ambos tienen procesos muy complejos como la fluidez, la flexibilización, la 

novedad, la elaboración. 

El desarrollo de estas capacidades se realizó en estudiantes de primero de bachillerato 

para fortalecer las competencias en matemáticas para que sean muy creativos.  Comprobando 

que la invención y la resolución de problemas es un componente muy importante con el que se 

valora la capacidad de razonamiento de una persona y que la capacidad creativa va muy ligada 

con la capacidad matemática.   

García (2016) Santiago, Lima, nos dice que realizó una investigación que fue llevada a 

cabo con una muestra de 113 estudiantes del grado segundo de primaria de un colegio privado en 

Santiago de Surco, buscando analizar si los hombres tienen mayor capacidad para desarrollar 

problemas matemáticos. Les fue aplicada una prueba de comprensión lectora de Complejidad 

Lingüística Progresiva Nivel 2 Forma A (CLP 2 – A) y de la Prueba EVAMAT 2 – Resolución de 

problemas matemáticos, las dos pruebas fueron aplicadas de forma colectiva en el horario normal 

de sus clases. 

Con esa prueba pudieron comprobar que hay una estrecha relación significativa y positiva 

entre la comprensión lectora y la resolución de situaciones problemáticas, notando que tanto 

hombres como mujeres tiene igual capacidad para desarrollar situaciones problemáticas, 

descartando la hipótesis que los hombres tienen mayor capacidad para este proceso. 

Calvo (2008) Costa Rica, en la Revista Educación nos dice que presentó un artículo que 

surgió debido a la preocupación existente a causa del bajo desempeño en matemáticas, factor que 

ha sido una de las causas de la deserción escolar y de la repetición de años escolares, lo cual es 
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de gran preocupación e importancia para los docentes.  La resolución de problemas ha sido 

considerada una de las áreas de las matemáticas que mayor dificultad ha presentado en la 

población infantil puesto que ellos son capaces de resolver las operaciones básicas, pero no 

saben cómo aplicarlas para la solución de un problema ya que solo se les ha enseñado a actuar de 

manera mecánica y repetitiva.  De ahí nace la idea de cambiar estrategias de enseñanza que 

fortalezcan dichas falencias y lleven al niño a un desarrollo más vivencial y práctico.  

Los niños y las niñas de primaria son capaces de resolver mecánicamente las operaciones 

fundamentales básicas (suma, resta, multiplicación y división), pero no saben cómo aplicarlas 

para la solución de un problema,  por ello es fundamental tomar conciencia acerca de la 

problemática vivida en torno a este tema, y a su vez tomar las medidas necesarias para lograr el 

mejoramiento en los procesos de enseñanza y aprendizaje de la resolución de problemas. 

Russo y McCosh (2020) Australia, nos dicen que presentaron una investigación en la 

enseñanza de las matemáticas a 132 niños de 3 a 6 años de edad a través de un cuestionario de 

resolución de problemas, fundamental para los enfoques contemporáneos por medio de los 

cuales se fortalecen habilidades y destrezas asegurando en el estudiante oportunidades para ser 

desafiados de manera óptima, apoyados en un ambiente de clase inclusivo.  El docente es ficha 

clave al momento de determinar cuándo un estudiante debe acceder a ayudas en busca de 

indicaciones por sí mismo evitando el estigma social.  De la misma forma se enfoca la iniciativa 

propia del estudiante para aclarar inquietudes de situaciones que trabaje desde el ámbito 

matemático para obtener éxito en su aprendizaje fortaleciendo la confianza en sí mismos sin 

temor de ser señalados como “malos”. 

En la revista Espacios, Venezuela, en la sesión educativa del Ecuador, nos dicen que se 

presentó un artículo titulado: “Las Tics como herramienta metodológica en matemática” 
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(Coloma et al.  2020, p.7), el cual hace énfasis en el proceso de enseñanza aprendizaje en 

estudiantes de bachillerato, incorporando las TICS como una herramienta clave en la 

aplicabilidad de la matemática; sin embargo, existe cierta apatía y temor en los docentes al 

momento de utilizar aplicaciones web y prefieren el método tradicional de impartir clases 

magistrales.  

La implementación de software dinámico según Pabón (2014) está destinado al área de 

conocimiento  para permitir contextualizar la enseñanza con la realidad de tal manera que el 

aprendizaje de la matemática se haga de manera divertida, complementa Martínez (2012) 

afirmando que existen variedad de portales o sitios en la web que recopilan gran variedad de 

herramientas educativas, allí se realiza una evaluación de 19 portales educativos españoles, y 

para el Grupo Planeta (2015), quien realizó una revisión de soluciones educativas, basada en 

procesos pedagógicos examinados por más de 4.000 centros de España, México y Colombia.  

(Pabón, 2014; Martínez, 2012; Grupo Planeta, 2015 citados en Coloma et al, 2020). 

Carneiro et al.  (2021) Madrid, España, nos dicen que, en el libro: “Los desafíos de las 

TIC para el cambio educativo” en metas educativas de la fundación Santillana, se enfoca en el 

estudio previo y las condiciones de las diversas escuelas determinando el sentido y modelo 

pedagógico que pueda contribuir al proceso formativo. Para ello es indispensable conocer la 

relación de las TIC con el desarrollo de los estudiantes y sus capacidades para aprender a 

aprender. Se debe tomar una postura crítica ante la información en la red, transversalidad en las 

diferentes áreas del saber y las condiciones que facilitan dicha incorporación en los procesos de 

enseñanza aprendizaje.  

Gutiérrez et al. (2020) citado en Uvidia (2021) Quindío, Colombia, nos dicen que se 

deben buscar diferentes estrategias para resolver problemas matemáticos, entre ellas el uso de 
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programas informáticos los cuales permiten diversas metodologías y herramientas que facilitan 

la reflexión y retroalimentación de respuestas combinando hechos y procedimientos con la 

tecnología.  Comparando el ambiente tradicional en el aula, donde los estudiantes solo cuentan 

con el apoyo de compañeros y docentes para analizar, plantear y resolver situaciones 

problemáticas mientras que en el entorno virtual intervienen diferentes autores educativos como 

padres de familia, profesores, educandos y diferentes programas on line para buscar las posibles 

soluciones a lo planteado. 

Ramírez  (2015) nos dice que aplicó un proyecto de aula en el Colegio Compañía de María 

“La Enseñanza” en niños de tercer grado de primaria de Medellín, Colombia, para contribuir en el 

mejoramiento del manejo del lenguaje simbólico para la interpretación de situaciones problema 

desde la operación de la multiplicación en los números naturales; después de haber detectado la 

problemática a partir del análisis, se llevó a cabo dicho proyecto, basado en aprendizajes 

significativos teniendo como eje la comprensión de enunciados matemáticos. 

Orozco (2016) Bogotá, Colombia, nos dice que realizó un proyecto investigativo que 

surgió a partir de la necesidad sentida por los docentes de matemáticas de la dificultad en sus 

estudiantes de quinto grado de primaria al momento de resolver problemas matemáticos lo cual 

se evidenció en el bajo desempeño en las pruebas saber.  Lo que pretende es encontrar elementos 

tecnológicos con el fin de analizar su efecto dentro de la competencia de resolución dentro de un 

diseño cuasi - experimental con la metodología de pos test con grupo control.  Lo que este 

proyecto busca es hacer un aporte a la enseñanza del área de matemáticas aplicando pruebas tipo 

ICFES mediante la apropiación y uso de TIC.  

García y Ospina (2019) Ibagué, Colombia, dicen que realizaron un trabajo investigativo 

de corte cualitativo y de acción participativa en la resolución de problemas, pensamiento aditivo 
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y multiplicativo, aprendizaje significativo y estrategias didácticas para niños en el grado tercero 

de básica primaria.  En este proyecto se aplicó la unidad didáctica donde los niños escucharán, 

describirán, discutirán, negociarán, planificarán y se evaluarán desarrollando destrezas en la 

resolución de problemas con una estructura aditiva y multiplicativa que conlleve a un 

aprendizaje significativo. 

Jiménez (2019) Medellín, afirma que las herramientas digitales se pueden emplear para 

facilitar, fortalecer, hacer más lúdica y didáctica la enseñanza de las matemáticas en la educación 

básica, apoyándose de software libre, videos, juegos interactivos y simuladores, que tienden a 

estimular las habilidades de análisis del pensamiento en los estudiantes y como herramienta de 

apoyo a los docentes de matemáticas.  Es decir, que el estudiante pueda profundizar, interactuar 

y posteriormente afianzar algunos de los conceptos trabajados en una clase tradicional y que el 

docente pueda mediante el uso de dichas herramientas digitales fortalecer en sus estudiantes un 

nivel de destreza en el manejo de contextos que requieren para su solución la aplicabilidad de las 

matemáticas. 

Justificación 

En la actualidad, la tecnología está jugando un papel preponderante en el ámbito 

educativo, razón por la cual, se hace necesario la implementación de Recursos Educativos 

Digitales dentro y fuera del aula de clase, fortaleciendo así los procesos de aprendizaje e ir 

consolidando los conocimientos previos con la innovación tecnológica, permitiendo así avanzar 

según el mundo digital en donde nos encontramos. 

Según Quintero (2010) afirma que “la tecnología debe ser un factor o eje transversal de la 

educación matemática”.  (p.9) por lo tanto es necesario actualizar los currículos, métodos 

pedagógicos en relación a las nuevas tecnologías de la información y comunicación. 
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Para fortificar estos procesos tecnológicos, se partirá de la Investigación basada en diseño 

como metodología para crear una página web la cual se llamará “1,2,3, a jugar otra vez”, en 

donde se seleccionará al Instituto Técnico Agropecuario, Sede D Páramo del Hato, Santander a 

los estudiantes del grado tercero, zona rural, por las dificultades que se presentan en las 

competencias matemáticas que se evidenciaron en los resultados de la aplicación de las Pruebas 

Saber en los años 2017 al 2019. 

Es fundamental fortalecer estos procesos matemáticos en los estudiantes, puesto que en 

los resultados aplicados por el Ministerio de Educación Nacional y en las pruebas internas, un 

gran número de estudiantes se encuentran en un nivel básico y otra cantidad considerable están 

en insuficiente.  

Al realizar dicho estudio arrojó como resultado, que gran parte de los estudiantes de este 

grado, tienen una falencia notoria en el proceso matemático en cuanto al análisis e interpretación, 

evidenciando el desacierto en el pensamiento numérico, analítico y el pensamiento aleatorio y 

variacional del desarrollo de competencias básicas para la vida.  

Por medio de la página web, se pretende que los estudiantes se motiven en utilizar las 

herramientas tecnológicas en diversas actividades lúdicas y didácticas, las cuales aportarán para 

interiorizar sus pre saberes y obtengan avances significativos, de esta manera optimizar sus 

capacidades y contribuir para fortalecer en ellos estas dificultades en su cotidianidad con relación 

al entorno y por ende mejorar su calidad de vida.   
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Objetivos 

Objetivo General 

Desarrollar una página web como recurso educativo digital titulado “1,2,3 a Jugar Otra 

Vez” para el fortalecimiento de las competencias matemáticas en los estudiantes el grado tercero 

primaria. 

Objetivos Específicos 

Diagnosticar el estado actual de las competencias matemáticas, en los niños de tercero de 

primaria del Instituto Agropecuario del Hato, sede D Páramo para conocer las falencias 

existentes, usándolas como insumo en la construcción de una página Web como recurso 

educativo digital.  

Diseñar el Recurso Educativo Digital integrando en la unidad académica, actividades que 

fortalezcan las competencias y conocimientos matemáticos en relación con su cotidianidad. 

Aplicar el Recurso Educativo Digital al grado tercero, sede D, de primaria del 

Agropecuario del Hato Santander para fortalecer las competencias matemáticas.  

Evaluar la página Web en su aplicabilidad direccionada al mejoramiento de las 

competencias matemáticas.  Se presenta consolidado de objetivos específicos.  (Ver anexo A). 

Supuestos y Constructos 

Supuestos 

Suponemos que con la aplicación de la RED “1,2,3 A Jugar Otra Vez” los niños van a 

mejorar su comprensión y competencias matemáticas. 

Suponemos que se va a despertar la motivación y el interés por el aprendizaje de las 

matemáticas. 
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Suponemos que se generará motivación y gran interés en los estudiantes en el manejo de 

las herramientas tecnológicas  

Suponemos que los niños del grado tercero correlacionarán y aplicarán en su entorno 

cotidiano y natural las matemáticas. 

Suponemos que contamos con el apoyo de toda la comunidad educativa para el desarrollo 

del proyecto.  

Constructos 

 Entre ellos se encuentra el Recurso Educativo Digital que es un material que tiene un 

propósito educativo orientado a una acción pedagógica y se encuentra disponible en un entorno 

virtual.  Estos ofrecen nuevas y variadas oportunidades en los procesos de aprendizaje. Gracias a 

su variedad, contenido y accesibilidad, son importantes como apoyo para los maestros en el 

proceso académico, permitiendo estructurar los contenidos de aprendizaje, teniendo en cuenta el 

contexto y las necesidades de los estudiantes. 

Se encuentran las Competencias Matemáticas que son las que tienen la Capacidad para 

utilizar y relacionar los números, gráficos, símbolos y situaciones matemáticas básicas 

importantes.  Se fortalece la habilidad para interpretar, analizar y expresar con precisión datos y 

procesos fundamentales para resolver problemas de la vida cotidiana. 

Otra herramienta es la Página Web que es un recurso digital donde se encuentra gran 

variedad de archivos e información electrónica como: textos, videos, imágenes, audios, juegos 

interactivos entre otros; sirve para fortalecer procesos de aprendizaje, puesto que es una 

herramienta que facilita la utilización en cualquier momento y lugar. 
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Como complemento está la Situación problémica que es un proceso que se lleva a cabo 

en donde se integran variedad de conocimientos básicos matemáticos permitiendo el análisis y la 

organización de datos. 

Otro elemento importante es la Prueba Saber que son evaluaciones externas aplicadas 

anualmente por el ICFES a los estudiantes, de los grados tercero, quinto y noveno, donde se 

evalúan sus desempeños y envían los resultados a las instituciones educativas para que puedan 

fortalecer los procesos y competencias. 

Es muy importante tener en cuenta el contexto, porque es lo que rodea a un hecho, 

suceso, o personas en su ambiente físico. Son las situaciones y circunstancias en las diversas 

cosas que se hacen, surge por un determinado contexto social, político, económico y cultural. 

Lo Interactivo porque es donde pueden participar y opinar ambos agentes del proceso 

comunicativo intercambiando las ideas.  Al tratarse de elementos tecnológicos permite la 

interacción, la participación y la manipulación del recurso. 

Como último constructo está lo Lúdico Pedagógico que es un proceso mediante juegos 

que se utilizan para estimular y fomentar el aprendizaje, mientras los niños se divierten, 

interactúan y fortalecen su desarrollo integral.   

Alcances y Limitaciones 

Alcances 

 Por medio de la página web “1, 2, 3, a jugar otra vez”, se direcciona al estudiante del 

grado tercero para que se motive en la utilización de las herramientas tecnológicas de manera 

lúdico – pedagógica y así fortalecer los procesos dentro de las competencias matemáticas. 
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Se pretende enseñar a los estudiantes de una forma divertida digitalmente, con diversas 

actividades las cuales apoyarán en el manejo de la tecnología con propósitos educativos 

fortaleciendo el pensamiento matemático. 

Nuestra investigación se desarrollará durante el periodo lectivo del año 2021. 

Limitaciones 

 Para el desarrollo de la propuesta y ejecución del recurso educativo digital tendremos 

como limitante fallas en la conectividad al ser un sector rural lo que hará que muchas veces no 

tengamos una buena conexión. 

 Otra limitante será el miedo o inseguridad al momento de trabajar situaciones problema 

direccionados con la matemática. 

La falta de saberes previos sólidos del manejo y dominio de las tablas de multiplicar y 

operaciones básicas.  

 Dificultad al convertir el lenguaje textual en lenguaje matemático o viceversa al 

momento de plantear y solucionar problemas. 

La pandemia representa un obstáculo en el trabajo en el aula, pues al realizarse de manera 

virtual se ve la necesidad de buscar estrategias aplicables a dicha modalidad.  
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Capítulo 2.  Marco de Referencia 

Se tuvieron en cuenta aspectos importantes que sustentaron el trabajo investigativo, 

enfatizando en el contexto de la población objeto de estudio, la normatividad legalmente 

especificada, las bases teóricas y las conceptualizaciones que dan soporte al proyecto. Aunado a 

lo anterior, según Tamayo (2019) “es definido como el lugar donde se pueden encontrar las 

referencias fundamentales de manera objetiva por la cual se direccionará la tesis y se planearán 

todos los fundamentos de la misma con especificaciones claras” (p.1). 

Marco Contextual 

El contexto describe al espacio o entorno que puede ser físico o simbólico que sirve de 

marco para mencionar o entender un episodio, se crea en base a una serie de circunstancias que 

ayudan a comprender un mensaje.  Relacionado con lo social, es aquello concerniente a la 

sociedad, encierra un grupo de personas que comparten una cultura y se relacionan entre sí, 

conformando una comunidad, incluyendo los factores culturales, económicos, históricos, que 

forman parte de la identidad y el contexto de una persona.  (Pérez y Gardey, 2011). 

Generalidades 

Alcaldía Municipal de Hato en Santander (2018) el municipio del Hato está ubicado en la 

provincia comunera del departamento de Santander a una altura de 1370 metros sobre el nivel 

del mar, con una temperatura promedio de 21° centígrados.   Limita por el norte con el municipio 

de Galán, en el oriente con el municipio de Palmar, por el occidente con el municipio del 

Carmen y por el sur con el municipio de Simacota. El municipio cuenta con una geografía ideal 

para realizar ecoturismo y paseos ecológicos por ejemplo en la serranía de los Yarigüies, la 

cueva La Perica: sitio impresionante y atractivo.  Está ubicada en la vía hacia el municipio del 

Palmar a unos 1200 metros de la cabecera municipal de El Hato. 

https://definicion.de/cultura
https://definicion.de/comunidad
https://definicion.de/persona
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El Mirador sobre la vía hacia la vereda Santo Domingo;      ofrece una vista panorámica 

que extasía, pues de allí se pueden observar los Municipios de El Palmar, Socorro, Cabrera, 

Barichara y Galán y las juntas de los ríos Fonce y Suárez. La quebrada La Vega sobre la vía a 

Simacota, que con sus aguas frescas son un tónico para el alma y el cuerpo. Figura 7, municipios 

limítrofes del Hato.  (Sierra, 2015). 

Figura 7 

Límites Municipio del Hato – Santander y vista panorámica de municipios limítrofes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Imagen ubicación del municipio del Hato dentro de la Provincia Comunera Departamento 

de Santander [Imagen].  Repositoriocdim.esap.edu.co.  (2015) y Elaboración propia mirador 

Santo Domingo Hato  [Fotografía]  (2021). 
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Este pueblo se caracteriza en la provincia comunera por la majestuosidad de sus paisajes, 

posee una riqueza hídrica incomparable convirtiéndolo en despensa de agua para los municipios 

aledaños que carecen de este recurso natural. Dominado por el gran cerro de los Cobardes, máxima 

altura que en esta región alcanza la cordillera Los Yarigüies; llamado así porque fue el último 

refugio de los indígenas buscando escapar los conquistadores españoles, este pueblo tiene una 

extensión de 1.82 km2 que son bañados por el río Suárez y numerosas quebradas. En la tabla 1 se 

encuentran fechas y acontecimientos importantes del municipio.  

Tabla 1 

Historia fundación del municipio del Hato e Instituto Técnico Agropecuario. 

       Fecha                              Acontecimiento 

Abril 

24 – 1825 

Apenas era un exiguo asentamiento humano, compuesto por chozas 

pajizas y una pequeña enramada utilizada como templo, y se le conocía 

como vice parroquia de Santa Úrsula de la Vega. A partir de ahí se 

constituyó en parroquia y se le dio el nombre de Concepción de El Hato. 

Abril 

25 – 1825 

Fundación oficial del municipio del Hato por don Eduardo Sierra 

Barreneche, José María Rueda de Rueda, don José Cala Díaz, Manuel 

Rueda Linares, Ignacio Roque Ortiz, Manuel Enrique Gómez, entre otros. 

       1853 

Obtuvo el título de "Villa Refugio Leal". Es éste un pueblo valiente 

dominado por el gran Cerro de los Cobardes, que desde siempre se levanta 

orgulloso de ser la máxima altura que alcanza en esa región, la cordillera 

de los Yarigüies. 

Septiembre 

30 – 1887 

Obtención del estatuto donde es declarado municipio, el cual fue 

firmado por el primer gobernador del departamento de Santander, el 

señor Alejandro Peña Solano. 

Nota.  Datos tomados de la Alcaldía Municipal del Hato en Santander (2018). 

El Instituto Técnico Agropecuario está ubicado en el sector rural, vereda “Centro” del 

municipio del Hato Santander, es un establecimiento educativo que cuenta con una población de 
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450 estudiantes, es una institución educativa de carácter oficial con educación en los niveles de 

preescolar, básica (primaria-secundaria) y media técnica, perteneciente a la Secretaría de 

Educación Departamental de Santander y se rige para todo efecto por la normatividad vigente en 

la nación colombiana. Está conformado por dos sedes urbanas y ocho sedes rurales, en la sede 

“A” funciona la básica secundaria y media técnica, ver figura 8 y en la sede “B” urbana funciona 

preescolar y básica primaria.  (Instituto Técnico Agropecuario, 2013) también en la tabla 2 se 

puede evidenciar las fechas de fundación de la institución en mención. 

Tabla 2 

Historia fundación Instituto Técnico Agropecuario. 

Fecha Acontecimiento 

Noviembre 

13 – 1988 

El honorable consejo municipal crea el Instituto Técnico Agropecuario, 

según acuerdo Nº 042. 

Febrero 

13 - l989 

Bajo el título de Instituto Técnico Agropecuario empieza su funcionamiento 

como colegio oficial del municipio. 

Nota.  Datos tomados del Instituto Técnico Agropecuario (2013). 

Figura 8  

Imagen del Instituto Técnico Agropecuario Sede A. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia de la sede principal del Instituto Técnico Agropecuario  [Fotografía]  

(2021). 
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El establecimiento educativo además de las dos sedes urbanas cuenta con ocho sedes 

rurales dispersas en las diferentes veredas que conforman el municipio, debido a la topografía del 

terreno quedan muy distantes del casco urbano.  La sede D que se muestra en la figura 9, es una 

de las sedes educativas rurales pertenecientes al Instituto Técnico Agropecuario, es allí donde se 

desarrolla la propuesta investigativa. Esta sede está ubicada en la vereda Páramo del municipio 

del Hato, a una distancia de 9,2 kilómetros del casco urbano.  

Figura 9 

Imagen del Instituto Técnico Agropecuario sede D Páramo. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base a la planta física sede D Páramo del Instituto Técnico 

Agropecuario [Fotografía] (2021). 

La conforma una docente para atender 18 estudiantes de los grados preescolar y básica 

primaria en la modalidad escuela nueva multi grado, algunos de ellos con necesidades educativas 

especiales y problemas de aprendizaje.  Cabe resaltar que la institución considera a la familia 

como la base primordial en el proceso formativo de los estudiantes, como bien expresa (Bolívar, 

2006 citado por León, 2011) “la escuela no es el único contexto educativo, sino que la familia y 

los medios de comunicación desempeñan un importante papel educativo” (p.13). 
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Por tanto, la escuela por sí sola no puede satisfacer las necesidades de formación de los 

ciudadanos, sino que la organización del sistema educativo, debe contar con la colaboración de 

los padres y las madres, como agentes primordiales en la educación que son, de los alumnos/as, 

que ellos deben formar.  (Ortíz, 2011 citado por León, 2011). 

Aspecto social 

Dentro del núcleo familiar es donde se desarrollan los primeros espacios de socialización, 

en ellas los niños y niñas consolidan sus vínculos afectivos adquiriendo hábitos y valores.  

Actualmente la Institución está conformada por familias de estrato social 1 y 2 en su mayoría 

predomina la madre cabeza de hogar y en un porcentaje mínimo se evidencia las familias 

convencionales donde existe la presencia de madre y padre.  A causa de ello, se evidencia una 

población flotante, donde las dificultades económico-sociales obligan a las familias a buscar 

trabajo o vivienda en municipios cercanos, no obstante, el fenómeno del desplazamiento y la 

migración de población extranjera hacen que cada día lleguen más familias a la Institución. 

 El nivel de escolaridad en los padres de familia o acudientes llega a ser mínimo, 

alcanzando solo la etapa de educación primaria, muchas de sus habilidades han sido logradas por 

sus experiencias en la vida.  Por lo tanto, el acompañamiento a los estudiantes en su casa es 

escaso, la orientación de tareas se remite a los hermanos mayores o a realizarlas solos, esto se ve 

reflejado en los bajos niveles académicos y en los trabajos presentados con poca calidad.  A 

pesar de las necesidades que evidencian los maestros en el aula por la falta de acompañamiento, 

útiles escolares y tiempo de esparcimiento, los estudiantes de grado tercero se caracterizan por 

ser compañeritas, activos, dinámicos, en el cual disfrutan de las experiencias de aprendizaje que 

se desarrollan mostrando agrado e interés especialmente en el área de matemáticas. 
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Aspecto económico  

 El municipio cuenta con diversidad de pisos térmicos donde se resalta el verde y la 

hermosura de sus campos, por ello la economía es inminentemente agropecuaria se identifica por 

la ganadería y la agricultura de la caña de azúcar, café, yuca, cacao, maíz y plátano 

constituyendo la fuente de ingresos más importante para sus habitantes. 

La sede Páramo está rodeada de cultivos de caña, café, cítricos y cultivos transitorios, 

predomina el trabajo en los molinos o trapiches donde se procesa la caña de azúcar (Figura 10), 

es allí donde la gran mayoría de los padres de familia se dedican a estas labores, subsistiendo y 

obteniendo ingresos económicos exclusivamente del trabajo agropecuario, también es muy 

predominante el cultivo de cítricos y café, los cuales generan principales ingresos al municipio 

moviendo la economía local, estos dos cultivos se dan en dos temporadas al año. 

Figura 10 

Actividades agrícolas de los habitantes.  

 

 

 

 

 

   

 

Nota.  Elaboración propia de trabajadores en el cafetal y el molino de caña [Fotografía] (2021). 
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Aspecto cultural  

 La familias pertenecientes al Instituto Técnico Agropecuario  sede D son núcleos con 

costumbres campesinas marcadas por la jerga utilizada para expresarse entre ellos y con los 

demás miembros de la comunidad Hateña, utilizan vestuario informal característico de la mujer y 

el hombre campesino provinciano, donde se resaltan sus sombreros, cachuchas, botas y 

alpargatas que lo identifican como labrador, no puede faltar su machete en la cintura que lo 

acompaña desde que nace hasta que se oculta el sol; las mujeres y niñas tienen la característica 

de cabellos largos que es engalanado por una larga trenza que atraviesa sus espaldas. 

Las personas de la comunidad mantienen y respetan sus creencias religiosas, el 16 de 

agosto de cada año se celebran las fiestas patronales en honor de San Roque patrono del 

municipio (Figura 12), este evento congrega a todos los habitantes del municipio tanto la parte 

urbana como la rural, además de las colonias que se encuentran en otros municipios y ciudades 

del país, aprovechan estas festividades para integrarse nuevamente como familias. Colombia 

Turismo web (2021). 

Figura 11 

Homenaje a San Roque, santo patrono del municipio. 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia de las festividades a San Roque [Fotografía] (2021).  
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Marco Normativo 

La Asociación Europea de Abogados lo define como “conjunto general de normas, 

criterios, metodologías, lineamientos y sistemas, que establecen la forma en que deben 

desarrollarse las acciones para alcanzar los objetivos propuestos en el proceso de programación-

presupuestación” (Asociación Europea de Abogados, 2017 citado por Diccionario Jurídico y 

Social, 2021).  Se abordan las normas y decretos a nivel Internacional, Nacional e institucional 

que respaldan legalmente el contexto educativo que hacen parte del trabajo de investigación.  

Marco legal internacional 

 Con el compromiso de aportar al desarrollo de una educación de calidad el proyecto de 

investigación 1, 2, 3 a Jugar Otra Vez para fortalecer las competencias matemáticas en los 

estudiantes del grado tercero primaria, sede D, del Instituto Técnico Agropecuario, Hato Vereda 

Páramo del Departamento de Santander, toma como referente legal internacional a la 

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO).  

(UNESCO 2016), dando cumplimiento a lo establecido: 

El derecho a la educación como complemento y suplemento de la enseñanza formal, 

deberán ofrecerse oportunidades amplias y flexibles de aprendizaje a lo largo de la vida 

por medios no formales, con recursos y mecanismos adecuados, y mediante un 

aprendizaje informal estimulante, aprovechando entre otras cosas las TIC.  (p.18) 

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), busca proteger los derechos 

a la educación para cada infancia.  UNICEF (2015): 

Promueve que los niños, niñas y adolescentes consoliden, fortalezcan o transformen 

aprendizajes a lo largo de su vida.  Busca proteger la continuidad del proceso escolar para 

que los estudiantes entren a tiempo al nivel que tienen que entrar, aprendan lo que tienen 
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que aprender para su edad y avancen de grado conforme deben hacerlo desde su 

educación inicial hasta la media. 

Se trabaja en coordinación con el Ministerio de Educación Nacional, Secretarías de 

Educación municipal y departamental y otros aliados en el acompañamiento a colegios, 

rectores y docentes de todo el país.  Esta respuesta de UNICEF (2015) para mejorar la 

calidad del sistema educativo y la gestión institucional reúne los esfuerzos nacionales, 

regionales y locales a partir de cuatro líneas de acción: acompañamiento a colegios en 

preescolar y primaria, fortalecimiento de capacidades de docentes y rectores para que 

tengan las herramientas y refuercen aprendizajes en los estudiantes, educación para el 

empleo y proyecto de vida, y educación en emergencias.  (p.2) 

 Marco legal nacional 

El proyecto de investigación: “Aplicación del RED 1,2, 3 a Jugar Otra Vez” tiene en 

cuenta los referentes legales que en la actualidad rige la educación en Colombia, tomando como 

referente la Constitución Política de Colombia (1991) en conformidad con el Artículo 67: 

La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una función 

social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los 

demás bienes y valores de la cultura.  (p.1) 

Con el fin de garantizar a los estudiantes un ambiente en el que puedan desarrollar sus 

capacidades, identificar sus dificultades y permitir el acceso al conocimiento en el área de 

matemáticas por medio de cada una de las herramientas que se desarrollan en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

 De igual forma el proyecto toma como referente la Ley General de Educación, Ley 115 

de 1994, que dando respuesta a la Constitución Política de Colombia artículo 67, el Ministerio de 



48 

 

Educación Nacional (1994) determina en su artículo 5 numeral 9 sobre los fines de la educación 

con el cual se proyecta:    

El desarrollo de la capacidad crítica, reflexiva y analítica que fortalezca el avance 

científico y tecnológico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la 

calidad de la vida de la población, a la participación en la búsqueda de alternativas de 

solución a los problemas y al progreso social y económico del país.  (p.2) 

Teniendo en cuenta lo anterior, es prioridad del proyecto el desarrollo integral de los 

estudiantes, por lo tanto, las estrategias que se desarrollan para el grado tercero de la institución 

educativa Instituto Técnico Agropecuario sede D Páramo, apuntan al cumplimiento de los 

objetivos comunes en el área de matemáticas que se han trazado para la resolución de problemas 

teniendo en cuenta el nivel. 

Se enmarca el cumplimiento del objetivo general y los objetivos específicos claramente al 

propósito que se desea alcanzar al hablar de la resolución de problemas y el desarrollo de 

conocimientos matemáticos que lleven al estudiante a resolver situaciones que se presentan en su 

cotidianidad y que tenga la capacidad de solucionar. 

 Basándose en lo anterior, el proyecto de investigación toma como referente el Decreto 

1860 (1994) que reglamenta parcialmente la Ley 115 de 1994, en los aspectos pedagógicos y 

organizativos generales y a su vez lleva a considerar los lineamientos curriculares para el área de 

matemáticas del Ministerio de Educación Nacional (1994) dado al compromiso que genera en la 

institución hacia la estructuración curricular, en el artículo 35 indica que:  

El desarrollo de una asignatura se deben aplicar estrategias y métodos pedagógicos 

activos y vivenciales que incluyan la exposición, la observación, la experimentación, la 

práctica, el laboratorio, el taller de trabajo, la informática educativa, el estudio personal y 
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los demás elementos que contribuyan a un mejor desarrollo cognitivo y a una mayor 

formación de la capacidad crítica, reflexiva y analítica del educando. 

Se resalta el énfasis en el acercamiento de los estudiantes a las matemáticas, a través de 

situaciones problemas procedentes de la vida diaria, es el contexto más propicio para 

poner en práctica el aprendizaje activo.  (p.14) 

Resaltando la importancia de los Lineamientos Curriculares dados por el Ministerio de 

Educación Nacional (1994) en el numeral 2.4.3.1 La Resolución y el planteamiento de 

problemas, se trabajarán los siguientes aspectos: 

Formulación de problemas a partir de situaciones dentro y fuera de las 

matemáticas. 

Desarrollo y aplicación de diversas estrategias para resolver problemas. 

Verificación e interpretación de resultados a la luz del problema original. 

Generalización de soluciones y estrategias para nuevas situaciones de problemas. 

Adquisición de confianza en el uso significativo de las matemáticas.  (p.52) 

Igualmente se toma como referente legal los estándares básicos de competencia en 

matemática de los grados primero a tercero de básica primaria según el MEN (2006) de los 

cuales se trabajarán los siguientes: 

Pensamiento numérico y sistemas numéricos 

Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composición y de 

transformación. 

Resuelvo y formulo problemas en situaciones de variación proporcional. 

Uso diferentes estrategias de cálculo (especialmente cálculo mental) y de estimación para 

resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas. 
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Identifico, si a la luz de los datos de un problema, los resultados obtenidos son o no 

razonables. 

Pensamiento aleatorio y sistemas de datos. 

Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos 

Resuelvo y formulo preguntas que requieran para su solución coleccionar y analizar datos 

del entorno próximo.  (pp. 80-81). 

En relación con los referentes legales que ya se han nombrado, hacen también parte del 

presente proyecto los Derechos Básicos del Aprendizaje (DBA), documento publicado por el 

Ministerio de Educación Nacional (2015): 

DBA 1. Pensamiento numérico 

Interpreta, formula y resuelve problemas en diferentes contextos, tanto aditivos de 

composición, transformación y comparación; como multiplicativos directos e inversos. 

DBA 2. Propone, desarrolla y justifica estrategias para hacer aproximaciones y cálculos 

con operaciones básicas en la solución de problemas. 

DBA 9. Pensamiento variacional 

Argumenta sobre situaciones numéricas, geométricas y enunciados verbales en los que 

aparecen datos desconocidos para definir sus posibles valores según el contexto.  (pp. 8-

11). 

 Con lo anterior se busca socializar y retroalimentar a la comunidad educativa los saberes 

básicos que deben alcanzar los estudiantes del país para mejorar sus aprendizajes en cada uno de 

los grados. 

Dicha herramienta sirve de ruta en el proceso educativo siendo complementado por el 

enfoque, la metodología, las estrategias y contexto de la institución.  Por lo tanto, es fundamental 
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reconocer los saberes básicos que los estudiantes alcanzan en la resolución de problemas y 

conlleva a identificar las dificultades que estos presentan.  

Por tal razón, para la atención a la población con dificultades se tendrá como referente 

legal la guía en la aplicación del Decreto 1421 del 2017, que reglamenta en el marco de la 

educación inclusiva la atención educativa a la población con discapacidad garantizando el 

derecho a la educación a través de los procesos fundamentales de acceso, permanencia y calidad.  

Se implica un gran reto, lograr que esta población no solo acceda al sistema educativo, 

sino también se promueva su permanencia y continuidad en el mismo, que se utilicen procesos 

didácticos y pedagógicos pertinentes y de calidad promoviendo su desarrollo.  (Sistema Único de 

Información Normativa, 2017). 

Finalmente, con cada una de las normas establecidas en las leyes que se han tomada 

como referente legal, en el proyecto titulado “1,2,3 a Jugar Otra Vez” para  fortalecer las 

competencias matemáticas en los estudiantes del grado tercero primaria, sede D, del Instituto 

Técnico Agropecuario, Hato Vereda Páramo del Departamento de Santander, permiten analizar 

cómo se han planteado las matemáticas con la finalidad de fortalecer y solucionar problemas, 

enriqueciendo el razonamiento de los estudiantes y a su vez las prácticas educativas, así como la 

integración curricular establecida en la institución para alcanzar los objetivos propuestos. 

 Marco legal Institucional 

 El Proyecto Educativo Institucional (PEI) del Instituto Técnico Agropecuario, articulado 

con las políticas educativas nacionales y las directrices de la secretaria de educación 

departamental de Santander expone su lema “La comunicación como una posibilidad para la 

formación del estudiante y del ciudadano” PEI (2013), ratificando en su horizonte institucional la 
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importancia de emplear el conocimiento que se adquiere en el proceso de enseñanza aprendizaje 

para la solución de problemas que llevan a mejorar la calidad de vida del estudiante.  

El PEI (2013) propende por el mejoramiento continuo y permanente de la educación 

proyectando acciones que buscan fortalecer todos los procesos en la institución con el compromiso 

y pertinencia de cada uno de los actores de la misma.  Este proyecto nos permite apropiarnos de 

las debilidades para convertirlas en fortalezas mediante el trabajo organizado y formar ciudadanos 

con alta sensibilidad social y humana.   

Marco Teórico 

El marco teórico se refiere a todas las fuentes de consulta teórica de que se puede 

disponer sobre el problema a investigar. Su función es acondicionar la información científica que 

existe sobre lo que se va a investigar; en general, es de donde se alimentará de información el 

inicio de la investigación para ir dándole forma a lo que se pretende hacer. 

El Marco Teórico según Hernández (2008) citado en Figueroa (2016), es “un compendio 

escrito de artículos, libros y otros documentos que describen el estado pasado y actual del 

conocimiento sobre el problema de estudio. Ayuda a documentar cómo nuestra investigación 

agrega valor a la literatura existente” (p.1). 

En la figura 12 se puede observar gráficamente como se correlaciona el marco teórico 

con cada categoría del modelo de Investigación Basado en Diseño y su aplicabilidad en la página 

WEB utilizada como herramienta digital que se implementa en las aulas de clase en pro de 

mejorar dificultades en los estudiantes.  Según Reevés (2000), este modelo de investigación  está 

constituido por varias fases específicas como son Detectar, Sustentar, Implementar, fundamentar 

y Construír como se evidencia a continuación. 

 



53 

 

Figura 12 

Modelo de Investigación Basada en Diseño de Reevés. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en Reevés 2000 [Imagen] (2021). 

Antecedentes Internacionales    

El Ministerio de Educación del Perú (2012) citado en Uvidia (2021) evidencia la realidad del 

contexto peruano en el cual los estudiantes de plano dicen que la matemática no les gusta y los 

docentes aún preparan sesiones de aprendizaje inadecuadas; algunas escuelas tienen aula de 

innovación pedagógica, pero otras no cuentan con ella por falta de infraestructura y 

equipamiento o por carecer de conectividad.   

El bajo logro de aprendizaje en matemática se debe a la desmotivación del estudiante, 

clases conservadoras del docente, formas de evaluación, etc.  Es necesario resolver esta 

problemática; de lo contrario, traería deserción escolar, bajas metas de atención, resultados 

desfavorables y cierre de las instituciones educativas. 
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 El propósito que se persigue mediante este artículo de revisión es que el profesor 

desarrolle el proceso de enseñanza de la matemática con soporte de las TIC; con ello se motiva al 

estudiante y se le induce al aprendizaje del área, el alumno tendrá curiosidad y se sentirá 

fascinado al manipular los equipos, programas, aplicativos y a navegar en internet teniendo en 

cuenta, además, que los recursos de visualización ayudan a comprender mejor los problemas.  

Para ello, se requiere el liderazgo motivacional del docente.  (Ministerio de Educación del Perú, 

2012 citado en Uvidia, 2021). 

Los resultados del aprendizaje de la matemática a nivel mundial, lo demuestra la última 

prueba PISA del año 2018, donde China ocupó el primer lugar en las tres áreas que son 

evaluadas: Lectura, Matemáticas y Ciencias; seguida por Singapur y en tercer puesto por Macao. 

En el continente americano, los mejores resultados en matemática fueron para Canadá, 

que ocupó el puesto número 12. El mejor país latinoamericano en matemáticas fue Uruguay, 

ocupando el puesto 58 de 79 países participantes, obteniendo un punto más que Chile, que quedó 

en el puesto 59 y México en el puesto 61. Perú ocupó el lugar 64 y, a nivel nacional, no pasa del 

15% en el logro de matemática, lectura y ciencias en el nivel básica-secundaria. (Ministerio de 

Educación de Perú, 2012 citado en Uvidia, 2021). 

Se identificaron estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en el uso de tecnologías de 

información y comunicación en el desarrollo de competencias matemáticas a través de: la 

instrucción programada, el tutorial y la simulación en la resolución de problemas haciendo uso 

del ordenador, software educativo e internet, entre otros.  (Camacho et al. 2017 citado en Uvidia, 

2021). 

Según Gamboa (2007) citado por Uvidia (2021) nos dice que es muy importante: 
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            El uso de herramientas tecnológicas en la resolución de problemas, permite encontrar 

relaciones entre sus elementos y las representaciones realizadas, a fin de identificar la 

solución correcta del problema. 

           Se faculta la elaboración de conjeturas entre los datos y las distintas representaciones 

realizadas, posibilita la generalización de los resultados, realizar análisis de casos 

particulares, conectar los resultados con otros contenidos matemáticos y verificar los 

resultados logrados. 

En una investigación realizada con estudiantes del primer ciclo de educación Secundaria 

Obligatoria, en una provincia de Valencia (España), se observa que la capacidad para resolver 

problemas matemáticos está relacionada con las siguientes habilidades cognitivas y 

conocimientos específicos: 

El dominio lingüístico-semántico de la lengua en la que están expresados los problemas, 

como elemento básico para comprender su significado. 

El desarrollo de unos esquemas cognitivos que permitan representar el problema 

mentalmente, integrarlo en una categoría y elegir el planteamiento adecuado de resolución. 

El conocimiento de unas estrategias que planifiquen y organicen los pasos del proceso a 

seguir para llegar desde el estado inicial al final del problema. 

El dominio operatorio o algorítmico que permita ejecutar las operaciones necesarias para 

llegar a la solución de forma precisa.   (Toboso, 2004 citado por Universidad Central, 2013). 

A continuación, se presentan algunas estrategias interesantes con un material didáctico, 

según el autor se denomina “hojas para pensar el problema” (Pifarré, 1998 citado por 

Universidad Central, 2013, p.70), en la cual aparecen las fases del modelo cada una con 

diferentes orientaciones hacia los procesos a seguir, éstas son: entender y analizar el problema, 
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planificar un plan de resolución, organizar los datos y el plan de resolución en un cuadro de 

doble entrada.  Resolver el problema y evaluar el proceso de resolución del problema y el 

resultado obtenido, incorpora a su vez las estrategias meta cognitivas las cuales son utilizadas en 

cada una de las fases anteriores. 

En el artículo publicado por Centro Comenius de la Universidad de Santiago de titulado 

“La Resolución de Problemas en Matemáticas y el uso de las TIC”.  (Villarreal, 2005 citado en 

Cárdenas y González, 2016, p.17), realizado un estudio con 31 profesores observando la forma 

como son utilizadas las TIC en la enseñanza de las matemáticas, arroja como evidencia, la 

manera, como los educadores las integran en sus prácticas; sobresaliendo, la hoja electrónica y 

algunos software de aplicación matemáticos, orientados con guías de trabajo, y guiados por el 

docente. 

Según Villarreal (2005) citado en Cárdenas y González (2016) se demuestra un bajo 

porcentaje de educadores utilizando páginas web y recursos online para sus prácticas educativas.  

En cuanto a la implementación de TIC su utilización fue muy básica pues había poco 

conocimiento sobre el manejo de las mismas.  

A continuación, se sustenta con El Plan Decenal de Educación (2006 – 2016) 

referenciado por Cárdenas, González (2016), la importancia del uso de las TIC en educación; se 

implementa en el área de matemáticas, como factor motivacional para los estudiantes, 

proponiendo un objeto virtual de aprendizaje que mejore su proceso de resolución de problemas 

matemáticos.  Es importante recalcar que el currículo de esta área es bastante amplio y apunta al 

cumplimiento de una gran variedad de objetivos que conllevan a retos y al fortalecimiento de la 

lógica, de las competencias y de la correlación existente entre lo aprendido y la cotidianidad 

haciendo hincapié en su aplicabilidad. 
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La tabla 3 es un ejemplo para integrar las TIC en el proceso de enseñanza enfocado en 

aspectos específicos y concretos.  

Tabla 3      

Estrategias para resolver problemas matemáticos integrando las TIC. 

Categoría Subcategoría Indicador Instrumento Objetivo 

Solución 

de problemas 

matemáticos 

Estrategia de 

George Polya 

Entiende un 

problema 

matemático 

Prueba inicial 

Identificar el 

proceso de 

solución de 

problemas 

analizando cada 

una de sus etapas 

para resolver un 

interrogante. 

Implementación  

de TIC 

Recursos 

digitales 2.0 

Aplicación 

de 

tecnologías 

para el 

manejo de 

competencias 

matemáticas.  

Evaluación 2. 

Valorar la 

aplicabilidad de 

la tecnología en 

los procesos 

matemáticos.  

Nota.  Datos tomados de las categorías y subcategorías según Cárdenas y González (2016). 

Antecedentes Nacionales 

 A nivel nacional se realizó la revisión de trabajos que tiene relación con el proyecto de 

investigación enfocado en el manejo de herramientas digitales para el fortalecimiento de 

competencias matemáticas en tercero primaria.  En primera instancia se retomó el planteamiento 

de una metodología apoyada en el método heurístico de George Polya (1965) citado en Cárdenas 

y González (2016) para el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos.  Se basa en 

cuatro fases que son: comprender el problema, pensar en un plan, ejecutarlo y visionarlo de 

forma repetitiva promoviendo la solución de las dificultades encontradas.  

Sin duda la primera etapa del método, “comprender el enunciado” (Polya 1965 citado en 

Cárdenas y González 2016, p.19), es la que cobra mayor importancia, porque si no se tiene 
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claridad y no se entiende la situación, muy difícilmente se puede tener éxito en la solución.  En 

esta fase el estudiante debe determinar del enunciado, los datos que proporciona, lo que 

preguntan (incógnita), es decir, a lo que se le va a dar respuesta y establecer las relaciones que 

hay entre los datos y la incógnita.   

Para el desarrollo de esta fase se propone que se planteen unas situaciones problémicas 

contextualizadas para que el estudiante se sumerja en las mismas, logren determinar los datos 

que suministran, las incógnitas y establezcan las relaciones existente entre éstos dos, para ellos se 

sugiere que se les vaya direccionando el trabajo a los estudiantes con preguntas como: ¿qué 

preguntan o qué se pide?, ¿cuál de la información que suministra el enunciado permite dar 

respuesta a lo que preguntan?, ¿de qué trata el problema?, ¿entiende todo lo que dice?, ¿puede 

replantear el problema en sus propias palabras?, ¿hay suficiente información?, ¿hay información 

extraña?  Cabe aclarar que en esta etapa no se debe dar respuesta a la pregunta. 

Cuando los estudiantes muestren dominio de la primera etapa “comprender el enunciado” 

(Polya 1965 citado en Cárdenas y González 2016, p.19) se procede con la siguiente etapa del 

método propuesto que es, “concebir un plan de solución” (p.19) esta etapa busca que los 

estudiantes determinen qué pasos van a seguir para llegar a la respuesta de la pregunta que 

plantea el problema y este trabajo se va guiando a través de preguntas como: ¿ha realizado un 

problema similar?, ¿qué pasos siguió para resolverlo?, ¿qué idea tiene para resolver este 

problema?, ¿Identifica subtemas? Y luego se les pide que identifiquen las operaciones necesarias 

para resolver los problemas (visualizar una idea de solución sin resolver aun los problemas).   

Se propone que esta etapa se trabaje con los problemas que ellos estaban trabajando en la 

primera etapa, ya que son de su conocimiento. En el momento que los estudiantes determinen el 

plan de solución para dar respuesta al problema planteado, se continúa con la metodología, la 
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cual en su tercera etapa busca la ejecución del plan concebido.  Es aquí donde los estudiantes 

aplican las operaciones pertinentes estipuladas en el plan y el docente es un guía que está 

pendiente y direcciona el trabajo con interrogantes como: ¿puede ver claramente que el paso 

realizado es correcto?, ¿Acompañó cada operación matemática de una explicación contando lo 

que hizo y para qué lo hizo?, ¿Ante alguna dificultad volvió al principio, reordenó ideas y probó 

de nuevo? Se aconseja que se continúe trabajando con los problemas, con los que iniciaron este 

proceso. 

Una vez, resueltos los problemas propuestos, se les hace énfasis a los estudiantes, de que 

el problema no se termina cuando se llega a una respuesta; es aquí donde se trabaja la cuarta y 

última etapa de la metodología “visión retrospectiva”. 

 Los estudiantes realizan un análisis y reflexión de todo el proceso resolutivo, y para ello, 

el docente guía está formulando preguntas como: ¿los resultados están acorde con lo que se 

pedía?, ¿la solución es lógicamente posible?, ¿se puede comprobar la solución?, ¿hay algún otro 

modo de resolver el problema? Se debe escuchar los argumentos que los estudiantes realizan en 

esta etapa, para verificar el modo de proceder de los mismos en el proceso de resolución de 

problemas.  

De igual manera, según Guzmán (2018) en el proyecto La Resolución de Problemas 

Matemáticos a través de un Ambiente de Aprendizaje mediado por TIC en la Escuela Normal 

Superior “Nuestra Señora de las Mercedes” de Chía, se basa en una investigación enfocada en el  

fortalecimiento de las competencias en la resolución de problemas matemáticos, a través de un 

ambiente de aprendizaje mediado por TIC en los estudiantes de grado undécimo de la Escuela 

Normal Superior Nuestra Señora de las Mercedes de Zarzal, Valle del Cauca, tiene como propósito 

principal diseñar estrategias pedagógicas mediadas por las TIC que permitan superar las dificultades 

que tienen los estudiantes en esta área del conocimiento.  
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Según Guzmán (2018) se enfocó en establecer y comparar los cambios y el rendimiento 

académico de dos grupos estudiantes, el primero trabajó un curso de computación a distancia bajo 

una metodología instruccional basada en la Web y el uso de las TIC, el segundo, trabajó la 

metodología tradicional.  

Según la muestra fue conformada por ochenta y cinco estudiantes y concluye que “la 

implementación de la metodología basada en la Web y mediante el uso de las TIC…, propició una 

mejora estadísticamente significativa en el desempeño y rendimiento académico” (Moncada, 2010 

citada en Guzmán Libreros, 2018, p.98).  

A su vez en el proyecto investigativo mencionado anteriormente de enseñanza básica de 

escuelas municipalizadas, utiliza diversas estrategias de aprendizaje, fue elaborado por Guzmán, 

(2007) citado por Universidad Central, (2013) con el apoyo de UNASUR y el consejo 

suramericano de educación; sostienen que la resolución de problemas tiene la intención de 

transmitir, de una manera sistemática, los procesos de pensamiento eficaces en la resolución de 

verdaderos problemas.  Tal experiencia debe permitir al alumno manipular objetos matemáticos, 

activar su capacidad mental, ejercitar su creatividad y reflexionar sobre su propio aprendizaje 

(meta cognición) al tiempo que se prepara para otros problemas con lo que adquiere confianza en 

sí mismo.   

Si bien, las ventajas didácticas de este método parecen evidentes, es importante aclarar su 

sentido ya que la resolución de problemas tiene múltiples usos e interpretaciones que pueden 

llegar a ser contradictorias. 

Otro referente es el trabajo de grado: Las TIC dentro de la enseñanza de las matemáticas, 

se usan como aquellas herramientas de comunicación que facilitan los procesos de adquisición 

de conceptos y afianzamiento de elementos procedimentales, según Muñoz (2012) citado por 

Ortiz y Romero (2015), afirman lo siguiente: 
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            En la enseñanza de las matemáticas, el docente debe promover experiencias que permitan 

articular los contenidos, los cuales deben favorecer la interdisciplinariedad y el 

pensamiento creativo. Se hace necesario que el docente ofrezca nuevas orientaciones en 

su quehacer pedagógico, debe incorporar en su enseñanza nuevas herramientas de 

trabajo, por ejemplo, las llamadas herramientas de la informática y la comunicación 

(TIC).  (p.27) 

Para que este proceso se lleve a cabo de forma efectiva, se debe comprender que estos 

son elementos que usa el docente.  

Antecedentes Regionales 

El proyecto investigativo llamado “Diseño y validación de la estrategia didáctica match 

match con la que busca mejorar la enseñanza en el área de matemáticas” (Méndez, 2013, p,1), 

plantea una propuesta lúdica; para mejorar la calidad de la enseñanza y el aprendizaje de las 

mismas.  Esta estrategia basada en los juegos, contribuyen a que los estudiantes desarrollen 

competencias matemáticas, especialmente interpretativa y argumentativa; y a su vez, el 

pensamiento crítico y lógico deductivo evidenciando que aprender a través de la experimentación 

con el mundo, ayuda a enriquecer su conocimiento, ejerciendo la práctica en su vida diaria y 

rescatando la importancia que éste tiene.   

La investigación “Uso de estrategias lúdicas y su influencia en el aprendizaje de las 

matemáticas en los estudiantes de grado segundo y tercero del Centro Educativo Campo Galán 

del municipio de Barrancabermeja, departamento de Santander-Colombia, en el año 2015” 

(Ortiz, 2015, p. 1) evidencia  la relación existente entre el uso de las estrategias lúdicas versus el 

aprendizaje de las matemáticas, aplicado a una población de setenta (70) estudiantes, bajo una 

muestra de treinta y seis (36) educandos (=50%).  
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El enfoque de esta investigación se fundamenta en el poco interés que muestran los 

estudiantes por el pensamiento matemático incide directamente en el alcance de los logros y por 

ende, de los objetivos de esta área; sin olvidar, la relevancia que tiene – en los procesos 

pedagógicos- la búsqueda de estrategias lúdicas innovadoras que fortalezcan estos aprendizajes, 

en bien de la formación integral que propende la educación de nuestros niños y jóvenes.  Para el 

desarrollo del proyecto, se llevó a cabo inicialmente un cuestionario diagnóstico, bajo el 

propósito de concretar las causas que provocan esta desmotivación en medio de los estudiantes.  

Este primer acercamiento, tuvo en cuenta la dimensión cognitiva en la apropiación de 

contenidos, la dimensión comunicativa en la apropiación del lenguaje propio del área, la 

dimensión axiológica en el sentido del área para un aprendizaje integral y la dimensión 

praxiológica en la resolución de problemas en su diario vivir.  Se aplicó un instrumento de 

aprendizaje, dado al final del proceso con el fin de medir el grado de incidencia de las diversas 

estrategias aplicadas, rescatando estos aportes en pro de este aprendizaje; aunque también, 

extendiendo sus aportes a otras áreas, las cuales también deben buscar nuevos horizontes 

pedagógicos.  (Ortiz Palacios, 2017). 

El trabajo de investigación “El Juego, estrategia pedagógica que favorece el aprendizaje 

de la matemática en los estudiantes del grado 2° primaria del Instituto Tecnológico Salesiano 

Eloy Valenzuela sede C de la ciudad de Bucaramanga – Santander” (Elliott, 1990 y Kemmis, 

2005 citados por Sánchez, 2019, p.1), se basa en la investigación Cualitativa al intervenir en el 

contexto natural donde se desenvuelven los estudiantes; el proceso de indagación es inductivo 

porque la investigadora interactúa con ellos y los datos.  

La metodología aplicada en la investigación mencionada fue Investigación–Acción, 

sustentada por la relación con problemas cotidianos y al aplicar las fases: planificación, acción, 
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observación y reflexión.  La propuesta se realizó en la implementación de una estrategia que 

involucró el juego para el aprendizaje de la matemática de manera divertida y a la vez 

significativa.   

Definiciones 

Resolución de Problemas Matemáticos (RPM).  Ha sido considerada en los últimos 30 

años como una actividad importante en el aprendizaje de las matemáticas, incrementando su 

presencia en los currículos (Castro, 2008; Puig, 2008; Santos, 2007 citados por Blanco et al. 

2015) sugiriéndose que sea uno de los ejes principales de la actividad matemática y el soporte 

principal del aprendizaje matemático.  De esta manera, debe considerarse como eje vertebrador 

del contenido matemático, ya que pone de manifiesto la capacidad de análisis, comprensión, 

razonamiento y aplicación. Además, se propone como un contenido específico y aparece como 

una competencia básica que los estudiantes deben adquirir.  Son numerosas las referencias para 

los profesores que podemos encontrar en los documentos curriculares sobre aspectos específicos 

y generales relacionados con la RPM. 

La RPM enfocados en el currículo, propende llegar al estudiante a través de situaciones 

problemas que involucran el manejo de competencias y conocimientos adquiridos, “Los 

problemas se analizan como un vehículo para lograr algunas metas curriculares. Estas metas 

pueden incluir aspectos relacionados con la motivación, recreación, justificación o práctica...”, 

(Kilpatrik, 1988 citado en Cárdenas y González, 2016, p.34).  La solución de problemas es un 

tema complejo de afrontar, pues cada estudiante razona de forma diferente, especialmente al 

momento de ejecutarlo y contextualizarlo con su diario vivir.  

Estrategias pedagógicas.  En esta investigación será implementado el método de Polya 

(1965) siendo un referente debido al contexto a trabajar, basado en Castro y Quiñonez (2008) 
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citado en Meneses y Peñaloza, (2020) son acciones que realiza el maestro con el propósito de 

facilitar la formación y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes.  Para que no se 

reduzca a simples técnicas y recetas deben apoyarse en una rica formación teórica de los 

maestros, pues en la teoría habita la creatividad requerida para acompañar la complejidad del 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Según Castro y Quiñonez (2008) citado en Meneses y Peñaloza, (2020), la correcta 

formación teórica del docente anexado con los recursos y estrategias empleadas, permite 

estimular la imaginación y creatividad de los educandos, logrando en ellos aprendizajes 

significativos  

Las estrategias pedagógicas son todas las acciones realizadas por el docente, con el fin de 

facilitar la formación y el aprendizaje de los estudiantes.  Según Gamboa et al. (2013), 

“Componen los escenarios curriculares de organización de las actividades formativas y de la 

interacción del proceso enseñanza y aprendizaje donde se logran conocimientos, valores, 

prácticas, procedimientos y problemas propios del campo de formación” (p.52).  Estas 

suministran invaluables alternativas de formación que se desperdician por desconocimiento y por 

la falta de planeación pedagógica, lo que genera monotonía que influye negativamente en el 

aprendizaje. 

Dichas estrategias son una serie de procedimientos que realiza el docente con la finalidad 

de facilitar la formación y el aprendizaje de los educandos, mediante la implementación de 

métodos didácticos de los cuales ayuden a mejorar el conocimiento de manera que estimule el 

pensamiento creativo y dinámico del estudiante. 

Mediante la interacción que tiene los actores educativos le permitirá evaluar los factores 

que afectan al estudiante en su desarrollo de sus habilidades cognoscitivas, en donde el 
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estudiante puede hablar sobre sus experiencias, anécdotas, el maestro debe crear tareas didácticas 

en la que ellos aprendan como elevar sus conocimientos, esto se puede realizar mediante la 

lectura, juegos recreativos, cuentos infantiles, música educativa, entre otros tipos de métodos.  

(Peralta, 2013 citado en Toala et al. s.f.). 

Entornos virtuales de aprendizaje.   Los entornos virtuales de aprendizaje implican dar 

un vuelco al proceso de adquisición y transformación del conocimiento; de allí que la 

pertinencia, calidad y utilidad educativa consiste en saber integrar las actividades de aprendizajes 

significativos y aprovechar las herramientas que ofrecen los entornos virtuales. (Rincón, 2008).  

Según Hiraldo (2013), manifiesta que: 

Un Entorno Virtual de Aprendizaje es el conjunto de medios de interacción sincrónica y 

asincrónica, donde se lleva a cabo el proceso formativo, a través de un sistema de 

administración de conocimiento.  En este artículo se resaltan los aspectos significativos 

del uso de un EVA.  En el desarrollo del mismo se tomó como referencia las opiniones de 

cinco universidades a distancia de la región.  Entre las conclusiones más relevantes se 

destacan: La plataforma más utilizada en las universidades consultadas es Moodle, 

seguida de Blackboard y Sakai.  Los entornos virtuales en las Instituciones de Educación 

Superior son valorados como muy adecuados y los principales usos que hacen es como 

complemento a la gestión académica y administrativa, medio principal para el desarrollo 

del proceso docente, complemento al proceso docente y a las actividades de estudio 

independiente y de interacción tutorial.  (p.1) 

La educación y TIC.  Tienen la ventaja de crear, procesar y difundir información, como 

también la adquisición del conocimiento, en el desarrollo de habilidades y destrezas 

comunicativas entre docentes y estudiantes.  Loayza, (2014) y Soler, 2008 citados por Guzmán, 
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(2018) nos dicen que las TIC son todas las herramientas tecnológicas para la información y la 

comunicación, usadas no sólo en el contexto educativo sino también comercial y doméstico y las 

define como el manejo de diferentes herramientas tecnológicas para manejar, procesar y graficar 

la información, ya sea textual o audiovisual, de acuerdo con el autor, es importante resaltar el 

papel que juegan las TIC en la educación y los excelentes logros que se alcances en el proceso 

formativo.   

Las TIC.  Son recursos muy importantes en esta era de la información y del 

conocimiento, es por eso que en esta sociedad evolutiva y tecnológica tienen la obligación de 

incluirlas en el sistema educativo, para que las futuras generaciones puedan manejarlas, usarlas y 

mejorarlas con el objeto de brindar a la comunidad herramientas que faciliten la interacción entre 

la información y la comunicación.  La Didáctica de las Matemáticas se incorpora con el mundo 

digital con el propósito de brindar a los docentes de Matemáticas en los niveles de Educación 

Básica y Superior, una oportunidad de profundizar en algunas áreas de la Matemática y las TIC, 

en aras de favorecer la competencia del quehacer docente.  (Rodríguez et al. 2017). 

El uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) ha logrado captar la 

motivación y el interés de los estudiantes, ya que les permite desarrollar competencias 

tecnológicas, la creatividad y la innovación.  Este uso propició la motivación, la atención y la 

participación durante el desarrollo de las actividades.  Por lo tanto, es necesario fortalecer la 

educación en ciencias y matemáticas desde ambientes tecnológicos para que los estudiantes 

puedan dar soluciones a situaciones problémicas de su contexto.  (Lorduy y Naranjo, 2020). 

Las TIC se aplican en cada uno de los procesos y transformaciones que pueden generar 

como herramientas mediadoras en los procesos de aprendizaje y no sólo como la 

instrumentalización.  Uno de los artículos señala algunas transformaciones vivenciadas en la era 



67 

 

de la información, en cuyo abordaje metodológico de enfoque fenomenológico.  En la primera 

parte, la relación de conceptos como sociedad, tecnología y cultura evidencia que la vida se 

sustenta en el inmediatismo, la inmersión y la rapidez.  En un segundo plano, entra la discusión 

temática de las tecnologías en su contexto a saber, partiendo del modelo fordista hacia las 

condiciones de trabajo docente relacionando la enseñanza superior y la innovación tecnológica, 

en la última parte, expone cómo pensar y lidiar con la tecnología aprovechando sus posibilidades 

pedagógicas, culturales y políticas.  (Scielo, 2016). 

Marco Conceptual 

Teniendo en cuenta la exploración preliminar expuesta, se plantea el marco conceptual 

partiendo del estudio sobre los parámetros fundamentales direccionados al problema de estudio, con 

base a lo anterior se construye un soporte conceptual para reforzar el análisis de problemas 

matemáticos relacionando las estrategias pedagógicas y tecnológicas en su aplicación.  Según Tafur 

(2008) citado por Moreno Galindo (2017) nos dice que “es el conjunto de conceptos que expone un 

investigador cuando hace el sustento teórico de su problema y tema de investigación” (p.1), 

consolida los fundamentos investigativos a través de diferentes autores con diversas teorías para 

direccionar el proceso de búsqueda que faciliten la interpretación de resultados. 

Resolución de problemas matemáticos 

La resolución de problemas matemáticos juega un rol muy importante en la vida de los 

educandos.  Un matemático reconocido es Polya (1965) el cual introduce el término “heurística" 

para describir el arte de la resolución de problemas matemáticos.   

Polya (1965), nos dice que “hay que imaginar la idea de la prueba antes de ponerla en 

práctica.  Los aspectos matemáticos son primero imaginados y luego probados” (p. 3).  Según su 

aporte, se debe tener en cuenta el nivel de los estudiantes y proporcionar diversas oportunidades 

para la resolución de los problemas matemáticos. 
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Es importante que el estudiante direccione la matemática como una labor que parte de sus 

experiencias. 

Página web 

Una página web es una herramienta tecnológica útil y con una gran variedad de 

aplicabilidad.  Se expresa como un sitio o páginas en la www, que presentan instrumentos, 

notificaciones y materiales relacionados con la enseñanza y la educación. (Area, 2003 citado en 

Moreno et al. 2014). Asimismo, se designan como un ámbito educativo, trazado con el propósito 

de posibilitar una formación y aportar recursos didácticos para el desarrollo enseñanza- 

aprendizaje.  (Sánchez, 2004 citado en Moreno et al. 2014). 

Relación educación y TIC 

Teniendo en cuenta que la educación con las nuevas tecnologías de la información y 

comunicación se enfrentan a una transformación pedagógica, se experimenta una conmoción 

tecnológica que debe ser afrontada por docentes y estudiantes.   Rojas et al. (2000) citado en 

Castro et al. (2007) nos dicen que deben actuar como “un equipo corresponsable de la 

producción de conocimientos y propuestas de soluciones adecuadas a la realidad económica, 

social, cultural y política del país” (p.15). 

Es fundamental destacar cómo el significado de educación se ha modificado con el pasar 

del tiempo, la estructura educativa y los actores que participan en ella han tenido que ajustarse a 

las reformas sociales y culturales que son inexorables, lo que conlleva a una renovación para 

asegurar el progreso y modernización del mundo global.  La innovación tecnológica y el 

enriquecimiento de la labor docente son ejes de orientación clara hacia un mundo en 

construcción teniendo en cuenta los cambios drásticos de la globalización, tecnologías y 

enfoques pedagógicos.  
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TIC aplicado en la educación  

La integración de las TIC en la educación se ha transformado en un procedimiento cuya 

técnica se direcciona más allá de los instrumentos tecnológicos que se ajustan al entorno 

educativo en una pedagogía constructiva, Díaz Barriga (2013) nos dice que “la manera cómo se 

pueda construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnología, en estricto 

pedagógico se habla del uso tecnológico a la educación” (p.5). 

Para que haya una práctica pedagógica satisfactoria en el entorno educativo, los docentes 

deben crear ambientes formativos apropiados, aplicando las TIC, rompiendo los esquemas 

tradicionales e introduciendo diversas herramientas tecnológicas de forma frecuente para generar 

aprendizajes representativos a partir de diferentes estrategias de trabajo. 

Estrategias pedagógicas 

Las estrategias pedagógicas son un factor primordial en el avance de la enseñanza – 

aprendizaje, son actividades y procedimientos flexibles, con la calidad requerida y versatilidad a 

las destrezas existentes.   Orozco (2016), resalta que “Las estrategias son el sistema de acciones y 

operaciones, tanto físicas como mentales, que facilitan la confrontación (interactividad) del 

sujeto que aprende con objeto de conocimiento” (p.3). 

Los docentes utilizan diferentes estrategias pedagógicas que facilitan el aprendizaje de 

los estudiantes de una forma autónoma, se apoyan en referentes teóricos para direccionar su 

actividad pedagógica.  Por lo tanto, es vital que el maestro se actualice continuamente para 

romper todo esquema tradicional, asumiendo retos en los recursos estructurados y planificados 

tecnológicamente para cumplir con los estándares de calidad ofrecidos al estudiante. 
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Ambientes virtuales de aprendizaje 

Con los avances continuos de la tecnología, en especial las telecomunicaciones, han dado 

lugar a transformar el aprendizaje virtual con ambientes propicios que apoyan la comunicación 

permanente entre los interesados de forma sincrónica o asincrónica, permitiendo la interacción 

constante en forma cooperativa para la construcción de conocimiento.  (Duart y Sangrá, 2005 

citado en Hernández 2017). 

Los diversos escenarios tecnológicos que existen hoy en día para el aprendizaje, 

conllevan a que la educación y las TIC puedan llegar a los lugares más recónditos de la geografía 

terrestre, brindando oportunidades para fortalecer competencias con una enseñanza autónoma, 

cooperativa y flexible para lograr los objetivos propuestos.  Lo anterior es posible teniendo 

acceso a una red y un dispositivo electrónico, tablet o computador; otra forma de acceder para 

interactuar son las video conferencias, video llamadas, chat, zoom, google meet entre otros. 
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Capítulo 3.  Metodología 

Para afrontar la problemática que se plantea en este proyecto educativo, se abordará la 

Investigación Basada en Diseño, la cual surgió según Castells (1999), en la “Sociedad de 

conocimiento” (Castells, 1999 citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena, 2021, p.38), 

enfrentando el desafío de la enseñanza del siglo XXI, esta metodología se direcciona en falencias 

reales innovando en el aprendizaje como apoyo a su mejoramiento. 

Este panorama de resolución de problemas en el ámbito de la tecnología educativa, se 

orienta a discernir la realidad en la estructura del pensamiento que procura avances potenciales 

en calidad y operatividad como atributos que fomentan solución a las problemáticas que se 

tengan por medio del diseño de hipótesis, matrices y avances innovadores teniendo en cuenta el 

medio de una comunidad. 

La perspectiva de la investigación estará basada en diseño, la cual brinda satisfacción a 

quienes va dirigido por su impacto flexible, ameno, placentero y que atrae de forma digital 

posibilitando la formación, de tal manera que el tiempo se disipa con el disfrute de sus diferentes 

actividades las cuales son cautivadoras, interesantes, fascinantes y llamativas.  

Este punto de vista trae consigo un factor novedoso, dicho con palabras de Romero, 

(2014) citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena, (2021), “la investigación basada en 

diseño surge para responder en la solución de problemas educativas reales, como un componente 

de innovación” (p.41).  Es consecuente en el campo de la tecnología formativa, analizando cómo 

consolidar la instrucción con rigurosidad científica. 

Se direcciona a lo perceptible o irreal, que involucra distribuir el diseño, los fundamentos, 

el procedimiento, el rendimiento y las pautas sobre su desempeño.  Para dicha estrategia de 

trabajo, sobresalen seis cualidades representativas.    
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En primer lugar, como dicen Brown et al. (1992) citados por Aula Virtual Universidad de 

Cartagena, (2021), se encamina “al estudio de los problemas en contexto e implica procesos de 

colaboración y participación intensiva entre investigadores, expertos y usuarios, así como 

procesos interactivos e iterativos” (p.43).  

En la opinión de (Cobb et al. (2003) citados por Aula Virtual Universidad de Cartagena, 

(2021) enfatizan en “que la interactividad está centrada en procesos intervencionistas, 

colaborativos y multiniveles y se orienta a la utilidad” (p.43).  Como segunda característica “se 

refiere al propósito, a la visión, al alcance, la meta, la prospectiva de la investigación”.  (p.44).   

Según Romero (2014) citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena, (2021), 

argumenta que la intención de esta búsqueda es la participación en el entorno para dar solución a 

las problemáticas presentes en el ámbito educativo. 

En tercer lugar, se hace relación al holismo estructural del diseño en forma recíproca, 

intervienen avances constantes que se integran teniendo en cuenta lo ya realizado para lograr la 

finalidad; se requieren periodos de inspección, planeación, progreso, valoración, comprobación y 

planteamiento, en donde se hace necesario la participación de los expertos, investigadores y los 

consumidores. 

Como cuarta característica, alude a la asimilación de los avances del proyecto con la 

intención de situar las normas y los fundamentos, orientando también el desarrollo de la 

estructura. 

La quinta característica se encamina al rendimiento en la aplicación del diseño, quizá es 

la clave porque a partir de esta, se avanza en tácticas y requerimientos que sean adecuados para 

determinar los obstáculos de la praxis.  Si no se llegan a cumplir, se debe replantear el proceso o 

abandonarlo, es necesario su continua construcción. 
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La sexta y última característica desde el punto de vista de Plomp et al. (2013) citado por 

Aula Virtual Universidad de Cartagena, (2021) se direcciona con el progreso de las teorías, su 

más importante propósito es el planteamiento de fundamentos teóricos y guías de mecanismos 

que expresen con preceptos los adelantos del diseño.   

En resumen, se puede consolidar que la Investigación Basada en Diseño presenta dos 

finalidades muy importantes, la primera es brindar solución a la problemática educativa con base 

en el diseño, los avances, la valoración de herramientas tecnológicas y la participación docente 

basado en la exploración.  Como segunda finalidad, teniendo en cuenta lo anterior, es aprobar  

fundamentos del diseño que favorezcan el cómo se aprende y qué adelantos apoyan un 

aprendizaje específico. 

Hay un modelo que complementa y favorece a la investigación basada en diseño, es el 

modelo de Reevés (2000) citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena (2021) es básico, 

íntegro y práctico, permite disponer de acciones investigativas.  Comprende cinco fases las 

cuales son adaptables, se identifica por ser influenciable y metódico.  Al detallar cada fase se 

precisan interrogantes y actividades que indican los procesos.  Cada una tiene principios de 

legitimidad como significación, estabilidad, utilidad y repercusión.   

Fase I Detectar 

Se define la problemática, se debe plantear en un interrogante que conlleve a una 

investigación; se tiene en cuenta la literatura, las vivencias previas y se precisa teóricamente el 

problema.  Es necesario determinar cuáles son las particularidades más importantes en el proceso 

y en los Recursos Educativos Digitales para dar forma al problema identificado; detectar el 

método más pertinente para plantear y brindar solución a la problemática educativa. 
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  También se deben tener en cuenta otras preguntas como ¿Cuál es la posición del 

estudiante ante la problemática? y ¿Qué vivencias a nivel regional se relacionan con la 

instauración del instrumento, los alcances, limitaciones y alternativas de solución en el 

problema?  Concluyendo esta primera fase, se resalta la solidez argumental integrando los temas 

tratados para su verificación. 

Fase II Sustentar 

Sustenta el avance de la argumentación teorizada.  En acuerdo con los compañeros de 

equipo en la maestría, se realiza un acercamiento a la producción que se desea elaborar teniendo 

en cuenta el paso dado en la fase anterior; en este ciclo se reconocen y asocian principios, 

particularidades y acciones que van a conformar el instrumento a diseñar.  Es importante que sea 

supervisado y asesorado por personas expertas. 

En esta segunda fase se deben plantear también algunas preguntas concretas y abstractas 

para continuar con un buen proceso, ¿Cuáles son las características de la producción?, ¿Cuál es 

el soporte digital apropiado para el diseño?, ¿Cuáles son las propiedades prácticas, formativa, 

instructiva y comunicativa?, ¿Cómo se dispone para su operatividad? 

El propósito de esta fase es precisar la estimación iterativa del diseño y valorarla según 

las pautas de consistencia. 

Fase III Implementar 

Se basa en la implementación, en aplicar la primera versión de lo ya realizado, teniendo 

en cuenta los avances, métodos, programas educativos, innovación y herramientas digitales para 

luego evidenciar si la propuesta opera, aplicando una prueba piloto y aprobarla.  Es fundamental 

razonar en ¿Cuál es el contexto donde se aplica la propuesta?, ¿Cuáles son las particularidades 

del prototipo de los cooperantes? 
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Fase IV Fundamentar 

Se fundamenta en la validación, en el efecto que se da al aplicarla, el impacto en su 

implementación para observar si se ha dado solución a la problemática, si no se cumplió con el 

objetivo trazado, se debe volver a las etapas anteriores.  Se debe precisar la aplicación del 

producto, su impacto hacia la comunidad que se dirige con relación al problema planteado. 

Fase V Construir 

Finaliza con la producción de un documento, comunicando el rendimiento y efectividad 

de la propuesta.  Se brinda solución al problema y se van originando conjeturas, es decir, se 

elabora un texto del paso a paso de la aplicación de la estrategia; luego en forma colaborativa 

entre los integrantes del proyecto, se debe indagar y desarrollar cada fase expuesta anteriormente 

teniendo en cuenta la prueba aplicada y los hallazgos para sistematizar y así plasmar un diseño 

que precise la intención de la investigación.  

Se podría plasmar la siguiente pregunta orientadora ¿Cuáles son los fundamentos que 

deben dirigir el diseño del producto virtual direccionado al avance y solución de la problemática 

investigativa?   La implementación de tecnología educativa en el aula, se ha tornado natural hoy 

en día, por lo tanto, es necesario innovar en el entorno de la enseñanza con nuevas prácticas que 

impacten en el aprendizaje.   

Se tiene como objetivo el progreso del aprendizaje y particularmente el avance en lo 

teórico y en su participación, según Mattew et al. (2018) citado en Pontificia Universidad 

Católica de Chile (2018) nos dicen que se debe iniciar con un interrogante, se indaga en el área 

de estudio que se pretende, se recauda y examina la información.   
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A partir de la experiencia y con el fin de dar precisión a dicha investigación, se tienen en 

cuenta siete etapas creadas para ampliar la perspectiva de dicho método, en la figura 13 quedan 

explícitas. 

Figura 13 

Estructura iterativa sobre la propuesta de la IBD en el entorno educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en Matthew et al. 2018 [Imagen] (2021). 

Según los autores no tienen que ser riguroso el orden de estas fases, se utilizan de 

acuerdo al trabajo de investigación que se está realizando y mejor estigmatizadas como procesos 

para comprender mejor el rendimiento del proyecto educativo, esto conlleva al progreso de ideas 

para hacer más preciso el resultado esperado. 

Teniendo en cuenta desde el punto de vista de Mattew et al.  (2018) citado en Pontificia 

Universidad Católica de Chile (2018) plantean con más precisión la investigación basada en 

diseño y nos dicen que:  
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Meta-metodología conducida por investigadores educativos para crear intervenciones 

prácticas y modelos teóricos de diseño a través de un proceso de diseño consistente en 

enfocar, entender, definir, concebir, construir, testear y presentar, que recursivamente 

anida otros procesos de investigación, para buscar iterativamente soluciones empíricas a 

problemas prácticos del aprendizaje humano.  (p.151)  

Para complementar la Investigación basada en diseño se tendrá en cuenta el método de    

flipped Classroom.  Reevés (2000) citado en Fandom Desktop (s.f) el cual plantea: 

Los ambientes virtuales de aprendizaje ofrecen un potencial enorme para mejorar la 

calidad de la evaluación académica tanto en la educación presencial como a distancia.  

Cualquier alternativa para mejorar la evaluación en un ambiente virtual debe tratar de 

alcanzar niveles óptimos de alineación.  (p.1) 

The Flipped Classroom o la clase al revés según Manrique (2016) nos dice que el: 

Modelo pedagógico que transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje 

fuera del aula y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del docente, para 

facilitar y potenciar otros procesos de adquisición y práctica de conocimientos dentro del 

aula.  (p.1) 

Por lo tanto, flipped Classroom no es una herramienta ni una tecnología, sino un modo de 

trabajar con los estudiantes que facilita su aprendizaje de forma personalizada: el centro del 

aprendizaje es siempre el educando con sus necesidades y no las herramientas o los 

conocimientos.  Así, dicha clase permite personalizar el aprendizaje, ya que el contenido básico 

es estudiado en casa con materiales aportados por el profesor mientras que el tiempo de clase se 

invierte en crear a través de la práctica, reflexionar y comprender de manera formativa e 

individualizada. 
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La clase de Reevés facilita realizar tareas y actividades participativas, permitiendo al 

educador centrarse en la reflexión y creación práctica que facilita la evaluación evidenciado 

buenos resultados.  Son oportunidades en el aula, si la clase se flippea adecuadamente, es 

necesario escuchar a los estudiantes; permitiendo la participación activa en su propio ritmo de 

aprendizaje, integrando las familias en los procesos formativos, en tanto que los resultados 

pueden ser visibles y compartidos con todos, evaluación y resolución de dudas en tiempo real, 

motivación extra, mejor aprovechamiento del tiempo, adecuación del proceso de aprendizaje. 

De esta manera se está preparando al estudiante a enfrentarse al mundo actual o dicho de 

otra manera el mundo real; aunado a lo anterior, Jukes s.f. citado en Poveda (2018) dogmatiza 

“Tenemos que preparar a los estudiantes para su futuro, no para nuestro pasado” (p.1).   

Para tener una idea más precisa de dicho método, en la figura 14 se observa paso a paso 

el método Flipped Classroom. 

Figura 14 

Método flipped Classroom. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en Método Flipped Classroom según Reevés 2000 [Imagen] 

(2021). 
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Con lo anteriormente expuesto se definirá página web desde el punto de vista de la 

enseñanza y el aprendizaje. 

 Se denomina página web a un documento o información electrónica adaptada para la 

World Wide Web y que puede ser accedida mediante un navegador para mostrarse en un monitor 

de computadora o dispositivo móvil; esta información se encuentra normalmente en formato 

HTML o XHTML, proporciona navegación a otras páginas web mediante enlaces de hipertexto.  

Las páginas web comúnmente incluyen otros recursos como hojas de estilo en cascada, guiones  

e imágenes digitales, entre otros; pueden estar almacenadas en un equipo local o un servidor web 

remoto, el servidor web puede restringir el acceso únicamente para redes privadas, el acceso a las 

páginas web es elaborado mediante su transferencia desde servidores utilizando el protocolo de 

transferencia de hipertexto (HTTP). 

Los tipos de páginas web se pueden clasificar según su forma, tipo de acceso, tecnología 

utilizada y funcionalidad; se definen como un documento electrónico que contiene información 

que puede ser textual, visual y/o sonora; se encuentran alojadas en un servidor y se puede 

acceder a ellas por medio de un navegador.  Un sitio web está conformado por varias páginas 

web, es decir que cuando se habla de “página web” se habla de una URL específica y no a un 

sitio web en general, ya que estos están formados por múltiples páginas web con diferentes URL, 

suele contar con enlaces cuya función es facilitar la navegación entre los contenidos y se 

identifica con un nombre, conocido como dominio; existen muchos tipos de páginas y por lo 

tanto también existen diversas formas de clasificarlas.  

Según el tipo de acceso, encontramos las Privadas, públicas, transaccionales, páginas de 

marca, de servicios profesionales, portales de vídeos entre otros, este último funciona para subir 

o reproducir contenido audiovisual, YouTube es su referente, aunque existen otros también 

http://es.wikipedia.org/wiki/Documento
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Monitor_de_computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Monitor_de_computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/XHTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Hiperv%C3%ADnculo
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://es.wikipedia.org/wiki/Hojas_de_estilo_en_cascada
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Script_del_lado_del_cliente&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_transferencia_de_hipertexto
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_transferencia_de_hipertexto
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conocidos como Vimeo o Dailymotion, sería lo más parecido a una evolución de la tradicional 

televisión. 

Las Webs educativas, están destinadas a la formación online, denominada también e-

learning, pueden ser oficiales (universidades, escuelas) o privadas (domestika, Moodle), con 

diferentes temáticas (salud, diseño, tecnología, etc.).  Algunas disponen de aulas virtuales en las 

que se intercambian contenido e información entre profesores y alumnos. 

Las Páginas Web libres, estas páginas son creadas de forma autónoma y libre con fines 

determinados que abarcan diferentes campos, la eficacia de este tipo de páginas, depende 

directamente de su creador, ya que es él quien decide que elementos la van a conformar, que 

temáticas se van a trabajar y de qué manera se van a desarrollar. 

Hay programas que contienen una gran variedad de posibilidades para desarrollar las 

clases como J Clic y Hot Potatoes que han sido aceptados e implementados en muchas clases con 

excelentes resultados; en la actualidad por ejemplo, son los más utilizados por el cuerpo docente 

para realizar ejercicios didácticos en la práctica de los diferentes temas, además, el segundo 

programa brinda la oportunidad a los estudiantes de identificar sus aciertos y sus equivocaciones, 

lo que a la vez permite que cada uno realice un proceso inmediato de auto reflexión y auto 

corrección, favoreciendo la conjugación de los temas que se trabajan con actividades como sopas 

de letras, crucigramas, concursos, entre otros. 

Teniendo en cuenta lo anterior expuesto, se crea y diseña una página web en la 

plataforma Wix, es gratuita, Ecdisis (2021) basa su sistema en la nube, su implementación se 

presenta en forma sencilla con las diversas funciones que ofrece para su creación.  Para ingresar 

solo hay que registrarse y responder algunas preguntas y así empezar a implementarla.  Posee un 

editor intuitivo para dar forma a la página web, brinda un Hosting confiable y gratuito para 



81 

 

garantizar que la web esté libre de riesgos y su vez sea compatible con dispositivos móviles.  

Cuenta con gran cantidad de imágenes, plantillas, editor de imágenes y videos para el fondo.  

Para concluir tomando como referente a Warlick s.f. citado en Surática Software (2019) quien 

afirma “Necesitamos la tecnología en cada aula y en las manos del estudiante y de cada profesor, 

porque es el bolígrafo y el papel de nuestro tiempo, es la lente a través de la cual 

experimentamos gran parte de nuestro mundo” (p.1). 

La implementación de videos es fundamental para fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje generando ventajas tales como la posibilidad de visualizar los contenidos las veces 

que se requiera, permitiendo su uso constante y la implementación de recursos variados para que 

el aprendizaje sea dinámico. (Lara y Rivas, 2009 citado en Aguilera et al. 2017).   

La utilización de esta herramienta visual, tendrá que realizarse, adaptándose a las 

características individuales de cada alumno/a y teniendo en cuenta sus intereses y necesidades.   

La educación actual y las competencias tecnológicas de la información y comunicación 

llevan a reflexionar sobre la relación entre cambio e innovación, toda persona o institución debe 

estar en constante actualización con el fin de mejorar en las actividades y prácticas que desarrolla 

diariamente. 

Es de gran importancia conocer e investigar sobre que herramientas facilitan el que hacer, 

como dice Tankerton, (2018) citado en e-intelligent blog (2018) “Solamente puedes aprender si 

tú mismo te abres a diferentes fuentes de información.” (p.1). 

Participantes 

La investigación se desarrollará en la Sede Educativa rural Páramo del Instituto Técnico 

Agropecuario Hato Santander.  Fue notificado como Instituto bajo el acuerdo 042 de noviembre 

13 de 1988 en los niveles de preescolar, básica y media, con centros educativos rurales y jornada 
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mañana.  Su modalidad técnica es agropecuaria y se implementa desde sexto hasta grado once en 

convenio con el Sena. 

La misión es ofrecer a la comunidad educativa una educación integral y de calidad, 

basada en la vivencia de valores, acceso al conocimiento, investigación y tecnologías, orientada 

hacia el desarrollo de competencias, mediante la implementación de proyectos pedagógicos 

productivos, contribuyendo a la población en general, con un impacto en cuanto al desarrollo 

socio-cultural y económico. 

El enfoque pedagógico implementado por la institución es conductista que reconoce la 

importancia de los elementos internos de la persona, hace énfasis a la interacción del individuo y 

su entorno.  Conciben la autodirección como un conjunto de aptitudes relacionadas con el 

proceso de auto modificación, es decir, la armonía entre los pensamientos, acciones y 

sentimientos del individuo. 

El conductismo según las teorías de Pavlov (1849-1936) citado en Enfoque Educativo / 

Modelo centrado en el profesor (s.f.); se direcciona en el estudio de la conducta observable para 

controlarla y predecirla.  Su propósito es conseguir una conducta específica.  De dicha teoría se 

trazan dos variantes; el condicionamiento clásico y el condicionamiento instrumental y operante.  

El primero detalla una asociación entre estímulo y respuesta continua, de forma que, si sabemos 

plantear los estímulos adecuados, obtendremos la respuesta deseada.  La segunda persigue la 

consolidación de la respuesta según el estímulo, buscando refuerzos necesarios para implantar 

esta relación en el individuo. 

La teoría de la transformación: es la unión de la dimensión personal y social del 

aprendizaje y lleva a que un individuo sea capaz de aspirar a una mayor realización del potencial 

que contribuya a crear una sociedad más justa en la que cada persona tenga la oportunidad de 
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maximizar su potencial.  (Pavlov, 1936 citado en Enfoque Educativo / Modelo centrado en el 

profesor, s.f.). 

El modelo pedagógico se basa en una educación activa e integral, promoviendo la 

comprensión del entorno, la transformación de la persona, relacionando el contexto con la 

ciencia, la tecnología y la técnica. 

Teniendo en cuenta los componentes del modelo pedagógico enfocado en la intensión y 

finalidad del proceso educativo; generando conciencia del compromiso formador del Instituto 

Técnico Agropecuario, pretendiendo la autonomía, libertad y participación de las personas en un 

modelo comunicativo con alta calidad en el ser y saber hacer. 

La sede educativa Páramo cuenta con 18 estudiantes en total en los grados de preescolar a 

cuarto primaria, los cuales estudian bajo la modalidad escuela nueva, el proyecto se va a 

desarrollar con 6 estudiantes del grado tercero que oscilan entre los 8 y 10 años, de ellos 2 niñas 

y 4 niños.  Los estudiantes se caracterizan por ser alegres, inteligentes, curiosos, amigables, 

nobles, educados y con gran deseo de superación.  

El nivel económico de sus familias es estrato uno, la mayoría viven del trabajo y 

producción del campo en especial ganadería, caña de azúcar y café.  La sede educativa cuenta 

con 3 aulas de clase, un aula de informática, restaurante, comedor y espacio deportivo. Posee 

conectividad a internet paga por los padres de familia, también cuenta con 15 portátiles, un 

equipo de mesa, dos video proyectores e impresora.  
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Capítulo 4.  Intervención Pedagógica o Diseño de la Innovación TIC, Institucional u otra 

En este capítulo se evidencia la aplicación de la página WEB y cada una de sus etapas en 

los diferentes momentos pedagógicos tomando como referente la metodología de Investigación 

Basada en Diseño teniendo en cuenta cada una de sus fases como son: detectar, sustentar, 

implementar, fundamentar y construir dicha herramienta, dando como resultado la propuesta 

investigativa que se presenta a continuación:  

Resultados de la Fase de Deconstrucción de la Práctica 

La primera base se enfoca en el cumplimiento del primer objetivo específico de la 

investigación el cual permitió identificar las fortalezas y falencias que presentan los educandos 

en cuanto al manejo de las competencias matemáticas en el análisis y solución de situaciones 

problemáticas utilizando las cuatro operaciones básicas. 

En primer lugar, se realizó una encuesta (ver anexo B) para la caracterización de los 

estudiantes teniendo en cuenta variables como: edad, género, núcleo familiar y conocimientos 

previos sobre las herramientas y dispositivos tecnológicos.  

Caracterización de la Muestra 

Se analizan los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes de la sede C Páramo 

del Instituto Técnico Agropecuario, grupo tomado para realizar la aplicación de la página WEB 

“1,2,3 a jugar otra vez”.   

En la figura 15 se resume el estudio de dicha encuesta detalladamente, en lo relacionado 

con la edad de los participantes, como se muestra primer ítem, se puede observar que un 83% 

correspondiente a la gran mayoría de los estudiantes están dentro de la edad promedio para un 

tercer grado de básica primaria, solo un pequeño porcentaje se encuentra por fuera de este rango 

de edad.  Por otra parte, en lo referente al género según el segundo ítem, la gran mayoría de los 
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estudiantes de tercer grado son de sexo masculino, el cual dúplica a la cantidad de niñas 

existentes en el curso.   

Se muestra en la figura 15 detalladamente los resultados de la encuesta para dar más 

claridad a la información que se está presentado. 

Figura 15 

Caracterización de la muestra. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base al análisis de la encuesta aplicada [Gráfico] (2021). 

Seguidamente, en relación al grupo familiar, tercer ítem, la mitad de las familias de los 

estudiantes es monoparental, donde predomina la madre cabeza de hogar; no se ve reflejado 

familias convencionales compuestas por ambos padres, ya que en un mínimo porcentaje se 

evidencia un núcleo familiar completo, además casi la mitad de los estudiantes están a cargo de 

familiares diferentes a los padres.  
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Aunado a lo anterior y haciendo énfasis en la familiarización de los estudiantes con las 

tecnologías, en el cuarto planteamiento dentro de la misma figura 15 un porcentaje considerable 

de estudiantes manifiesta no conocer el significado de Tic, por lo que se puede discernir que en 

el medio donde ellos se desenvuelven, estos conceptos son ajenos y desconocidos.  

Por otra parte, el quinto interrogante la mitad del grupo manifiestan si haber trabajado 

una herramienta digital o un dispositivo tecnológico en el área de matemáticas, mientras el otro 

50% ostenta no haber utilizado estas herramientas en las practicas pedagógicas correspondientes 

a las clases de matemáticas.  Finalmente, en lo concerniente al interrogante número 6, un alto 

porcentaje de los estudiantes manifiestan no tener conocimiento acerca de utilidad de una página 

web, por lo que se puede deducir que debido al ámbito contextual donde ellos se desenvuelven 

diariamente es muy limitado y casi nulo el interactuar con este tipo de herramientas tecnológicas. 

Análisis y gráficos de la prueba diagnóstica 

La primera fase hace referencia al primer objetivo específico de la investigación para 

diagnosticar el estado actual de los estudiantes de tercero primaria en competencias matemáticas, 

para esta se creó una prueba diagnóstica en formulario de google (ver anexo C). 

 Se analizaron cada una de las respuestas dadas por los estudiantes, a partir de la 

observación, se pueden identificar las dificultades que ellos presentan para razonar y resolver 

problemas matemáticos que implican la utilización de las cuatro operaciones básicas y el emitir 

una respuesta ante un interrogante planteado. 

Como se muestra en los resultados obtenidos en la figura 16, una tercera parte de los 

estudiantes presentas dificultades para resolver esta clase de problemas sencillos con adición, es 

un porcentaje considerable, debido a que este tipo de operaciones son para un nivel de segundo 

grado de básica primaria. 
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Figura 16 

Solución de problemas con adición. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas con adición [Gráfico] (2021). 

En la segunda situación, la figura 17 muestra en los indicadores porcentuales que la mitad 

de los estudiantes presentan dificultades para resolver multiplicaciones o confunden las 

operaciones al momento de dar solución a la situación planteada.  

Figura 17 

Situaciones problemáticas con multiplicación. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en situaciones problémicas con multiplicación [Gráfico] 

(2021). 
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En lo que respecta al tercer interrogante, en la figura 18 se puede evidenciar que la 

tercera parte de los estudiantes no manejan la competencia de resolución de problemas 

empleando restas sencillas, el porcentaje restante si maneja esta competencia. 

Figura 18 

Situaciones problemáticas con sustracción. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en situaciones problémicas con resta  [Gráfico] (2021). 

Los resultados obtenidos en la figura 19, muestra que la gran mayoría de los estudiantes 

no analizan, ni resuelven problemas simples donde se emplea la división como operación básica.  

Figura 19 

Situaciones problemáticas con división. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en situaciones problémicas con división [Gráfico] (2021). 



89 

 

En cuanto al quinto planteamiento, la mitad de los estudiantes presentan dificultades a 

nivel analítico para interpretar problemas que requieren la utilización de dos operaciones básicas 

simultáneamente, el otro 50% si manejan esta competencia sin mayores dificultades, se interpreta 

con facilidad en la figura 20, donde se observan los porcentajes a partir de los resultados a dicho 

interrogante. 

Figura 20 

Análisis de operaciones para resolver problemas. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en el análisis de operaciones para resolver problemas 

[Gráfico] (2021). 

Al leer la sexta situación, se debía interpretar el problema matemático más que la 

operación dada, los resultados obtenidos en la figura 21, se observa que la mayoría de los 

estudiantes se les dificulta interpretar textualmente, no logran diferenciar términos sencillos que 

los ubiquen dentro de un contexto sobre el tipo de operación a efectuar para dar solución a la 

situación planteada, no se realiza un análisis coherente a lo expuesto para dar una respuesta 

acertada, evidenciándose que solo un estudiante del grupo logró analizar y contestar 

correctamente. 
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Figura 21 

Solución analítica de situaciones problemáticas de sustracción. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base al análisis de situaciones problémicas de sustracción 

[Gráfico] (2021). 

En lo concerniente a las situaciones problemáticas de adición con mayor grado de 

complejidad para la solución por los valores numéricos, los resultados procedentes de la figura 

22, evidencia que el 50% del curso tiene dificultades para organizar números de cinco cifras. 

Figura 22 

Situaciones problemáticas de adición con valores numéricos grandes.  

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en adiciones con valores numéricos grandes [Gráfico] 

(2021). 
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Teniendo en cuenta la situación problémica el cual hace referencia a la figura 23, se 

puede observar que una tercera parte del curso presentan dificultades para solucionar problemas 

en donde se emplea la división de dos cifras como operación básica para resolver el interrogante 

con un grado más de complejidad. 

Figura 23 

Situaciones problemáticas con división de dos cifras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en situaciones problémicas en división con dos cifras 

[Gráfico] (2021). 

En la siguiente pregunta enfocada a un problema de sustracción, teniendo en cuenta el 

ámbito en el cual viven los estudiantes, a pesar de que se relaciona con su entorno, el resultado 

que muestra la figura 24, se puede inferir que la gran mayoría de los estudiantes del grupo no 

logran asociar correctamente las competencias matemáticas, en esta oportunidad las restas con 

valores numéricos de cinco cifras, al igual que el valor posicional al no establecer un orden 

correcto la operación efectuada es errónea;  demostrando falencias en el análisis, la solución de 

problemas y el manejo de operaciones básicas. 
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Figura 24 

Situaciones problemáticas con sustracción. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en situaciones problémicas con sustracción [Gráfico] (2021).. 

Al observar la figura 25 de la última situación planteada, los estudiantes demuestran 

dificultades notorias en sus competencias matemáticas en cuanto al orden posicional de los 

números, también se identifican deficiencias en la habilidad de captar palabras claves para 

determinar el tipo de operación a efectuar para resolver la situación planteada. 

Figura 25 

Valor posicional e interpretación de palabras claves para resolver problema. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en el valor posicional y palabras claves [Gráfico] (2021). 
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Resultados de la fase de Reconstrucción de la práctica 

Una vez realizada la caracterización de la muestra y la prueba diagnóstica, se decide 

implementar una página web como herramienta que logrará fortalecer las dificultades 

evidenciadas en el manejo de las competencias matemáticas, análisis y solución de problemas 

basado en situaciones del contexto, direccionado al cumplimiento del segundo objetivo 

específico en los estudiantes del grado tercero de la sede Páramo del Instituto Técnico 

Agropecuario Hato. 

Propuesta Pedagógica de la Página WEB “1,2,3 a Jugar otra Vez” 

Esta propuesta pedagógica surge a partir de unas necesidades que se evidencian en los 

resultados obtenidos en la prueba diagnóstica planteada en el primer objetivo específico, se 

estructura siguiendo una secuencia didáctica y teniendo en cuenta los estándares básicos de 

aprendizaje y los DBA para el grado tercero.  La estructura es similar para todas las actividades, 

buscando crear confianza y claridad en el manejo del Recurso Tecnológico. 

En consecuencia, la forma del componente pedagógico del RED se encuentra conformado 

por cuatro fases en donde cada una profundiza en una de las operaciones básicas (suma, resta, 

multiplicación y división) buscando fortalecer en los estudiantes estas competencias para que se 

asimile con mayor facilidad el propósito del recurso.  A partir de este divertido repaso, se prosigue 

con la siguiente fase llamada “Análisis de situaciones problemáticas” estructurada de manera 

organizada para entrar a reforzar la identificación de cada una de las operaciones para identificarlas 

dentro de las situaciones problémicas teniendo en cuenta el contexto de los estudiantes.   

Dentro de esta fase se hallan cuatro etapas con un recorrido significativo y organizado por 

situaciones de problemas de suma, resta, multiplicación y división, estructurada de forma similar 

para facilitar el recorrido en cada una de las estaciones que se encuentran conformadas por un 
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video con palabras claves para que el estudiante identifique qué operación debe tenerse en cuenta 

para solucionar un problema matemáticos, luego un video explicativo donde una docente – 

maestrante explica detalladamente como se deben resolver dichas situaciones problémicas, 

seguidamente se retroalimenta el proceso por medio de juegos interactivos de creación propia, 

diseñados teniendo en cuenta el contexto y lo explicado anteriormente.  Por último, se trabaja una 

guía de aprendizaje diseñada en PDF para imprimir o transcribir y realizar seguimiento del proceso 

trabajado. 

En la tercera y última fase se presenta un video invitando a los estudiantes a continuar su 

aprendizaje realizando actividades prácticas, lúdicas y pedagógicas con el objetivo de enseñar a 

los niños el proceso de análisis que se debe realizar para resolver correctamente problemas 

matemáticos identificando qué operación deben utilizar, es la retroalimentación de todo el proceso. 

Para cerrar tan importante proceso, se culmina con un juego interactivo de kahoot, donde 

los estudiantes compiten, analizan y resuelven diversas situaciones problemáticas y a la par se 

evalúan las competencias aprendidas.   

Se finaliza un con corto video de agradecimiento y despedida por la participación, 

asistencia y realización de todas y cada una de las actividades propuestas. 

Fase de Diseño del Recurso Tecnológico 

El recurso educativo digital utilizado es una página web de creación propia titulada 1,2,3 

a jugar otra vez.  Este recurso se diseñó con la plataforma wix.com; una plataforma que basa su 

sistema en la nube y ofrece una gran cantidad de plantillas para crear el recurso digital.  

El requisito primordial para poder iniciar la utilización de esta excelente herramienta es 

registrarse y responder unas preguntas, luego se eligen las plantillas para dar inicio a la 

creatividad del diseño.  En el siguiente link se encuentra  la página web: al igual dicho recurso se 
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puede explorar aquí: https://isamungonza.wixsite.com/123ajugarotravez  Como portada se 

encuentra la imagen de dos personajes que acompañan el recorrido y el título de la página según 

se muestra en la figura 26. 

Figura 26 

Portada página WEB “1,2,3 a jugar otra vez”. 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base a la página WEB “1,2,3 a jugar otra vez” [Fotografía] (2021). 

Para el desarrollo de las actividades se buscó una misma estructura facilitando así la 

navegación y aprovechamiento del recurso por parte de los estudiantes.  Al iniciar se encuentra el 

nombre de la página, un video de bienvenida el cual es presentado por el títere de una vaca 

llamada “Señora Vaca”, esta acompaña el recorrido con la niña María José Téllez, creando una 

relación más cercana con los estudiantes del proyecto por ser de su misma edad.  Por ser una 

menor se realiza una autorización de uso de imagen (ver anexo D). 

Al observar la figura 27, se puede ver que a la derecha se encuentran cuatro botones que 

sirven para direccionar a los niños en el recorrido de la misma, dichos botones tienen una 

estructura similar, en el primer botón se pueden observar los maestrantes quienes realizaron la 

https://isamungonza.wixsite.com/123ajugarotravez
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presente investigación, en el segundo botón se encuentra un repaso de operaciones en donde se 

inicia el proceso con un video explicativo por parte de una de los docentes del proyecto, 

seguidamente se hallan varios juegos interactivos para fortalecer el aprendizaje de forma 

divertida y por último un PDF de afianzamiento de lo aprendido el cual se debe imprimir o 

escribir en el cuaderno.  

Figura 27 

Punto inicial recorrido página WEB “1,2,3 a jugar otra vez”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base a la página WEB “1,2,3 a jugar otra vez” [Gráfico] (2021). 

En el tercer botón “análisis de situaciones problemáticas”, incluye otros cuatro botones 

con las diferentes situaciones problemáticas de suma, resta, multiplicación y división, todos 

llevan una estructura similar.  

En la figura 28 se muestra detalladamente el recorrido.  Un video con las palabras claves 

donde la Señora Vaca y la niña María José interactúan como apoyo para identificar mejor que 

operación matemática se debe realizar, posteriormente un video explicativo de una de las 

docentes del proyecto, luego los estudiantes se divierten jugando y practicando lúdicamente 
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mientras refuerzan su aprendizaje (Todos los juegos son de creación propia) y se realiza el cierre 

con un PDF que es la aplicación de la competencia trabajada.   

Figura 28 

Recorrido por la página WEB 1,2,3 a jugar otra vez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base al recorrido por la página WEB “1, 2, 3 a jugar otra vez” 

[Fotografía] (2021). 

Todas estas actividades están estructuradas de una manera que los estudiantes desarrollen 

sus competencias matemáticas de forma ordenada y progresiva, iniciando con un repaso de las 

operaciones básicas y luego aprendiendo a analizar, reconocer y desarrollar las situaciones 

problemáticas de suma, resta, multiplicación y división.  

Finaliza con un botón llamado “lee, analiza y resuelve” en donde se encuentra una gran 

variedad de actividades, las cuales están mezcladas las operaciones matemáticas para que el 
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estudiante identifique que situación problemática debe realizar.  En la figura 29 se visualiza la 

imagen del video de despedida de La página WEB de la Señora Vaca y María José agradeciendo 

la participación y culminación del trabajo realizado en este Recurso Educativo Digital. 

Figura 29 

Video de despedida y cierre de la página WEB 1,2,3 a jugar otra vez. 

  

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base al cierre de la página WEB “1, 2, 3 a jugar otra vez” 

[Fotografía] (2021). 

El proceso de evaluación del recurso tecnológico se realiza de una manera lúdica y 

divertida mediante kahoot, una plataforma que permite realizar evaluaciones en línea de una 

forma segura y veraz donde cada uno de los participantes colocó a prueba sus conocimientos, 

habilidades y competencias matemáticas. Se considera importante la aplicación de una prueba 

final porque a través de ella se puede medir el avance y el resultado de los procesos, esta indica 

si fue alcanzado el objetivo planteado. Cabe resaltar que durante todo el desarrollo la evaluación 

fue constante, progresiva, formativa e integral, referenciando cada uno de los aspectos con los 

que cuenta la página web. 
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Implementación en el Aula de la Herramienta Diseñada 

Tomando como punto de partida el objetivo número tres el cual hace referencia a la 

aplicación de la página web según se observa en la figura 30 especificando cada una de las fases 

como implementada con los estudiantes del grado tercer de la sede educativa Páramo del 

Instituto Técnico Agropecuario Hato para fortalecer las competencias matemáticas, está página 

se aplicó tomando como referencia un cronograma previamente organizado (ver anexo E) y con 

la debida autorización de rectoría del establecimiento educativo para su aplicación (ver anexo F).  

Cabe resaltar que dicha propuesta se desarrolló en veinte días de dos horas cada jornada y de 

acuerdo a las actividades de cada día se levantó un diario de campo (ver anexo G) donde se 

registró fortalezas, debilidades y logros adquiridos en cada fase desarrollada.   

Figura 30 

Representación gráfica de la implementación de la estrategia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la estrategia metodológica [Fotografía] (2021). 
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La aplicación de la página web se llevó a cabo en 9 sesiones de trabajo de tres horas cada 

una.  Para iniciar se informó a los padres de familia y ellos por medio de un consentimiento 

informado aprobaron la participación de sus hijos (ver anexo H), cada una de las sesiones 

desarrolladas fueron guiadas por el maestrante que se encontraba a cargo de los niños.  

Aplicación de la Página WEB “1,2,3 a jugar otra vez”   

Sesión 1: Ingreso y exploración de la página por cada uno de los estudiantes 

En este espacio el estudiante inicia a familiarizarse con la página y a conocer el paso a 

paso para tener acceso a cada una de las actividades propuestas.  

Sesión 2: Repaso de operaciones básicas 

 Dentro de esta sesión se despliegan cuatro sesiones más, cada una enfocada al repaso de 

las cuatro operaciones básicas matemáticas, la primera parte el estudiante observa un video 

explicativo por parte de la docente, luego interactúa con juegos on line referentes a cada 

actividad y por último desarrolla una guía física de aprendizaje para poner a prueba el 

conocimiento adquirido. 

Sesión 3: Análisis y solución de situaciones problemáticas 

Dentro de esta sesión se encuentran 4 sesiones más enfocadas en la solución de 

problemas matemáticas manejando las cuatro operaciones básicas.  

Sesión 4: Lee, analiza y resuelve problemas matemáticos 

 Aquí también el estudiante interactúa con un video explicativo, varios juegos on line y la 

guía de aprendizaje (ver anexo I).  

Sesión 5: Evaluación, análisis y reflexión del trabajo desarrollado 

La prueba final se elaboró mediante la plataforma Kahoot (ver anexo J), la cual permite 

hacer evaluaciones gratuitas en línea de forma interactiva, lúdica y didáctica posibilitando al 



101 

 

estudiante observar un juicio valorativo sobre cada actividad desarrollada permitiendo observar 

los resultados y el análisis de la misma. 

En la figura 31 se observa la primera sesión de la aplicación del recurso digital, 

empezando con una explicación del trabajo a desarrollar por parte de la docente y posteriormente 

se le asignó a cada estudiante su respectivo computador para llevar a cabo todo el trabajo ya 

explicado.   Los niños evidencian interés, pero a la vez temor con el manejo del equipo, se 

personalizan y empiezan a explorar el recurso digital.  Se inicia dando el link de ingreso y la 

exploración de cada una de las ventanas que la componen, luego leen el perfil de cada uno de los 

maestrantes que crearon dicha herramienta. 

Figura 31 

Implementación página WEB 1,2,3 a jugar otra vez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en fotografías de la implementación de la herramienta 

tecnológica [Fotografía] (2021).  
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A medida que se aplicaba el recurso educativo se focalizaba la atención de los estudiantes 

en el manejo correcto de las operaciones básica matemáticas entrelazadas con el análisis y 

solución de situaciones problemáticas; a medida que se navegaba por cada una de las 

dependencias del recurso se lograban afianzar conocimientos claves y captando el interés y 

atención del niño en su aprendizaje, obteniendo una mayor efectividad y dominio para continuar 

con el desarrollo de las actividades posteriores.   

Para ellos fue muy interesante el simple hecho de tener contacto con un computador y 

sentir la seguridad en cuanto al manejo del mismo, convirtiéndose en ficha clave al momento de 

abarcar un conocimiento planteado, también, el hecho de poder desarrollar correctamente cada 

uno de los juegos propuestos como evidencia del aprendizaje que fue adquiriendo día a día.  

El papel del docente se desarrolló en ser el acompañante y observador de la práctica 

educativa pues los videos sirvieron en gran parte como apoyo a lo que se propendía realizar.  

Cada una de las sesiones desarrolladas siguió el mismo paso a paso pues la página web 

por el hecho de ser similar en su estructura facilitó dicha navegación y seguridad en ellos para 

pilotar de forma autónoma y significativa.   

Cuando se dio inicio a la parte de resolución de problemas fue necesaria la intervención 

de la docente para hacer hincapié en el uso de términos claves al momento de buscar respuesta a 

interrogantes planteados, con el fin de familiarizar la temática y al mismo tiempo explorar los pre 

saberes con los que contaban los estudiantes  permitiendo  desarrollar de manera colaborativa 

algunos de los problemas en la página WEB, de esta forma se profundizó en el contenido del 

video explicativo y a manera  generalizada, se brindaron pautas de apoyo que direccionaron a los 

estudiantes a un concepto claro y preciso para desarrollar las situaciones problémicas que 

estaban dentro de los juegos y el archivo en PDF. Con estas orientaciones se pretendió una fácil 
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solución, aplicación y navegación de los contenidos propuestos. En la figura 32 se evidencia la 

clase que se realizó, una construcción de conocimiento enriquecedor, en donde muchas dudas 

fueron despejadas. 

Figura 32 

Retroalimentación de la prueba final. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia con base en fotografías del proceso evaluativo [Fotografía] (2021). 

Terminada la socialización por parte de la docente, los estudiantes proceden a solucionar 

problemas matemáticos en el recurso digital haciéndolo de manera segura y motivada al 

encontrar las respuestas correctas.  

Finalmente se aplicó una prueba competitiva en la cual los estudiantes pusieron en juego 

los aprendizajes adquiridos, se evidenció seguridad y motivación al momento de desarrollarla, la 

docente explicó la importancia de la concentración para lograr encontrar soluciones enfocándose 

en el objetivo que se debía alcanzar con la misma.   
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También se explicó que esta prueba es el consolidado de todo lo realizado en la página 

web y que sería el instrumento para evaluar lo aprendido durante este proceso pedagógico. 

Satisfactoriamente se concluye socializando por medio de un Webinar entre la Señora 

Vaca, los maestrantes y todo el grupo, escuchando opiniones y dudas de los niños sobre todo el 

trabajo realizado como se puede observar en la figura 33, cada estudiante dio su opinión de cómo 

le pareció y se escucharon sugerencias para una próxima propuesta educativa.  Algunas 

evidencias durante la aplicabilidad se encuentran por medio de un collage (ver anexo K). 

Figura 33 

Despedida de los maestrantes y la Señora Vaca por culminación de la página WEB. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en fotografías del Webinar [Fotografía] (2021). 

Resultados de la Fase de Validación de la Efectividad de la Práctica 

A continuación, se evidencian lo resultados obtenidos de la práctica pedagógica 

desarrollada dando cumplimiento del objetivo específico número cuatro direccionado a evaluar 
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la página web en su aplicabilidad al fortalecimiento de las competencias matemáticas con la 

muestra seleccionada. 

Para esta evaluación se hizo la recopilación entre estudiantes y padres de familia dando 

un juicio valorativo de orden cualitativo referente a la aplicabilidad y efectividad del recurso 

digital, se tuvieron en cuenta sus opiniones mediante una lluvia de palabras que fue captada 

mediante un gráfico con apoyo a la aplicación en línea Tagul; por otra parte, se realizó el análisis 

de resultados mediante un paralelo estadístico entre los resultados de la prueba inicial y la prueba 

final.  

Valoraciones de los Estudiantes sobre la Implementación de la Página WEB 

Teniendo en cuenta las valoraciones de los estudiantes se logran identificar términos y 

apreciaciones comunes al momento de dar respuestas sobre la valoración del recurso educativo 

digital, aspectos que se ilustraron mediante la herramienta Tagul para crear dos figuras 

representativas al contexto de palabras.   

En la Figura 34 se observa a través de las palabras que los educandos utilizaron para dar 

un juicio valorativo sobre la página web.  Es evidente que ellos estiman las actividades 

propuestas destacando la comprensión de problemas, la facilidad para navegar en ella, el adquirir 

nuevos conocimientos por medio del juego y nuevas estrategias para fortalecer las competencias 

matemáticas.  

Esta estrategia reflexiva permite interpretaciones positivas teniendo en cuenta las 

opiniones de la población en estudio, con el fin de mejorar las prácticas didáctico-pedagógicas en 

el aula.  Entre esta palabras se pueden resaltar: página WEB, comprendí, problemas, juegos, 

animales, granja, multiplicación, división, suma, resta, dificultades, estudiar, divertidas entre 

otras. 
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Figura 34 

Vaca y tractor de palabras recopiladas del juicio cualitativo de los estudiantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la aplicación en línea a través de Tagul [Fotografía] 

(2021). 

Análisis General de la Propuesta Pedagógica 

A nivel general se puede evidenciar que la estructura de la página web facilitó la 

navegación de la misma, pues al acceder a cada uno de los recursos lo realizaron de forma 

autónoma y fácil haciendo hincapié en que las situaciones problemáticas estaban relacionadas 

con actividades que ellos y sus familias realizan en el ámbito rural.   

Así mismo los estudiantes recomiendan que esta clase de actividades se logren integrar 

para trabajar las demás áreas del saber, pues para ellos resultó fascinante aprender por medio del 

juego entrelazado con la tecnología.  

El análisis que aparece en la figura 35 se subdividió en dificultades, fortalezas, 

motivación y recomendaciones; el cual refleja un gran porcentaje de aceptación y estimulación 
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en los procesos formativos resaltando el hecho de interactuar con el computador, los juegos on 

line y los videos que tuvieron a su alcance.  

Figura 35 

Valoración de la propuesta pedagógica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base al análisis del RED aplicado [Fotografía] (2021). 

La Motivación al Desarrollar el Recurso Educativo Digital 

La motivación e impresión causada en los educandos fue que el aprendizaje originó 

impacto, gracias a la variedad de actividades desarrolladas, al hecho de realizarlas bajo el 

acompañamiento de la docente, lo cual contribuyó a una mejor concentración y captación de la 

atención de forma vivencial correlacionada con el entorno.  El trabajo con padres de familia 

también mostró satisfacción al ver el entusiasmo de sus hijos en un área tan exigente como lo es 

la matemática, adquiriendo conocimientos concretos, significativos, ilustrativos, auditivos y 

prácticos todos enfocados en un mismo objetivo.  Los estudiantes señalaron también que los 

juegos fueron claros, fáciles de comprender y que aprendieron grandes cosas en el manejo de las 

operaciones matemáticas y el raciocinio. 
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Dificultades de las Actividades del Recurso  

Al consultarles a los estudiantes sobre las dificultades encontradas en el transcurso del 

desarrollo de la propuesta pedagógica, expresaron que se presentaron fallas de fluido eléctrico, 

de conectividad, pues la capacidad de internet limitaba el uso de todos los equipos y el hecho de 

trabajar a la par con los demás compañeros en la misma aula de clase causaba interferencia.   

Recomendaciones de los Estudiantes sobre la Implementación del Recurso 

A nivel general los estudiantes manifestaron que no evidenciaron ninguna recomendación 

en cuanto a la página web y su estructura, pues al contrario les gustó mucho trabajar usando la 

tecnología, sin embargo, proponen que estas actividades se hagan más seguido y no sólo en 

matemáticas sino en las demás áreas, pues expresaron que jugando lograron aprender algo que en 

su momento presentó temor y dificultad.  

Fortalezas del Recurso Educativo Digital 

Las fortalezas evidenciadas fueron lograr aprender por medio del juego, navegar en una 

herramienta digital, mejorar la aplicabilidad de las operaciones básicas, facilitar la interpretación 

de situaciones problemas, seguridad al momento de manipular los computadores, actividades con 

instrucciones claras y a nivel general resaltaron que la página web fue didáctica e interactiva. 

Resultados de la Evaluación Final 

Se específica el análisis, efectividad y funcionalidad de la página web como estrategia 

útil en el manejo de las competencias matemáticas, la proposición y respuesta ante interrogantes 

planteados partiendo siempre de su entorno cotidiano.  

En la figura 36 se evidencia el juego aplicado para la evaluación por medio de Kahoot el 

cual da a conocer los resultados obtenidos en la tercera fase de la investigación por medio de un 

análisis estadístico, enfocándose en la efectividad de aplicación de la página WEB.   
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Figura 36 

Evaluación final por medio de Kahoot. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en fotografías de la evaluación final [Fotografía] (2021). 

En la figura 37 se puede observar que un alto porcentaje de los estudiantes no presentan 

dificultad para analizar y resolver problemas que implica la utilización de la adición. 

Figura 37 

Solución de Problemas con Adición.  

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas con adición [Gráfico] (2021). 
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Observando la figura 38, los indicadores porcentuales indican que un porcentaje 

considerable de los estudiantes presentan dificultades al resolver multiplicaciones. 

Figura 38 

Situaciones problemáticas con multiplicación. 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas con multiplicación [Gráfico] 

(2021). 

En el tercer interrogante, la figura 39 se observa que se obtienen resultados satisfactorios, 

el 100% de los estudiantes resuelven problemas empleando restas sencillas. 

Figura 39 

Situaciones problemáticas con sustracción.  

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas con sustracción. [Gráfico] 

(2021). 
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Los resultados obtenidos en la figura 40, se evidencia que la mayoría de los estudiantes 

de tercer grado, analizan y resuelven problemas simples donde se emplea la división como 

operación básica para dar solución a la situación planteada.  

Figura 40 

Situaciones problemáticas con división. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas con división [Gráfico] (2021). 

En el quinto planteamiento, los estudiantes demuestran su destacado nivel analítico para 

interpretar problemas, como se puede observar en la figura 41. 

Figura 41 

Análisis de operaciones para resolver problemas. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas [Gráfico] (2021). 
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En la figura 42, se resalta que la mayoría de los estudiantes mejoraron su nivel de 

interpretación textual, analizando lo planteado con respuesta asertiva.  

Figura 42 

Solución analítica de situaciones problemáticas de sustracción. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas. 

Referente a las situaciones problemáticas de adición con mayor grado de complejidad, los 

resultados se evidencian en la figura 43, donde se da respuesta asertiva sin mayor dificultad. 

Figura 43 

Situaciones problemáticas de adición con grandes valores numéricos.  

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base a soluciones problémicas de adición [Gráfico] (2021). 
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De acuerdo al octavo planteamiento, la figura 44 hace notar que los estudiantes 

demuestran sus competencias matemáticas en el manejo correcto del valor posicional. 

Figura 44 

Valor posicional e interpretación de palabras claves para resolver problemas. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en el valor posicional [Gráfico] (2021). 

Haciendo referencia a la figura 45, aún se evidencia un pequeño porcentaje de estudiantes 

que presentan dificultades para solucionar problemas de división con dos cifras. 

Figura 45 

Situaciones problemáticas con división de dos cifras. 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas de división con dos cifras 

[Gráfico] (2021). 
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Del siguiente resultado como muestra la figura 46, se puede inferir que la gran mayoría 

de estudiantes mejoraron su nivel en las competencias matemáticas, el análisis, solución de 

problemas y manejo de operaciones básicas. 

Figura 46 

Situaciones problemáticas con sustracción. 

 

 

 

 

  

 

Nota.  Elaboración propia con base en la solución de problemas con sustracción [Gráfico] 

(2021). 
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Capítulo 5.  Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

Finalizando el proceso del desarrollo en la creación y aplicación de la página WEB “1,2,3 

a Jugar otra Vez”, se dará a conocer el análisis de los resultados partiendo de los objetivos 

específicos planteados, luego se expondrán las conclusiones suscitadas de la observación de la 

presente investigación, se plantearán algunas recomendaciones que emergen de los avances de 

este trabajo y posteriormente se finalizará con ciertas dificultades que se presentaron en el 

recorrido de la implementación de la misma. 

Análisis de Resultados 

Se encuentran los resultados obtenidos en esta investigación teniendo en cuenta las 

diferentes fases presentes en la metodología y los objetivos específicos, los cuales fueron la ruta 

que marcaron las pautas para el desarrollo de la presente tesis, sin dejar de lado los estándares de 

competencia, lineamientos curriculares y los derechos básicos de aprendizaje planteados por el 

Ministerio de Educación Nacional. 

Análisis de la Deconstrucción de la Práctica 

Después de observar los resultados obtenidos en la aplicación de la prueba diagnóstica y 

la entrevista realizada a los estudiantes, se pudo identificar las diversas falencias en el uso de las 

herramientas tecnológicas y los conocimientos en el análisis de las competencias matemáticas en 

cuanto al pensamiento numérico, aleatorio y variacional; por lo tanto teniendo en cuenta el 

enfoque dado en la metodología para direccionar el rumbo de la investigación y con la solidez 

argumental para plantear el origen del problema según el contexto rural, los Estándares en el 

ámbito de la resolución de problemas con las operaciones básicas y los DBA en cuanto la 

interpretación, formulación y resolución de problemas en diferentes contextos se definió la 
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construcción de una página WEB  para aportar significativamente en el mejoramiento de las 

dificultades encontradas de forma lúdica, pedagógica y tecnológica. 

Focalizado el problema sustentado mediante la entrevista, la prueba diagnóstica, prueba 

final y supervisado con anterioridad por el Docente Harold Alberto Rodríguez Arias, tutor del 

proyecto de la maestría, el cual, después de la revisión y los ajustes sugeridos para la aplicación 

de dichos recursos, se planeó la construcción y diseño de la página WEB como Recurso 

Educativo Digital, teniendo en cuenta los objetivos planteados y las fases mencionadas en la 

Investigación Basada en Diseño.  Partiendo de lo mencionado anteriormente, se elabora el 

análisis del proceso realizado permitiendo notar resultados satisfactorios luego de la aplicación 

del RED diseñado. 

Análisis de la Reconstrucción de la Práctica 

Al ser aplicado el Recurso Educativo Digital mediante la página WEB “1,2,3 a Jugar otra 

vez” creada en su totalidad por los maestrantes a partir de los resultados del proceso inicial con 

la prueba diagnóstica, la mayoría de los estudiantes tenían dificultades en el análisis y solución 

de situaciones problémicas, por tanto se diseñaron diversas actividades en donde se incluían las 

operaciones básicas a partir de problemas cotidianos por medio de videos explicativos, juegos 

divertidos y guías de aprendizaje para mejorar los déficit en las competencias y ahondar en el 

manejo de herramientas tecnológicas de forma lúdica, recreativa, llamativa y cautivante para que 

los estudiantes se motivaran en la retroalimentación de sus falencias enganchado con lo que más 

les gusta, los juegos en línea haciendo de su aprendizaje una adquisición de conocimiento 

significativo. 

En la elaboración de los juegos, se tuvo en cuenta el por qué y el cómo se apoyaría en la 

solución del problema, el público a quien sería dirigido según su contexto, la edad, los 
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lineamientos curriculares, estándares y DBA acordes al grado tercero de primaria, teniendo en 

cuenta una producción precisa proyectada a la intención de la investigación y retomando el 

modelo Flipped Classroom el cual permite el fortalecimiento de los procesos dentro y fuera del 

aula apoyado en su totalidad por las TIC. 

Por tanto, la página WEB fue de gran impacto y motivación para todos y cada uno de los 

estudiantes que participaron en este proyecto, puesto que jugaron, aprendieron, se divirtieron y 

afianzaron sus competencias de una forma lúdica y pedagógica, permitiendo un acercamiento 

vivencial acompañado por la docente – maestrante como aspecto positivo para su desarrollo.  

También la comprensión y asimilación de los contenidos temáticos mejoraron las habilidades de 

razonar, solucionar y analizar los contenidos del recurso.  Cada participante tuvo una muy buena 

actitud y disposición durante cada sesión los cuales direccionan a un aprendizaje significativo. 

Análisis, Validación y Efectividad de la Práctica 

Realizando el análisis comparativo entre los resultados obtenidos de las pruebas aplicadas 

a los estudiantes (prueba diagnóstica y prueba final), se puede concluir que los estudiantes 

aumentaron significativamente los niveles en las competencias matemáticas fortaleciendo el 

análisis y solución de problemas apoyados en situaciones del entorno, en las cuales ha sido el 

énfasis de la investigación.  

Según la figura 47, la asertividad en las respuestas de la prueba final, dan cuenta del 

impacto positivo en el proceso de aprendizaje de los participantes tras la implementación de la 

página web “1,2,3 a jugar otra vez” como estrategia didáctica en la solución de problemas 

matemáticos.  De igual manera, es posible expresar que los pre saberes de los educandos 

relacionado al manejo de operaciones básicas para resolver situaciones problemáticas, mejoraron 
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ampliamente el análisis correcto y la interpretación textual al transformar el lenguaje literal en 

lenguaje matemático sin mayores dificultades.  

Cabe resaltar el incremento porcentual obtenido en los planteamientos que implican 

utilizar dos operaciones simultáneamente para su solución, igualmente se observa un aumento 

significativo en el porcentaje referente a la aplicación de las diversas operaciones matemáticas 

para resolver problemas. 

Figura 47 

Paralelo prueba diagnóstica y prueba de evaluación final. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.  Elaboración propia con base al análisis antes y después de aplicar la página WEB. 
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Conclusiones 

Las conclusiones de este trabajo se presentan con base a los objetivos planteados en la 

investigación, garantizando así la coherencia en toda la estructura organizacional del mismo. 

      En el primer objetivo específico se valoró mediante una prueba diagnóstica el nivel de 

conocimiento y competencias matemáticas de los estudiantes la cual arrojó como resultado 

falencias en el pensamiento numérico, aleatorio y variacional. 

En el segundo objetivo específico, partiendo de las falencias detectadas, se diseñó un 

Recurso Educativo Digital por medio de una página WEB la cual se tituló “1,2,3 a jugar otra 

vez” brindando fortalezas al análisis y solución de situaciones problemáticas teniendo en cuenta 

el contexto en el que se encuentran los estudiantes. 

En el tercer objetivo específico se aplicó con éxito el Recurso Educativo Digital, 

generando en los estudiantes un disfrute en la utilización de todos y cada uno de los elementos 

contenidos, suscitando en ellos experiencias y aprendizajes significativos. 

En el cuarto objetivo específico se evaluó la efectividad de la página WEB a través de su 

aplicabilidad por medio de una prueba final que demostró el avance en el fortalecimiento de las 

competencias matemáticas. 

Ante el objetivo general el cual plantea la creación de una página web como Recurso 

Educativo Digital, se puede concluir que esta herramienta tecnológica creada, llenó las 

expectativas que se tenían respecto a diseño, interactividad, manejo, aplicabilidad y utilidad 

adecuada.  Fue propicia para fortalecer las competencias matemáticas en cuanto al análisis y 

solución de situaciones problemáticas en los niños del grado tercero, con quienes fue aplicado 

este proyecto de investigación.  
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Recomendaciones 

Teniendo en cuenta el análisis de los resultados de la página WEB “1,2,3 a Jugar otra 

vez”, se pondrán a consideración las siguientes recomendaciones para mejorar la práctica 

docente y dar continuidad a la integración de las TIC como herramienta pedagógica. 

En relación a la didáctica de las Competencias Matemáticas, se hace necesario el 

desarrollo de aprendizajes por medio de diversos procesos pedagógicos y tecnológicos en todos 

los niveles y áreas del conocimiento. 

Incorporar desde el pre escolar procesos lúdico pedagógicos con la utilización de 

herramientas tecnológicas, dando la participación activa al estudiante para su desarrollo 

cognitivo, corporal y comunicativo teniendo en cuenta que los DBA sean acordes a su edad y 

conocimiento. 

Crear continuamente ambientes de aprendizaje con herramientas tecnológicas de manera 

significativa para que los estudiantes puedan interactuar no solo con las matemáticas sino con 

todas las dimensiones y áreas del saber. 

Posibilitar computadores, tablet y equipos necesarios junto con la conectividad para que 

los docentes puedan aplicar diversidad de actividades para la enseñanza integrando las TIC como 

procesos necesarios para el avance tecnológico de los estudiantes. 

Fortalecer la formación docente en TIC para que los procesos de enseñanza tengan 

continuidad en todos los grados y se apliquen en los diseños curriculares, dinamizando 

lúdicamente las diferentes actividades dentro y fuera del aula con experiencias innovadoras que 

motiven al estudiante en su aprendizaje autónomo. 
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Dificultades 

A partir de la aplicación de todas y cada una de las actividades contenidas en la página 

WEB “1,2,3 a Jugar otra vez” se pudieron detectar algunas dificultades que causaron 

contratiempos en el desarrollo de la propuesta pedagógica. 

Se presentaron algunas veces fallas en el fluido eléctrico, baja conectividad para que 

todos los equipos tuvieran un rendimiento óptimo y cada estudiante pudiera manejar su propio 

equipo y trabajar a la par con los demás compañeros. 

Al ser un sector rural que aún trabaja bajo modalidad “Escuela Nueva”, la docente tiene a 

cargo todos los grados de primaria, por lo que en ocasiones se presentaba interferencia que 

llevaba a la pérdida de concentración en el trabajo que se estaba realizando. 

Cuando se inició la aplicación de la página WEB para el proceso de aprendizaje y 

refuerzo en las competencias matemáticas, los estudiantes manifestaron temor al enfrentarse a un 

computador de uso individual, con sobresalto que no podrían realizar las diversas actividades 

expuestas, dañar o bloquear el equipo. 
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Anexos 

Anexo A.  Consolidado de Objetivos Específicos 

 

Objetivos 

específicos 
Competencias 

Categorías o 

variables 

Subcategorías o 

sub variables 
Indicadores Instrumentos 

Estrategias por 

objetivo 

especifico 

1. Diagnosticar el 

estado actual de 

las competencias 

matemáticas, en 

los niños de 

tercero de 

primaria del 

Instituto 

Agropecuario del 

Hato, sede D 

Páramo para 

conocer las 

falencias 

existentes, 

usándolas como 

insumo en la 

construcción de 

una página Web 

como Recurso 

Educativo 

Digital.  

 

Competencia de 

resolución 

(Componentes: 

aleatorio, 

espacial métrico 

y numérico 

variacional). 

Planteamiento, 

análisis y 

resolución de 

problemas 

matemáticos. 

 

Integra 

situaciones 

cotidianas en el 

planteamiento 

de problemas 

matemáticos.   

Interpreta 

información dada. 

 

Plantea posibles 

soluciones a 

problemas 

matemáticos. 

 

Efectúa 

correctamente 

operaciones básicas. 

 

Da respuesta a 

interrogantes 

planteados. 

 

Construye 

problemas 

matemáticos 

relacionados con su 

entorno. 

Inconveniente 

para inferir y 

plantear 

información 

dada. 

 

 

 

 

Dificultad en el 

manejo de 

operaciones 

básicas. 

 

 

 

Problema de 

producción 

textual. 

 

 

Prueba 

diagnóstica. 

  

Aplicación 

prueba 

diagnóstica 

digital, 

enfocada en el 

manejo de las 

competencias 

matemáticas.  
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Objetivos 

específicos 
Competencias 

Categorías o 

variables 

Sub categorías o 

sub variables 
Indicadores 

Instrument

os 

Estrategias 

por objetivo 

especifico 

2. Diseñar el 
Recurso 

Educativo Digital 

integrando en la 

unidad 

académica, 

actividades que 

fortalezcan las 

competencias y 

conocimientos 

matemáticos en 

relación con su 

cotidianidad. 

Competencia de 

resolución 

(Componentes: 

aleatorio, 

espacial métrico 

y numérico 

variacional). 

Construcción de 

una página Web    

y guías de 

trabajo.  

Juegos, actividades 

interactivas y guías 

de trabajo. 

 

Creación de 

material digital 

y juegos 

interactivos.  

 

Diario de 

campo y 

Seguimiento 

de 

actividades 

desarrollada

s.  

Elaboración de 

actividades y 

juegos digitales 

enfocados en el 

desarrollo de 

las 

competencias 

matemáticas.  

3. Aplicar el 

Recurso 

Educativo Digital 

al grado tercero, 

sede D, de 

primaria del 

Agropecuario del 

Hato Santander 

para fortalecer las 

competencias 

matemáticas.  

 

Competencia de 

resolución 

(Componentes: 

aleatorio, 

espacial métrico 

y numérico 

variacional). 

Aplicación de 

una página Web    

y guías de 

trabajo. 

Actividades 

interactivas. 

Planteamiento de 

soluciones ante 

situaciones 

problema.  

Manejo de 

operaciones básicas.  

Correlación de 

situaciones 

académicas con 

situaciones 

cotidianas.  

Aplicación de 

material digital 

y juegos 

interactivos.  

 

Cronograma 

de 

actividades. 

 

Supervisión 

al desarrollo 

de las 

diferentes 

acciones.  

 

Aplicar 

actividades 

interactivas que 

contribuyan al 

fortalecimiento 

de las 

competencias 

matemáticas en 

el grado tercero 

primaria. 
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Objetivos 

específicos 
Competencias 

Categorías o 

variables 

Sub categorías o 

sub variables 
Indicadores 

Instrument

os 

Estrategias 

por objetivo 

especifico 

4. Evaluar la 

página Web en su 

aplicabilidad 

direccionada al 

mejoramiento de 

las competencias 

matemáticas.  

 

Competencia de 

resolución 

(Componentes: 

aleatorio, 

espacial métrico 

y numérico 

variacional). 

Autoevaluación 

por parte de los 

estudiantes en el 

desarrollo de las 

actividades 

propuestas en la 

página web. 

 

Revisión del 

desarrollo de las 

actividades 

propuestas. 

 

Aplicación prueba 

final para analizar 

los avances 

adquiridos.  

 

 

Creación y 

aplicación de 

prueba final 

mediante 

herramienta 

tecnológica para 

medir avances 

adquiridos.  

Análisis 

cuantitativo 

y cualitativo 

de la página 

web y su 

aplicabilidad 

en el área de 

matemáticas 

específicame

nte en el 

manejo de 

competencia

s. 

Análisis de la 

página web y 

su 

aplicabilidad.  
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Anexo B.  Caracterización de la Muestra 
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Anexo C.  Prueba Diagnóstica 
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Anexo D.  Autorización de Uso de Imagen 

Autorización de uso de derechos de imagen sobre fotografías y producciones 

audiovisuales (videos) y de propiedad intelectual otorgado al Ministerio de Educación 

Nacional 

Yo, Isaura Muñoz González, con cedula de ciudadanía No 37617450 mediante el 

presente formato autorizo para que haga el uso y tratamiento de mis derechos de imagen 

para incluirlos sobre fotografías y producciones audiovisuales (videos); así como de los 

Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en general todos aquellos derechos de 

propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen.  

Esta autorización se regirá por las normas legales aplicables y en particular por las 

siguientes: 

● Este video/foto podrá ser utilizado con fines educativos e informativos en 

diferentes escenarios y plataformas del Ministerio de Educación Nacional. 

 

● Este video/foto es sin ánimo de lucro y en ningún momento será utilizado para 

objetivos distintos. El Ministerio de Educación Nacional queda exento de 

cualquier responsabilidad que se pueda derivar de la presente actividad con la 

firma de la autorización. 

 

● La presente autorización no tiene ámbito geográfico determinado, por lo que las 

imágenes en las que aparezca podrán ser utilizadas en el territorio del mundo, así 

mismo, tampoco tiene ningún límite de tiempo para su concesión, ni para 

explotación de las imágenes, o parte de estas, por lo que mi autorización se 

considera concedida por un plazo de tiempo ilimitado. 

  

Menor de edad   x 

Atendiendo al ejercicio de la Patria Potestad, establecido en el Código Civil Colombiano en 

su artículo 288, el artículo 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de Infancia y 

Adolescencia, el Ministerio de Educación Nacional solicita la autorización escrita del 

padre/madre de familia o acudiente del menor de edad María José Téllez Muñoz 

identificado(a) con    Tarjeta    de Identidad número 10 99424284 de Bucaramanga  

Firma autorización para menor(es) de edad. 

 

 

 

Isaura Muñoz González                                                                  37 617 450 

Nombre madre de familia Cédula de ciudadanía 

 

 

María José Téllez Muñoz                                                                 10 99 424284 

Nombre del menor de edad Tarjeta de identidad 
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Anexo E.  Cronograma 
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Anexo F.  Autorización Institución Educativa 
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Anexo G.  Diario de Campo 
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Anexo H.  Consentimiento Informado de Padres de Familia 
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Anexo I.  Guías de Aprendizaje 
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Anexo J.  Prueba Final (Kahoot) 
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Anexo K. Collage Fotográfica Durante Aplicación Página Web 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


