Recurso Educativo Digital, titulado “1, 2, 3 a Jugar Otra Vez” para Fortalecer las

Competencias Matematicas en el Grado Tercero

Oscar M. Galvis, Diana P. Garcia, Isaura Mufioz, Johanna Rojas

Facultad de Ciencias Sociales y Educacion, Maestria en Recursos Digitales Aplicados a
la Educacion, Universidad de Cartagena
Trabajo de Grado Il — TGII-60
M.Sc. Harold A. Rodriguez Arias

10 de diciembre de 2021



Dedicatorias
Dedico este proyecto principalmente a Dios, por darme la vida y
permitirme llegar a esta instancia. A mi familia, en especial a mi esposa
e hijas por su apoyo incondicional y ser promotoras de esta meta.
Oscar Mauricio Galvis Rojas

Dedico este gran logro a Dios por regalarme sabiduria, a mi esposo
Mauricio y a mis hermosas hijas Laura Camila y Valery Sofia quienes me
apoyaron en este proceso profesional.
A mi familia por su colaboracion y a mi padre que desde el cielo me dio
fuerzas para lograrlo.

Diana Patricia Garcia Maldonado
Dedico este proyecto de grado principalmente a Dios, por darme la vida y
la oportunidad de llegar a este momento tan importante en mi formacion
profesional. A mi amado esposo Javier por estar siempre conmigo, por
su apoyo y colaboracion es todo este proceso y a mi querida hija Maria
José quien es mi motor y estimulo.

Isaura Mufioz Gonzélez

Dedico este proyecto de grado primeramente a Dios, por darme vida,
sabiduria y entendimiento para lograr alcanzar cada meta propuesta.
A mi esposo Carlos Mario e hijos Katerin y Felipe, quienes me
motivaron y apoyaron incondicionalmente para lograr el objetivo trazado.

Johanna Rojas Cardenas



Agradecimientos

En la culminacién de tan importante proceso de investigacion, queremos agradecer a
Dios por todas sus bendiciones y el fortalecimiento en nuestras debilidades y dificultades
presentadas durante este periodo de grandes desafios.

A nuestras familias quienes fueron pacientes y principales colaboradores durante todo el
proceso de aprendizaje.

Al Instituto Agropecuario sede D Paramo del Municipio del Hato, Santander y a sus
estudiantes de tercer grado de la sede D quienes fueron los pilares de nuestra investigacion.

A la Universidad de Cartagena por brindarnos la facilidad para capacitarnos virtualmente
y por su excelente planta de docentes quienes guiaron el paso a paso para llegar a tan anhelada

meta.



Tabla de Contenido

RESUIMEN.....c ettt et e b bt e e b et e e b bt e e bb e e e be e e e abe e e snbeeesnneeennneas 13
Péagina Web como Recurso Educativo Digital, titulado “1, 2, 3 a Jugar Otra Vez” ...........ccc...... 17
Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema ..o 18
e Va1 CcT: g a1 T=] o] (o PSSR 18
Antecedentes del ProbIema............cocooiiiiiiie e 25
JUSEITICACION .. et te b e reenaenaenes 32
ODJBLIVIOS ...ttt bbb bbbttt bbbttt 34
ODBJELIVO GENEIAL........o oottt nne s 34

ODbjetiVos ESPECITICOS. ... c.viiiiieiicie et 34

SUPUESLOS Y CONSIIUCTOS ...ttt sttt ettt s e b e e b e beennee e 34
SUPUBSEOS ...ttt sttt ettt s be e b e s sb e et esre e e beeereeebeeenteenbeenneas 34

Suponemos que con la aplicacion de la RED “1,2,3 A Jugar Otra Vez” los nifios

van a mejorar su comprension y competencias matematicas. ............ccoeververeennns 34

CONSIIUCTOS ...tttk sttt et e e et e et e et e e enbeenbeeanaeenreeas 35

AICANCES Y LIMITACIONES ......vveivieeie ettt e ettt e e steere e e sneenee s 36
AUCANCES ...ttt bbbttt bbb 36

LIMITACIONES. ...ttt bbbttt bbb b et e e 37

Capitulo 2. Marco de ReferenCia.........cccveiieiiiiie it 38
MArCO CONTEXEUAL.....c..eviiiiiiiiiieieiee ettt bbb nes 38
GENEIAIIUAGES. ... bbb 38

ASPECLO SOCIAL ...vveveeiieie et 43

ASPECIO BCONOMICO.....cuviivieireieitiesteeie st ste et e ste e sre e te et esseeste et e sraesteensesseenneas 43



ASPECLO CUITUNAL ... 45

MAICO NOIMALIVO .....eiviiiiieii ettt et re e te e e neesbeebeaneenres 46
Marco legal INternacional ..o 46

Marco legal NACIONAL..........cc.ooiiiiiiee s 47

Marco legal INStITUCIONAL ...........ooiiiiiiiie e 51

Voo T =Yool o TSSO PRSS 52
Antecedentes INterNaCIONAIES. ...........couvieeiieriiiie e 53
Antecedentes NACIONAIES ..........ccveiieieiie e 57
Antecedentes REGIONAIES .........ccooiiiiiiii e 61

=] g Tod o] -SSR 63
Resolucion de Problemas Matematicos (RPM). ........ccoceovvvneiiennnieienen. 63

Estrategias PedagigiCas. ........cceuerierierienieniesie s 63

Entornos virtuales de aprendizaje ...........coevereniiieieiese e 65

La educaCion Y TIC ..o 65

LAS THC ettt ettt re e e eneas 66

MarcO CONCEPLUAL........cceeei ettt esraesteaneenres 67
Resolucion de problemas matematiCoS.........cccvovveiieiiiiiiiieseee e 67

PAGINA WED ...ttt nres 68
Relacion educaCion Y TIC.......ccviiiieieeie e 68

TIC aplicado €n 12 @AUCACION.........ceciviiieiieie e 68
Estrategias PedagOgiCas ........c.ccveueiieiieie e 69
Ambientes virtuales de aprendizaje .......cccocveveieeieeieiie i 70

(OF To] 1 (V] [oJC T |V [=1 (oo [o] (oo | F- PSSR 71



SR | e nes 73
FASE T 74
FASE T bbb nes 74
FASE TV e e e 75
FSE Vbbb nre e e 75
PAITICIPANTES ...ttt bbbttt b et et b bbbt b e 81
Capitulo 4. Intervencion Pedagdgica o Disefio de la Innovacion TIC, Institucional u otra......... 84
Resultados de la Fase de Deconstruccion de 1a Practica..........ccooovveveiineicicencncce, 84
CaracterizaCion de 1a IMUBSEIA..........cveieieiece ettt ne e eneas 84
Analisis y graficos de la prueba diagnOStiCa.........coovrereiriereieesere e 86
Resultados de la fase de Reconstruccion de la practica...........cooevvereieneneneieseseesees 93
Propuesta Pedagogica de la Pagina WEB “1,2,3 a Jugar otra Vez” .........ccccvvvveeviiennnnnn. 93
Fase de Disefio del Recurso TECNOIOGICO ......ccvvuerieieieieiie e 94
Implementacion en el Aula de la Herramienta Disefiada............cccocovveveiieivennciiesnenenn, 99
Aplicacion de la Pagina WEB “1,2,3 a jugar otra Vez” .......ccccveveiivieneenneesee e 100

Sesion 1: Ingreso y exploracion de la pagina por cada uno de los estudiantes... 100

Sesion 2: Repaso de 0peraciones DASICAS. ........cccverveiereerieeie e 100
Sesion 3: Analisis y solucidn de situaciones problematicas............c.cccccvevvennnee. 100
Sesion 4: Lee, analiza y resuelve problemas matematicos ...........cccceevvervennnee. 100
Sesion 5: Evaluacion, analisis y reflexion del trabajo desarrollado.................... 100
Resultados de la Fase de Validacion de la Efectividad de la Practica............c.ccoevvvnens 104
Valoraciones de los Estudiantes sobre la Implementacion de la Pagina WEB............... 105

Analisis General de la Propuesta PedagOgiCa..........ccccovveiveriiiieieeie e 106



La Motivacion al Desarrollar el Recurso Educativo Digital...........cccccovvviiiiiencnnne 107
Dificultades de las Actividades del RECUISO..........covvveiiiiiiiiie e 108
Recomendaciones de los Estudiantes sobre la Implementacion del Recurso................. 108
Fortalezas del Recurso Educativo Digital...........cccooieiiiiniiiiiiccc s 108
Resultados de la EvValuacion FiNal .............cccoviveiiiiiiii e 108
ANALISIS de RESUITAAOS .......eveieciieeecese e 115
Analisis de la Deconstruccion de 1a PractiCa .........cccoeveverevesiiieieesese e 115
Analisis de la Reconstruccion de 1a PractiCa .........ccceveveveiiie s 116
Andlisis de la Validacion de la Efectividad de la Practica...........ccocooeviiicinciciccennn 117
L0000 0d [F 1S [0 1= SRS 119
L EToTo 00 T=T 0T P o o] =SSR 120
DIFICUIATES ..ot e s reenteere e re e e e 121
B C (=] £ o] - TS 122
N A1) (0 L USRS SP PP UPRPP 132
......................................................................................................................................... 135
......................................................................................................................................... 144



Lista de Figuras
Figura 1 Resultados pruebas SABER tercero Matemaéticas 2017. 17
Figura 2 Fortalezas y debilidades por competencias. 18

Figura 3 Fortalezas y debilidades por componentes en numérico-variacional, geométrico-métrico

y aleatorio. 19
Figura 4 Promedio resultados matematicas grado tercero afios 2018, 2019 y 2020. 20
Figura 5 Indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) I.T.A Hato. 21
Figura 6 Indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) matematicas tercero I.T.A Hato. 22

Figura 7 Limites Municipio del Hato — Santander y vista panoramica de municipios limitrofes.

35
Figura 8 Imagen del Instituto Técnico Agropecuario Sede A. 37
Figura 9 Imagen del Instituto Técnico Agropecuario sede D Paramo. 38
Figura 10 Actividades agricolas de los habitantes. 40
Figura 11 Homenaje a San Roque, santo patrono del municipio. 41
Figura 12 Modelo de Investigacion Basada en Disefio de Reevés. 70
Figura 13 Estructura iterativa sobre la propuesta de la IBD en el entorno educativo. 71
Figura 14 Metodo Flipped Classroom. 77
Figura 15 Caracterizacién de la muestra. 82
Figura 16 Solucion de problemas con adicion. 84
Figura 17 Situaciones problematicas con multiplicacion. 84
Figura 18 Situaciones problematicas con sustraccion. 85

Figura 19 Situaciones problematicas con division. 85



Figura 20
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24
Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 31
Figura 32

Figura 33

Figura 34
Figura 35
Figura 36
Figura 37
Figura 38
Figura 39
Figura 40

Figura 41

Anélisis de operaciones para resolver problemas.

Solucioén analitica de situaciones problematicas de sustraccion.
Situaciones problemaéticas de adicion con valores numéricos grandes.
Situaciones problematicas con division de dos cifras.

Situaciones problematicas con sustraccion.

Valor posicional e interpretacion de palabras claves para resolver problema.

Portada Pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez”.

Punto inicial recorrido pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez”.
Recopilacién Recorrido por la Pagina WEB 1,2,3 a jugar otra vez.
Video de despedida y cierre de la Pagina WEB 1,2,3 a Jugar otra Vez.
Representacion grafica de la implementacion de la estrategia.
Implementacion pagina WEB 1,2,3 a jugar otra vez.

Retroalimentacion de la prueba final

86

87

87

88

89

89

92

93

94

95

96

98

99

Despedida de los maestrantes y la Sefiora VVaca por culminacion de la pagina WEB.

Vaca y tractor de palabras recopiladas del juicio cualitativo de los estudiantes.

Valoracion de la Propuesta Pedagogica.
Evaluacion final por medio del juego Kahoot.
Solucion de Problemas con Adicion.
Situaciones problematicas con multiplicacion.
Situaciones problematicas con sustraccion.
Situaciones problemaéticas con division.

Analisis de operaciones para resolver problemas.

100

102

103

105

106

107

107

108

108



Figura 42 Solucidn analitica de situaciones problematicas de sustraccion.

Figura 43 Situaciones problematicas de adicion con grandes valores numéricos.

Figura 44 Valor posicional e interpretacion de palabras claves para resolver problemas.

Figura 45 Situaciones problematicas con division de dos cifras.
Figura 46 Situaciones problemaéticas con sustraccion.

Figura 47 Paralelo Prueba Diagnostica y Prueba de Evaluacién Final.

10

109

109

110

110

111

114



Lista de Tablas
Tabla 1 Historia fundacion del municipio del Hato e Instituto Técnico Agropecuario.
Tabla 2 Historia fundacion Instituto Técnico Agropecuario.

Tabla 3 Estrategias para resolver problemas matematicos integrando las TIC.

11

37

38

52



12

Lista de Anexos

Anexo A. Consolidado de Objetivos Especificos 133
Anexo B. Caracterizacion de la Muestra 136
Anexo C. Prueba Diagnostica 137
Anexo D. Autorizacién de Uso de Imagen 142
Anexo E. Cronograma 144
Anexo F. Autorizacién Institucion Educativa 145
Anexo G. Diario de Campo 146
Anexo H. Consentimiento Informado de Padres de Familia 147
Anexo |. Guias de Aprendizaje 150
Anexo J. Prueba Final (Kahoot) 153

Anexo K. Collage Fotografica Durante Aplicacion Pagina Web 156



13

Resumen

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

Fortalecer las Competencias Matematicas en el Grado Tercero.

Autor(es): Oscar M. Galvis, Diana P. Garcia, Isaura Mufioz, Johanna Rojas.

Palabras claves: Competencias matematicas, pagina WEB, razonamiento, herramientas

tecnoldgicas, aprendizaje significativo.

Este proyecto se desarrollé con la intencionalidad de apoyar a los estudiantes de tercer grado de
primaria de la Institucion Técnico Agropecuaria de la Sede Paramo del Municipio del Hato,
Santander, Colombia, en el fortalecimiento de las competencias matematicas por medio de una
pagina web llamada 1,2,3 a jugar otra vez como estrategia pedagdgica integrando las TIC, su
aplicacion contribuyo al desarrollo integral consolidando el proceso de comunicacion,
razonamiento deductivo e inductivo despertando el espiritu critico y analitico, por lo tanto, el
enfoque dado fue cualitativo y abierto donde el maestro investigador procedié como observador,
teniendo en cuenta el &mbito donde vive el estudiante logrando un avance significativo.

En el desarrollo de la metodologia se profundiz6 una investigacion basada en disefio, partiendo
de falencias reales direccionadas de forma innovadora a un aprendizaje perceptible, mejorando
su desemperfio por medio de la participacion, avances constantes, asimilacion y rendimiento en su
aplicacion. Se complementd con el modelo Reevés por ser basico, integro y practico en la

organizacion de los procesos ampliando la perspectiva en el area de estudio. Dicho método
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también Ilamado flipped Classroom, pretendié liberar tiempo en tareas para permitir actividades
participativas en donde el estudiante reflexion6 y comprendié de forma individualizada.

Con lo expuesto anteriormente, se cred la pagina web de forma dinamica, creativa y divertida
para centrar la atencion de los estudiantes, mejorando las competencias matematicas por medio
de videos instruccionales, multiples juegos interactivos y diversas actividades que apoyaron el

objetivo trazado en la presente investigacion.
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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. Garcia, Isaura Mufioz, 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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Pagina Web como Recurso Educativo Digital, titulado “1, 2, 3 a Jugar Otra Vez”

La tecnologia actualmente juega un papel preponderante en el &mbito social y cultural,
los avances de éstos generan nuevas expectativas dia a dia, proyectando la educacion a grandes
retos que transforman la ensefianza en experiencias significativas; de aqui suscitan las exigencias
de un mundo globalizado y una pandemia actualmente vivida que conllevan a buscar diversas
estrategias para apoyar el proceso pedagdgico y afianzar estrategias de solucion para llegar a los
estudiantes los cuales en su mayoria son nativos digitales.

Dadas las circunstancias actuales, es evidente que los estudiantes son motivados por los
medios tecnoldgicos y asimilan con mas facilidad los conocimientos que provienen de estas
herramientas, por lo que surge la necesidad de disefiar un Recurso Educativo Digital que motive
y fortalezca los procesos de aprendizaje.

Para innovar en la practica educativa, dejando de lado la educacién tradicional y
mostrando que las nuevas estrategias de ensefianza aprendizaje no solo afianzan los procesos,
sino que brindan a los estudiantes diferentes posibilidades de enriquecer sus conocimientos y
capacidades de una forma interactiva, dindmica y practica, se realiza la Investigacion Basada en
Disefio con enfoque cualitativo, la cual precisa la creacion de una pagina WEB titulada “1,2,3 a
Jugar Otra Vez”, dirigida a los estudiantes del grado Tercero de primaria del Instituto Técnico
Agropecuario, Sede D Paramo del Hato Santander para fortalecer las Competencias
Matematicas debido a las falencias encontradas en cuanto pensamiento numeérico, aleatorio y

variacional.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema
Planteamiento

Planteamiento y resolucion de situaciones problematicas con elementos del entorno,
apoyados en recursos digitales en los estudiantes de tercero primaria del Instituto Técnico
Agropecuario, Sede D, Paramo del Hato, Santander.

Seguln la Revista Semana (2019) de acuerdo con los resultados analizados por la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) plantea que en
matematicas los estudiantes obtuvieron un puntaje promedio de 391, una leve mejora frente a los
390 puntos obtenidos en el 2015, pero atin muy alejado del promedio de paises pertenecientes a
dicha organizacion 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 matematicas en un 76%.
Como minimo, dichos estudiantes son capaces de interpretar y reconocer sin instrucciones
directas, como representar matematicamente una situacion 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 5y 6, los de mejor resultado, solo un
1 por ciento de los colombianos alcanzaron este puntaje en matematicas, 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
nacion 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 minimo, el 22 % en
nivel satisfactorio y el 33 % en el avanzado. Es decir que, si sumamos los dos porcentajes de

insuficiente y minimo, nos arroja como resultado un 44 % de la poblacién, significa que casi la
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mitad de ellos no han desarrollado las habilidades basicas para ser competentes en el entorno
donde viven. Estos bajos niveles deben ser mejorados, debido a que la Gnica 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 nacion.

A nivel interno se evidencias bajos resultados al momento de evaluar el pensamiento
numeérico, pues hay gran falencia en la produccion textual partiendo de datos dados y la
resolucién de situaciones problema que involucran el manejo de las operaciones basicas. El
resumen de la informacién nacional, departamental e institucional, evidente en la figura 1.
Figura 1

Resultados pruebas SABER tercero matematicas 2017.

22%

27% 25%

Establecimiento Santander Colombia

. INSUFICIENTE . MiNIME SATISFACTORIO . AVANZADO

Nota. Datos expresados en porcentaje a nivel Institucional, Departamental y Nacional
[Fotografia]. ICFES (2017).
De acuerdo con la informacidn presentada, la tarea consiste en hacer que los estudiantes

de nivel minimo alcancen el nivel satisfactorio y porque no el avanzado, esto en bdsqueda de la
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excelencia educativa. Al hacer el analisis de resultados de las competencias y componentes
evaluados, se evidencian debilidades en el razonamiento, analisis y solucién de situaciones
probleméticas. En cuanto a los componentes el grupo evaluado es muy débil en el pensamiento
aleatorio, significa que presenta dificultades en la resolucion 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.

Fortalazas

Dahilidades

Razonamiento Comunicacion Resolucion

Nota. Datos expresados en resultados pruebas SABER tercero Matematicas 2017 [Fotografia].

ICFES (2017).

En la lectura de resultados, es fuerte en razonamiento, argumentacion y resolucion, débil

en comunicacion, representacion y modelacion.
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Figura 3

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

aleatorio.

Fortalezas

. _ - —@— _ (S

Dahilidades

MNumérico-variacicnal Geométrice-métrico Aleatorio
Nota. Datos expresados en resultados segun los diferentes componentes [Fotografia]. 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.

Asi mismo, si se establece una comparacion entre los resultados de las pruebas externas y
las del grupo de estudio, los efectos siguen siendo consistentes, ya que existe una concentracion
importante en el minimo e insuficiente, es decir, que haciendo una analogia entre las pruebas
saber y los resultados internos, la mayoria de los estudiantes se ubican en el nivel minimo e
insuficiente, sumando un porcentaje que supera el 50 % de la poblacion de tercer grado del
instituto Técnico Agropecuario, siendo un factor determinante y preocupante por tratarse de una
gran poblacion estudiantil.

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

en el andlisis y argumentacion de preguntas, principalmente en el planteamiento y solucion de
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situaciones problematicas donde la competencia, la comunicacién y el pensamiento aleatorio y
variacional son las principales debilidades del grupo en estudio, teniendo en cuenta los
Estandares Basicos de Competencias.

En general se pudo verificar que el rendimiento del grupo en los Gltimos tres afios
promediados es muy similar y persiste en la dificultad comparando cada afio, como se muestra en
la figura 4.

Figura 4

Promedio resultados matematicas grado tercero afios 2018, 2019 y 2020.

45%
40%
35%

30%

25%

20%

15%

10%
S I
0%

avanzado satisfactorio minimo insuficiente

m2018 w2019 © 2020
Nota. Elaboracidn propia con datos analizados con base en las pruebas internas ITA Hato

[Gréfico]. (2020).
Las instituciones educativas a nivel nacional estan buscando la excelencia a traves de los
programas y estrategias que conllevan a mejorar la calidad y el rendimiento en los programas

educativos ofrecidos en los diferentes centros pablicos y privados del pais. El indice Sintético de
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Calidad Educativa (ISCE, 2016); es una herramienta que permite medir como estan en materia
de calidad educativa en cada nivel de colegio, ente territorial certificado y pais.

A nivel institucional los resultados del ISCE (2016) calificado en una escala del 1 al 10,
midiendo los componentes de progreso, desempefio, eficiencia y ambiente escolar, se obtuvo el
6,46, clasificandolo en el nivel satisfactorio, sobresaliendo a la media nacional y ente territorial
certificada en béasica primaria como se puede observar detalladamente en la figura 5.

Figura 5
ISCE del Instituto Técnico Agropecuario - Hato.

EL INDICE SINTETICO DE NUESTRA INSTITUCION

La escala de valores es de 1 a 10 siendo 10 la mds alta.

NAL 542
I ISCE Primaria
ETC 5,64

1 6,46

ISCE Primaria

El indice sintético de nuestra institucion es:

0+@+0+0=-

PROGRESO DESEMPENO EFICIENCIA AMBIENTE
ESCOLAR

Nota. Datos expresados en las pruebas saber 3° del 29 de septiembre 2015 [Fotografia]. ICFES
(2016).

De acuerdo a los resultados suministrados por el ISCE (2016) referentes al area de matematicas
del grado tercero de bésica primaria, se observa un avance significativo del 20 % en el nivel
avanzado del 2014 respecto al afio 2015 y una disminucion 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 minimo y nivel insuficiente se
tiene un 44 %, casi la mitad de la poblacion estudiantil como se observa en la figura 6.
Figura 6

ISCE matemaéticas tercero del Instituto Técnico Agropecuario - Hato.

MATEMATICAS

2014 2015 _
Nivel avanzado
M 29% B 0%
M 33% Nivel satisfactorio
28% 26% L
10% 3006 Nivel minimo -

Nivel insuficiente .

Nota. Datos modificados con base en las pruebas saber 3° del 29 de septiembre 2015
[Fotografia]. ICFES (2016).
Formulacion

La implementacion de las estrategias basadas en las Tecnologias de la Informacion y las
Telecomunicaciones (TIC) principalmente pagina WEB, es fundamental el proceso de la labor
pedagdgica para el fortalecimiento de las competencias matematicas del grado tercero primaria,
enfocado en el planteamiento y solucion de problemas matematicos, 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 guia en el proceso de aprendizaje del estudiante, por lo
tanto el razonamiento debe ser adquirido por si mismo, brindando las estrategias que ayuden a

fortalecer y mejorar su desempefio cognitivo, por tal razén es importante fortalecer sus
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habilidades. De ahi nace el siguiente planteamiento ;Como la pagina WEB “1,2,3 a Jugar otra
vez” haréd que los estudiantes del grado tercero primaria del Instituto Técnico Agropecuario Sede
D Paramo del Hato Santander fortalezcan sus competencias matematicas en planteamiento,
analisis y solucion de situaciones problematicas?

Antecedentes del Problema

Gonzales (2017) citado en Uvidia (2021) Espafa, resalta la importancia del aprendizaje
por medio de videos explicativos, los cuales pueden ser escuchados una y otra vez segun la
necesidad de los estudiantes. Podran ser mas valorados si dichos videos son grabados por los
mismos nifios explicando la resolucion de problemas matematicos, serdn mas llamativos
cautivando su actitud y motivacion para adquirir el conocimiento de una forma significativa. Por
medio de esta herramienta tecnoldgica, las matematicas toman otro sentido, pasando a ser un
receptor de conocimiento de una manera transformadora dando uso pedagogico a diversos
aparatos como el teléfono movil 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 proposicion fue trazada en el marco del proyecto MILAGE,
patrocinado por la Union Europea en la cual asistieron representantes de Espafia, Portugal,
Noruega y Turquia, como producto del antecedente dado por PISA (2012) del bajo rendimiento
en matematicas en dichos paises los cuales estan por debajo de la media segun la OCDE.

Aguilar y Navarro (2002) Andalucia, Espafia, afirman que realizaron una prueba de
habilidades matematicas a 98 estudiantes de 8 afios de edad, buscando analizar el desarrollo de
competencias matematicas y destrezas meta cognitivas para ayudar y motivar en el aprendizaje

de las matematicas fortaleciendo procesos para la vida. Con este grupo de nifios se desarroll6 un
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programa especifico para el entrenamiento de habilidades en resolucién de problemas
matematicos, este proceso se hizo mediante una estrategia fundamentada en la psicologia
cognitiva, teniendo en cuenta elementos manipulativos, gréaficos y simbdlicos.

Los resultados obtenidos permitieron ver la efectividad del desarrollo de este tipo de
competencias en los nifios con relacion a los otros nifios con quienes no se llevo a cabo este
proceso.

Rizo y Campistrous (1999) México, en la Revista Latinoamericana de Investigacion en
Matematica Educativa, dicen que aplicaron y dieron a conocer una investigacion basada en la
observacion y el analisis de las estrategias que llevan a cabo los estudiantes de diferentes grados
de educacion primaria a la hora de resolver situaciones problematicas.

No se hizo ninguna capacitacion previa, han dejado que los nifios apliquen sus propias
estrategias y descubrieron que los estudiantes utilizan técnicas como: Busqueda de palabras
claves y ellas te dicen que operacion utilizar, procedimiento rutinario asociado a un indicador
textual, tanteo, operar con los nimeros dados en el texto, usar nimeros comodos, identificar los
significados de las operaciones en el texto sin importar si esto los lleva al resultado correcto o no.

Fernandez et al. (2012) Badajoz, Espafia, en la Red de Revistas Cientificas de América
Latina, el Caribe, Espafia y Portugal, nos dicen que realizaron un trabajo de investigacion que fue
llevado a cabo con 82 estudiantes de tercero de primaria de 8 afios de edad. Se buscé analizar e
investigar cuales son los procesos cognitivos y meta cognitivos que estan mas ligados con el
desarrollo y resolucion de situaciones problematicas.

Para evaluar tuvieron en cuenta la inteligencia, la memoria de trabajo, la memoria a corto
plazo, la comprension lectora, las operaciones aritméticas y la resolucion de problemas

matematicos. Al obtener los resultados de la prueba, realizaron correlaciones entre las variables
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analizadas y andlisis de regresion, mostrando que el conocimiento en las operaciones aritméticas
bésicas les facilitd a los estudiantes el desarrollo de la actividad. Por lo tanto, se considera muy
importante fortalecer este proceso de calculo y comprension del significado de las operaciones
para que influya positivamente en el rendimiento en la resolucion de problemas de matemaéticas
en educacion primaria.

Arrieta (2013) Santander, Espafia, nos dice que realiz6 una investigacion haciendo
énfasis en la importancia e influencia de las TICS en el aprendizaje, en este caso para trabajarlo
en el area de matematicas. Analizando el curriculo se evidencian las influencias de la TICS en
dicha area mirando los pros y contra en su aplicabilidad. Es muy importantes partir de la
cantidad de recursos tecnoldgicos, conectividad para que este proceso sea fructifero, 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 implementacion de estrategias
en el aprendizaje y practica de las matematicas. De ahi nace la necesidad de cambiar e innovar
las metodologias de ensefianza para que sean mas practicas, constructivas y significativas.

El hecho de dejar pasar por desapercibido algunas falencias presentes en el aprendizaje
inicial de procesos matematicos se convierten en un factor en contra para la adquisicion de
conocimientos futuros que pueden demorar el proceso de planteamiento y resolucion de
situaciones problema con el manejo de operaciones basicas.

Estas falencias repercuten en el desarrollo intelectual de los nifios de cuarto primaria 'y
por ende en los desempefios alcanzados en las pruebas que se aplican tanto a nivel interno como

externo.
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Ayllon et al. (2016) Lima, Peru, en la Revista de Psicologia Educativa nos dicen que,
investigaron la relacion entre el desarrollo del pensamiento matematico y el pensamiento
creativo, puesto que ambos tienen procesos muy complejos como la fluidez, la flexibilizacion, la
novedad, la elaboracion.

El desarrollo de estas capacidades se realiz6 en estudiantes de primero de bachillerato
para fortalecer las competencias en matematicas para que sean muy creativos. Comprobando
que la invencion y la resolucién 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 matematica.

Garcia (2016) Santiago, Lima, nos dice que realiz6 una investigacion 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 matematicos. Les fue aplicada una prueba de comprension lectora de Complejidad
Lingtistica Progresiva Nivel 2 Forma A (CLP 2 — A) y de la Prueba EVAMAT 2 — Resolucion de
problemas matematicos, las dos pruebas fueron aplicadas de forma colectiva en el horario normal
de sus clases.

Con esa prueba pudieron comprobar que hay una estrecha relacién significativa y positiva
entre la comprension lectora y la resolucion de situaciones problematicas, notando que tanto
hombres como mujeres tiene igual capacidad para desarrollar situaciones problematicas,
descartando la hipotesis que los hombres tienen mayor capacidad para este proceso.

Calvo (2008) Costa Rica, en la Revista Educacidn nos dice que presento un articulo que
surgid debido a la preocupacidn existente a causa del bajo desempefio en matematicas, factor que

ha sido una de las causas de la desercidn escolar y de la repeticion de afios escolares, lo cual es
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de gran preocupacion e importancia para los docentes. La resolucion de problemas ha sido
considerada una de las areas de las matematicas que mayor dificultad ha presentado en la
poblacion infantil puesto que ellos son capaces de resolver las operaciones basicas, pero no
saben como aplicarlas para la solucién de un problema ya que solo se les ha ensefiado a actuar de
manera mecanica y repetitiva. De ahi nace la idea de cambiar estrategias de ensefianza que
fortalezcan dichas falencias y lleven al nifio a un desarrollo mas vivencial y préctico.

Los nifios y las nifias de primaria son capaces de resolver mecanicamente las operaciones
fundamentales basicas (suma, resta, multiplicacion y division), pero no saben como aplicarlas
para la solucion de un problema, por ello es fundamental tomar conciencia acerca de la
problemética vivida en torno a este tema, y a su vez tomar las medidas necesarias para lograr el
mejoramiento en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la resolucion de problemas.

Russo y McCosh (2020) Australia, nos dicen que presentaron una investigacion en la
ensefianza de las matematicas a 132 nifios de 3 a 6 afios de edad a traves de un cuestionario de
resolucion de problemas, fundamental para los enfoques contemporaneos por medio de los
cuales se fortalecen habilidades y destrezas asegurando en el estudiante oportunidades para ser
desafiados de manera dptima, apoyados en un ambiente de clase inclusivo. El docente es ficha
clave al momento de determinar cuando un estudiante debe acceder a ayudas en busca de
indicaciones por si 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 &mbito
matematico para obtener éxito en su aprendizaje fortaleciendo la confianza en si mismos sin
temor de ser senalados como “malos”.

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

presentd un articulo titulado: “Las Tics como herramienta metodoldgica en matematica”
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(Coloma et al. 2020, p.7), el cual hace énfasis en el proceso de ensefianza aprendizaje en
estudiantes de bachillerato, incorporando las TICS como una herramienta clave en la
aplicabilidad de la matematica; sin embargo, existe cierta apatia y temor en los docentes al
momento de utilizar aplicaciones web y prefieren el método tradicional de impartir clases
magistrales.

La implementacién de software dindmico segin Pabon (2014) esta destinado al area de
conocimiento para permitir contextualizar la ensefianza con la realidad de tal manera que el
aprendizaje de la matematica se haga de manera divertida, complementa Martinez (2012)
afirmando que existen variedad de portales o sitios en la web que recopilan gran variedad de
herramientas educativas, alli se realiza una evaluacion de 19 portales educativos espafioles, y
para el Grupo Planeta (2015), quien realizé una revisién de soluciones educativas, basada en
procesos pedagdgicos examinados por mas de 4.000 centros de Espafia, México y Colombia.
(Pabdn, 2014; Martinez, 2012; Grupo Planeta, 2015 citados en Coloma et al, 2020).

Carneiro et al. (2021) Madrid, Espana, nos dicen que, en el libro: “Los desafios de las
TIC para el cambio educativo” en metas educativas de la fundacion Santillana, se enfoca en el
estudio previo y las condiciones de las diversas escuelas determinando el sentido y modelo
pedagdgico que pueda contribuir al proceso formativo. Para ello es indispensable conocer la
relacion de las TIC con el desarrollo de los estudiantes y sus capacidades para aprender a
aprender. Se debe tomar una postura critica ante la informacién en la red, transversalidad en las
diferentes areas del saber y las condiciones que facilitan dicha incorporacion en los procesos de
ensefianza aprendizaje.

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

deben buscar diferentes estrategias para resolver problemas matematicos, entre ellas el uso de
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programas informaticos los cuales permiten diversas metodologias y herramientas que facilitan
la reflexion y retroalimentacion de respuestas combinando hechos y procedimientos con la
tecnologia. Comparando el ambiente tradicional en el aula, donde los estudiantes solo cuentan
con el apoyo de comparieros y docentes para analizar, plantear y resolver situaciones
problematicas 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.

Ramirez (2015) nos dice que aplico un proyecto de aula en el Colegio Compafia de Maria
“La Ensefianza” en nifios de tercer grado de primaria de Medellin, Colombia, para contribuir en el
mejoramiento del manejo del lenguaje simbolico para la interpretacion de situaciones problema
desde la operacion de la multiplicacién en los nimeros naturales; después de haber detectado la
problematica a partir del analisis, se llevd a cabo dicho proyecto, basado en aprendizajes
significativos teniendo como eje la comprension de enunciados matematicos.

Orozco (2016) Bogota, Colombia, nos dice que realizé un proyecto investigativo que
surgié a partir de la necesidad sentida por los docentes de matematicas de la dificultad en sus
estudiantes de quinto grado de primaria al momento de resolver problemas matematicos lo cual
se evidencio en el bajo desempefio en las pruebas saber. Lo que pretende es encontrar elementos
tecnologicos con el fin de analizar su efecto dentro de la competencia de resolucion dentro de un
disefio cuasi - experimental con la metodologia de pos test con grupo control. Lo que este
proyecto busca es hacer un aporte a la ensefianza del area de matematicas aplicando pruebas tipo
ICFES mediante la apropiacion y uso de TIC.

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

de corte cualitativo y de accion participativa en la resolucion de problemas, pensamiento aditivo
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y multiplicativo, aprendizaje significativo y estrategias didacticas para nifios en el grado tercero
de bésica primaria. En este proyecto se aplico la unidad didactica donde los nifios escucharan,
describiran, discutirdn, negociaran, planificaran y se evaluaran desarrollando destrezas en la
resolucién de problemas con una estructura aditiva y multiplicativa que conlleve a un
aprendizaje significativo.

Jiménez (2019) Medellin, afirma que las herramientas digitales se pueden emplear para
facilitar, fortalecer, hacer méas ludica y didactica la ensefianza de las matematicas en la educacion
bésica, apoyandose de software libre, videos, juegos interactivos y simuladores, que tienden a
estimular las habilidades de analisis del pensamiento en los estudiantes y como herramienta de
apoyo a los docentes de matematicas. 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 solucion la aplicabilidad de las
matematicas.

Justificacion

En la actualidad, la tecnologia esta jugando un papel preponderante en el &mbito
educativo, razon por la cual, se hace necesario la implementacion de Recursos Educativos
Digitales dentro y fuera del aula de clase, fortaleciendo asi los procesos de aprendizaje e ir
consolidando los conocimientos previos con la innovacion tecnoldgica, permitiendo asi avanzar
segun el mundo digital en donde nos encontramos.

Segun Quintero (2010) afirma que “la tecnologia debe ser un factor o eje transversal de la
educacion matematica”. (p.9) por lo tanto es necesario actualizar los curriculos, métodos

pedagdgicos en relacion a las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion.
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Para fortificar estos procesos tecnoldgicos, se partira de la Investigacion basada en disefio
como metodologia para crear una pagina web la cual se llamara “1,2,3, a jugar otra vez”, en
donde se seleccionara al Instituto Técnico Agropecuario, Sede D Paramo del Hato, Santander a
los estudiantes del grado tercero, zona rural, por las dificultades que se presentan en las
competencias matematicas que se evidenciaron en los resultados de la aplicacién de las Pruebas
Saber en los afios 2017 al 2019.

Es fundamental fortalecer estos procesos matematicos en los estudiantes, puesto que en
los resultados aplicados por el Ministerio de Educacioén Nacional y en las pruebas internas, un
gran nimero de estudiantes se encuentran en un nivel basico y otra cantidad considerable estan
en insuficiente.

Al realizar dicho estudio arrojo como resultado, que gran parte de los estudiantes de este
grado, tienen una falencia notoria en el proceso matematico en cuanto al analisis e interpretacion,
evidenciando el desacierto en el pensamiento numérico, analitico y el pensamiento aleatorio y
variacional del desarrollo de competencias basicas para la vida.

Por medio de la pagina web, se pretende que los estudiantes se motiven en utilizar las
herramientas tecnoldgicas en diversas actividades ludicas y didacticas, las cuales aportaran 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 relacién

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

Desarrollar una pagina web como recurso educativo digital titulado “1,2,3 a Jugar Otra
Vez” para el fortalecimiento de las competencias matematicas en los estudiantes el grado tercero
primaria.

Obijetivos Especificos

Diagnosticar el estado actual de las competencias matematicas, en los nifios de tercero de
primaria del Instituto Agropecuario del Hato, sede D Paramo para conocer las falencias
existentes, usandolas como insumo en la construccion de una pagina Web como recurso
educativo digital.

Disefiar el Recurso Educativo Digital integrando en la unidad académica, actividades que
fortalezcan las competencias y conocimientos matematicos en relacion con su cotidianidad.

Aplicar el Recurso Educativo Digital al grado tercero, sede D, de primaria del
Agropecuario del Hato Santander para fortalecer las competencias matematicas.

Evaluar la pagina Web en su aplicabilidad direccionada al mejoramiento de las
competencias matematicas. Se presenta consolidado de objetivos especificos. (Ver anexo A).
Supuestos y Constructos
Supuestos

Suponemos que con la aplicacion de la RED “1,2,3 A Jugar Otra Vez” los nifios van a
mejorar su comprension y competencias matematicas.

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

matematicas.
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Suponemos que se generara motivacion y gran interés en los estudiantes en el manejo de
las herramientas tecnoldgicas

Suponemos que los nifios del grado tercero correlacionaran y aplicaran en su entorno
cotidiano y natural las matematicas.

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
proposito educativo orientado a una accion pedagdgica 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 Matematicas que son las que tienen la Capacidad para
utilizar y relacionar los nimeros, graficos, simbolos y situaciones matematicas basicas
importantes. Se fortalece la habilidad para interpretar, analizar y expresar con precision datos y
procesos fundamentales para resolver problemas de la vida cotidiana.

Otra herramienta es la Pagina Web que es un recurso digital donde se encuentra gran
variedad de archivos e informacion electronica como: textos, videos, imagenes, audios, juegos
interactivos entre otros; sirve para fortalecer procesos de aprendizaje, puesto que es una

herramienta que facilita la utilizacidn en cualquier momento y lugar.



Como complemento esta la Situacion problémica que es un proceso que se lleva a cabo
en donde se integran variedad de conocimientos basicos matematicos permitiendo el anélisis y
organizacion 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
evallan sus desempefios y envian 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, 0 personas en su ambiente fisico. Son las situaciones y circunstancias en las diversas
cosas que se hacen, surge por un determinado contexto social, politico, econémico y cultural.

Lo Interactivo porque es donde pueden participar y opinar ambos agentes del proceso
comunicativo intercambiando las ideas. Al tratarse de elementos tecnologicos permite la
interaccion, la participacion y la manipulacion del recurso.

Como ultimo constructo esta lo Ludico Pedagdgico que es un proceso mediante juegos
que se utilizan para estimular y fomentar el aprendizaje, mientras los nifios se divierten,
interactuan y fortalecen su desarrollo integral.

Alcances y Limitaciones
Alcances

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

grado tercero para que se motive en la utilizacion de las herramientas tecnologicas de manera

ludico — pedagdgica y asi fortalecer los procesos dentro de las competencias matematicas.
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Se pretende ensefiar a los estudiantes de una forma divertida digitalmente, con diversas
actividades las cuales apoyaran en el manejo de la tecnologia con propdsitos educativos
fortaleciendo el pensamiento matematico.

Nuestra investigacion se desarrollara durante el periodo lectivo del afio 2021.
Limitaciones

Para el desarrollo de la propuesta y ejecucion del recurso educativo digital tendremos
como limitante fallas en la conectividad al ser un sector rural lo que hara que muchas veces no
tengamos una buena conexion.

Otra limitante sera el miedo o inseguridad al momento de trabajar situaciones problema
direccionados con la matematica.

La falta de saberes previos solidos del manejo y dominio de las tablas de multiplicar y
operaciones basicas.

Dificultad al convertir el lenguaje textual en lenguaje matematico o viceversa al
momento de plantear y solucionar problemas.

La pandemia representa un obstaculo 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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Capitulo 2. Marco de Referencia

Se tuvieron en cuenta aspectos importantes que sustentaron el trabajo investigativo,
enfatizando en el contexto de la poblacion objeto de estudio, la normatividad legalmente
especificada, las bases tedricas y las conceptualizaciones que dan soporte al proyecto. Aunado a
lo anterior, segun Tamayo (2019) “es definido como el lugar donde se pueden encontrar las
referencias fundamentales de manera objetiva por la cual se direccionara la tesis y se planearan
todos los fundamentos de la misma con especificaciones claras” (p.1).
Marco Contextual

El contexto describe al espacio o entorno que puede ser fisico o simbdlico 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 si,
conformando una comunidad, incluyendo los factores culturales, econdmicos, historicos, que
forman parte de la identidad y el contexto de una persona. (Pérez y Gardey, 2011).
Generalidades

Alcaldia Municipal de Hato en Santander (2018) el municipio del Hato esta 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° centigrados. Limita por el norte con el municipio
de Galan, 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 geografia ideal
para realizar ecoturismo y paseos ecoldgicos por ejemplo en la serrania de los Yariguies, la
cueva La Perica: sitio impresionante y atractivo. Esta ubicada en la via 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 via hacia la vereda Santo Domingo;  ofrece una vista panoramica
que extasia, pues de alli se pueden observar los Municipios de El Palmar, Socorro, Cabrera,
Barichara y Galan y las juntas de los rios Fonce y Suérez. La quebrada La Vega sobre la via a
Simacota, que con sus aguas frescas son un tonico para el almay el cuerpo. Figura 7, municipios

limitrofes del Hato. (Sierra, 2015).

Figura7

Limites Municipio del Hato — Santander y vista panordmica de municipios limitrofes.

Samsung Triple Camera

Nota. Imagen ubicacion del municipio del Hato dentro de la Provincia Comunera Departamento
de Santander [Imagen]. Repositoriocdim.esap.edu.co. (2015) y Elaboracion propia mirador

Santo Domingo Hato [Fotografia] (2021).
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Este pueblo se caracteriza en la provincia comunera por la majestuosidad de sus paisajes,
posee una riqueza hidrica incomparable convirtiéndolo en despensa de agua para los municipios
aledafios que carecen de este recurso natural. Dominado por el gran cerro de los Cobardes, méxima
altura que en esta region alcanza la cordillera Los Yariguies; Ilamado asi porque fue el Gltimo
refugio de los indigenas buscando escapar los conquistadores espafioles, este pueblo tiene una
extension de 1.82 km? que son bafiados por el rio Sudrez y numerosas quebradas. En la tabla 1 se
encuentran fechas y acontecimientos importantes del municipio.

Tabla 1

Historia fundacion del municipio del Hato e Instituto Técnico Agropecuario.

Fecha Acontecimiento

Apenas era un exiguo asentamiento humano, compuesto por chozas
Abril pajizas y una pequefia enramada utilizada como templo, y se le conocia
24-1825  como vice parroquia de Santa Ursula de la Vega. A partir de ahi se

constituyé en parroquia y se le dio el nombre de Concepcién de El Hato.

Fundacion oficial del municipio del Hato por don Eduardo Sierra

Abrl Barreneche, José Maria Rueda de Rueda, don José Cala Diaz, Manuel
2>~ 1825 Rueda Linares, Ignacio Roque Ortiz, Manuel Enrique G6mez, entre otros.
Obtuvo el titulo de "Villa Refugio Leal". Es éste un pueblo valiente
dominado por el gran Cerro de los Cobardes, que desde siempre se levanta
1653 orgulloso de ser la maxima altura que alcanza en esa region, la cordillera
de los Yariglies.
Septiembre (?btenci()n del est-atuto donde es declarado municipio, el cual fue
30 1887 firmado por el primer gobernador del departamento de Santander, el

sefior Alejandro Pefia Solano.

Nota. Datos tomados de la Alcaldia Municipal del Hato en Santander (2018).
El Instituto Técnico Agropecuario esta ubicado en el sector rural, vereda “Centro” del

municipio del Hato Santander, es un establecimiento educativo que cuenta con una poblacion de
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450 estudiantes, es una institucion educativa de caracter oficial con educacion en los niveles de
preescolar, basica (primaria-secundaria) y media técnica, perteneciente a la Secretaria de
Educacion Departamental de Santander y se rige para todo efecto por la normatividad vigente en
la nacién colombiana. Estad conformado por dos sedes urbanas y ocho sedes rurales, en la sede
“A” funciona la basica secundaria y media técnica, ver figura 8 y en la sede “B” urbana funciona
preescolar y basica primaria. (Instituto Técnico Agropecuario, 2013) también en la tabla 2 se
puede evidenciar las fechas de fundacién de la institucién en mencion.

Tabla 2

Historia fundacion Instituto Técnico Agropecuario.

Fecha Acontecimiento

Noviembre El honorable consejo municipal crea el Instituto Técnico Agropecuario,
13-1988  segun acuerdo N° 042,

Febrero Bajo el titulo de Instituto Técnico Agropecuario empieza su funcionamiento

13-1989 como colegio oficial del municipio.

Nota. Datos tomados del Instituto Técnico Agropecuario (2013).
Figura 8

Imagen del Instituto Técnico Agropecuario Sede A.

Nota. Elaboracion propia de la sede principal del Instituto Técnico Agropecuario [Fotografia]

(2021).
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El establecimiento educativo ademas de las dos sedes urbanas cuenta con ocho sedes
rurales dispersas en las diferentes veredas que conforman el municipio, debido a la topografia 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 alli donde se
desarrolla la propuesta investigativa. Esta sede esta ubicada en la vereda Paramo del municipio
del Hato, a una distancia de 9,2 kilémetros del casco urbano.

Figura 9

Imagen del Instituto Técnico Agropecuario sede D Paramo.

Nota. Elaboracion propia con base a la planta fisica sede D Paramo del Instituto Técnico
Agropecuario [Fotografia] (2021).

La conforma una docente para atender 18 estudiantes de los grados preescolar y basica
primaria en la modalidad escuela nueva multi grado, algunos de ellos con necesidades educativas
especiales y problemas de aprendizaje. Cabe resaltar que la institucion considera a la familia
como la base primordial en el proceso formativo de los estudiantes, como bien expresa (Bolivar,
2006 citado por Leodn, 2011) “la escuela no es el tnico contexto educativo, sino que la familia y

los medios de comunicacion desempefian un importante papel educativo” (p.13).
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Por tanto, la escuela por si sola no puede satisfacer las necesidades de formacion de los
ciudadanos, sino que la organizacion del sistema educativo, debe contar con la colaboracion de
los padres y las madres, como agentes primordiales en la educacion que son, de los alumnos/as,
que ellos deben formar. (Ortiz, 2011 citado por Leon, 2011).

Aspecto social

Dentro del nacleo familiar es donde se desarrollan los primeros espacios de socializacion,
en ellas los nifios y nifias consolidan sus vinculos afectivos adquiriendo habitos y valores.
Actualmente la Institucion esta conformada por familias de estrato social 1y 2 en su mayoria
predomina la madre cabeza de hogar y en un porcentaje minimo se evidencia las familias
convencionales donde existe la presencia de madre y padre. A causa de ello, se evidencia una
poblacion flotante, donde las dificultades econémico-sociales obligan a las familias a buscar
trabajo o vivienda en municipios cercanos, no obstante, el fendmeno del desplazamiento y la
migracion de poblacion extranjera hacen que cada dia lleguen mas familias a la Institucion.

El nivel de escolaridad en los padres de familia o acudientes llega a ser minimo,
alcanzando solo la etapa de educacion primaria, muchas de sus habilidades han sido logradas por
sus experiencias en la vida. Por lo tanto, el acompafiamiento a los estudiantes en su casa es
escaso, la orientacion 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 acompafiamiento,
atiles escolares y tiempo de esparcimiento, los estudiantes de grado tercero se caracterizan por
ser comparieritas, activos, dindmicos, en el cual disfrutan de las experiencias de aprendizaje que

se desarrollan mostrando agrado e interés especialmente en el area de matematicas.
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Aspecto econémico

El municipio cuenta con diversidad de pisos térmicos donde se resalta el verde y la
hermosura de sus campos, por ello la economia es inminentemente agropecuaria se identifica por
la ganaderia y la agricultura de la cafia de azlcar, café, yuca, cacao, maiz y platano
constituyendo la fuente de ingresos mas importante para sus habitantes.

La sede Paramo esta rodeada de cultivos de cafia, café, citricos y cultivos transitorios,
predomina el trabajo en los molinos o trapiches donde se procesa la cafia de azucar (Figura 10),
es alli donde la gran mayoria de los padres de familia se dedican a estas labores, subsistiendo y
obteniendo ingresos econémicos exclusivamente del trabajo agropecuario, también es muy
predominante el cultivo de citricos y café, los cuales generan principales ingresos al municipio
moviendo la economia local, estos dos cultivos se dan en dos temporadas al afio.

Figura 10

Actividades agricolas de los habitantes.

Nota. Elaboracion propia de trabajadores en el cafetal y el molino de cafia [Fotografia] (2021).
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Aspecto cultural

La familias pertenecientes al Instituto Técnico Agropecuario sede D son nucleos con
costumbres campesinas marcadas por la jerga utilizada para expresarse entre ellos y con los
deméas miembros de la comunidad Hatefia, utilizan vestuario informal caracteristico 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
acompafa desde que nace hasta que se oculta el sol; las mujeres y nifias tienen la caracteristica
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 arfio 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, ademas de las colonias que se encuentran en otros municipios y ciudades
del pais, aprovechan estas festividades para integrarse nuevamente como familias. Colombia
Turismo web (2021).

Figura 11

Homenaje a San Roque, santo patrono del municipio.

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

La Asociacion Europea de Abogados lo define como “conjunto general de normas,
criterios, metodologias, lineamientos y sistemas, que establecen la forma en que deben
desarrollarse las acciones para alcanzar los objetivos propuestos en el proceso de programacion-
presupuestacion” (Asociacion Europea de Abogados, 2017 citado por Diccionario Juridico 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 investigacion.
Marco legal internacional

Con el compromiso de aportar al desarrollo de una educacion de calidad el proyecto de
investigacion 1, 2, 3 a Jugar Otra Vez para fortalecer las competencias matematicas en los
estudiantes del grado tercero primaria, sede D, del Instituto Técnico Agropecuario, Hato Vereda
Paramo del Departamento de Santander, toma como referente legal internacional a la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO).
(UNESCO 2016), dando cumplimiento a lo establecido:

El derecho a la educacion como complemento y suplemento de la ensefianza formal,

deberan 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 educacion para cada infancia. UNICEF (2015):

Promueve que los nifios, nifias 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 gque entrar, aprendan lo que tienen
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que aprender para su edad y avancen de grado conforme deben hacerlo desde su

educacion inicial hasta la media.

Se trabaja en coordinacion con el Ministerio de Educacién Nacional, Secretarias de

Educacion municipal y departamental y otros aliados en el acompafiamiento a colegios,

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

calidad del sistema educativo y la gestion institucional retne los esfuerzos nacionales,
regionales y locales a partir de cuatro lineas de accion: acompafiamiento a colegios en
preescolar y primaria, fortalecimiento de capacidades de docentes y rectores para que
tengan las herramientas y refuercen aprendizajes en los estudiantes, educacién para el
empleo y proyecto de vida, y educacién en emergencias. (p.2)
Marco legal nacional

El proyecto de investigacion: “Aplicacion del RED 1,2, 3 a Jugar Otra Vez” tiene en
cuenta los referentes legales que en la actualidad rige la educacion en Colombia, tomando como
referente la Constitucion Politica de Colombia (1991) en conformidad con el Articulo 67:

La educacion es un derecho de la persona y un servicio pablico que tiene una funcion

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

demas 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 area de
matematicas por medio de cada una de las herramientas que se desarrollan en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

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

de 1994, que dando respuesta a la Constitucion Politica de Colombia articulo 67, el Ministerio de
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Educacion Nacional (1994) determina en su articulo 5 numeral 9 sobre los fines de la educacion
con el cual se proyecta:

El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance

cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la

calidad de la vida de la poblacidn, a la participacion en la busqueda de alternativas de

solucién a los problemas y al progreso social y econémico del pais. (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 institucion
educativa Instituto Técnico Agropecuario sede D Paramo, apuntan al cumplimiento de los
objetivos comunes en el area de matematicas que se han trazado para la resolucién de problemas
teniendo en cuenta el nivel.

Se enmarca el cumplimiento del objetivo general y los objetivos especificos claramente al
propdsito que se desea alcanzar al hablar de la resolucion de problemas y el desarrollo de
conocimientos matematicos que lleven al estudiante a resolver situaciones que se presentan en su
cotidianidad y que tenga la capacidad de solucionar.

Basandose en lo anterior, el proyecto de investigacion toma como referente el Decreto
1860 (1994) que reglamenta parcialmente la Ley 115 de 1994, en los aspectos pedagogicos y
organizativos generales y a su vez lleva a considerar los lineamientos curriculares para el area de
matematicas del Ministerio de Educacion Nacional (1994) dado al compromiso que genera en la
institucidn hacia la estructuracion curricular, en el articulo 35 indica que:

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

activos y vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la experimentacion, la

practica, el laboratorio, el taller de trabajo, la informética educativa, el estudio personal y
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los demas elementos que contribuyan a un mejor desarrollo cognitivo y a una mayor

formacion de la capacidad critica, reflexiva y analitica del educando.

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

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

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

Resaltando la importancia de los Lineamientos Curriculares dados por el Ministerio de
Educacion Nacional (1994) en el numeral 2.4.3.1 La Resolucion y el planteamiento de
problemas, se trabajaran los siguientes aspectos:

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

matematicas.

Desarrollo y aplicacion de diversas estrategias para resolver problemas.

Verificacion e interpretacion de resultados a la luz del problema original.

Generalizacion de soluciones y estrategias para nuevas situaciones de problemas.

Adquisicion de confianza en el uso significativo de las matematicas. (p.52)

Igualmente se toma como referente legal los estandares basicos de competencia en
matematica de los grados primero a tercero de basica primaria segin el MEN (2006) de los
cuales se trabajaran los siguientes:

Pensamiento numérico y sistemas numeéricos

Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicion y de

transformacion.

Resuelvo y formulo problemas en situaciones de variacion proporcional.

Uso diferentes estrategias de calculo (especialmente calculo mental) y de estimacidn 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 o0 no

razonables.

Pensamiento aleatorio y sistemas de datos.

Describo situaciones o0 eventos a partir de un conjunto de datos

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

del entorno proximo. (pp. 80-81).

En relacion con los referentes legales que ya se han nombrado, hacen también parte del
presente proyecto los Derechos Basicos del Aprendizaje (DBA), documento publicado por el
Ministerio de Educacion Nacional (2015):

DBA 1. Pensamiento numérico

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

composicion, transformacion y comparacion; como multiplicativos directos e inversos.

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

con operaciones basicas en la solucion 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 segun el contexto. (pp. 8-

11).

Con lo anterior se busca socializar y retroalimentar a la comunidad educativa los saberes
basicos que deben alcanzar los estudiantes del pais 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 metodologia, las estrategias y contexto de la institucion. Por lo tanto, es fundamental
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reconocer los saberes basicos que los estudiantes alcanzan en la resolucion de problemas y
conlleva a identificar las dificultades que estos presentan.

Por tal razon, para la atencién a la poblacion con dificultades se tendra como referente
legal la guia en la aplicacion del Decreto 1421 del 2017, que reglamenta en el marco de la
educacién inclusiva la atencion educativa a la poblacién con discapacidad garantizando el
derecho a la educacion a través de los procesos fundamentales de acceso, permanencia y calidad.

Se implica un gran reto, lograr que esta poblacién no solo acceda al sistema educativo,
sino también se promueva su permanencia y continuidad en el mismo, que se utilicen procesos
didacticos y pedagdgicos pertinentes y de calidad promoviendo su desarrollo. (Sistema Unico de
Informacion 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 matematicas en los estudiantes del grado tercero primaria, sede D, del Instituto
Técnico Agropecuario, Hato Vereda Paramo del Departamento de Santander, permiten analizar
coémo se han planteado las matematicas con la finalidad de fortalecer y solucionar problemas,
enriqueciendo el razonamiento de los estudiantes y a su vez las practicas educativas, asi como la
integracion curricular establecida en la institucion para alcanzar los objetivos propuestos.

Marco legal Institucional

El Proyecto Educativo Institucional (PEI) del Instituto Técnico Agropecuario, articulado
con las politicas educativas nacionales y las directrices de la secretaria de educacién
departamental de Santander expone su lema “La comunicacién como una posibilidad para la

formacion 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 ensefianza aprendizaje
para la solucion de problemas que Ilevan a mejorar la calidad de vida del estudiante.

El PEI (2013) propende por el mejoramiento continuo y permanente de la educacion
proyectando acciones que buscan fortalecer todos los procesos en la institucion 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 Teorico

El marco tedrico se refiere a todas las fuentes de consulta tedrica de que se puede
disponer sobre el problema a investigar. Su funcion es acondicionar la informacion cientifica que
existe sobre lo que se va a investigar; en general, es de donde se alimentara de informacion el
inicio de la investigacion para ir dandole forma a lo que se pretende hacer.

El Marco Tedrico segin Hernandez (2008) citado en Figueroa (2016), es “un compendio
escrito de articulos, libros y otros documentos que describen el estado pasado y actual del
conocimiento sobre el problema de estudio. Ayuda a documentar como nuestra investigacion
agrega valor a la literatura existente” (p.1).

En la figura 12 se puede observar graficamente como se correlaciona el marco teorico
con cada categoria del modelo de Investigacion Basado en Disefio y su aplicabilidad en la pagina
WEB utilizada como herramienta digital que se implementa en las aulas de clase en pro de
mejorar dificultades en los estudiantes. Segun Reevés (2000), este modelo de investigacion esta
constituido por varias fases especificas como son Detectar, Sustentar, Implementar, fundamentar

y Construir como se evidencia a continuacion.



Figura 12

Modelo de Investigacion Basada en Disefio de Reeves.

Fased DETECTAR
Plantear interrogante que
direccione a la investigacion

Resaltar la solidez
argumental

n
° T
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ﬁ{ El impacto en su implementacion problema
o
e
Q.|| Fases CONSTRUIR Una produccion precisa
Un documento con el rendimiento || proyectada a la intenciodn
y efectividad de la propuesta de la investigacion

Nota. Elaboracion propia con base en Reevés 2000 [Imagen] (2021).
Antecedentes Internacionales
El Ministerio de Educacion del Peru (2012) citado en Uvidia (2021) evidencia la realidad del
contexto peruano en el cual los estudiantes de plano dicen que la matematica no les gusta y los
docentes aun preparan sesiones de aprendizaje inadecuadas; algunas escuelas tienen aula de
innovacion pedagadgica, pero otras no cuentan con ella por falta de infraestructura y
equipamiento o por carecer de conectividad.

El bajo logro de aprendizaje en matematica se debe a la desmotivacion del estudiante,
clases conservadoras del docente, formas de evaluacion, etc. Es necesario resolver esta
problematica; de lo contrario, traeria desercion escolar, bajas metas de atencion, resultados

desfavorables y cierre de las instituciones educativas.
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El propdsito que se persigue mediante este articulo de revision es que el profesor
desarrolle el proceso de ensefianza de la matematica con soporte de las TIC; con ello se motiva al
estudiante y se le induce al aprendizaje del &rea, el alumno tendré curiosidad y se sentird
fascinado al manipular los equipos, programas, aplicativos y a navegar en internet teniendo en
cuenta, ademas, que los recursos de visualizacion ayudan a comprender mejor los problemas.
Para ello, se requiere el liderazgo motivacional del docente. (Ministerio de Educacion del Perq,
2012 citado en Uvidia, 2021).

Los resultados del aprendizaje de la matemaética a nivel mundial, lo demuestra la tltima
prueba PISA del afio 2018, donde China ocupd el primer lugar en las tres areas que son
evaluadas: Lectura, Matematicas y Ciencias; seguida por Singapur y en tercer puesto por Macao.

En el continente americano, los mejores resultados en matematica fueron para Canada,
que ocupd el puesto numero 12. EI mejor pais latinoamericano en matematicas fue Uruguay,
ocupando el puesto 58 de 79 paises participantes, obteniendo un punto mas que Chile, que quedd
en el puesto 59 y México en el puesto 61. Pert ocupd el lugar 64 y, a nivel nacional, no pasa del
15% en el logro de matematica, lectura y ciencias en el nivel basica-secundaria. (Ministerio de
Educacion de Pera, 2012 citado en Uvidia, 2021).

Se identificaron estrategias de ensefianza aprendizaje basadas en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion en el desarrollo de competencias matematicas a través de: la
instruccion programada, el tutorial y la simulacién en la resolucion de problemas haciendo uso
del ordenador, software educativo e internet, entre otros. (Camacho et al. 2017 citado en Uvidia,
2021).

Segun Gamboa (2007) citado por Uvidia (2021) nos dice que es muy importante:
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El uso de herramientas tecnoldgicas en la resolucion de problemas, permite encontrar
relaciones entre sus elementos y las representaciones realizadas, a fin de identificar la
solucion correcta del problema.

Se faculta la elaboracién de conjeturas entre los datos y las distintas representaciones
realizadas, posibilita la generalizacion de los resultados, realizar analisis de casos
particulares, conectar los resultados con otros contenidos matematicos y verificar los
resultados logrados.

En una investigacion realizada con estudiantes del primer ciclo de educacion Secundaria
Obligatoria, en una provincia de Valencia (Espafia), se observa que la capacidad para resolver
problemas matematicos esta relacionada con las siguientes habilidades cognitivas y
conocimientos especificos:

El dominio linguistico-semantico de la lengua en la que estan expresados los problemas,
como elemento béasico para comprender su significado.

El desarrollo de unos esquemas cognitivos que permitan representar el problema
mentalmente, integrarlo en una categoria y elegir el planteamiento adecuado de resolucion.

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 algoritmico que permita ejecutar las operaciones necesarias para
llegar a la solucion de forma precisa. (Toboso, 2004 citado por Universidad Central, 2013).

A continuacion, se presentan algunas estrategias interesantes con un material didactico,
seglin 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 resolucién, organizar los datos y el plan de resolucion en un cuadro de
doble entrada. Resolver el problema y evaluar el proceso de resolucion del problema vy el
resultado obtenido, incorpora a su vez las estrategias meta cognitivas las cuales son utilizadas en
cada una de las fases anteriores.

En el articulo publicado por Centro Comenius de la Universidad de Santiago de titulado
“La Resolucion de Problemas en Matematicas y el uso de las TIC”. (Villarreal, 2005 citado en
Cérdenas y Gonzélez, 2016, p.17), realizado un estudio con 31 profesores observando la forma
como son utilizadas las TIC en la ensefianza de las matema@ticas, arroja como evidencia, la
manera, como los educadores las integran en sus practicas; sobresaliendo, la hoja electronica y
algunos software de aplicacién matematicos, orientados con guias de trabajo, y guiados por el
docente.

Segun Villarreal (2005) citado en Cardenas y Gonzalez (2016) se demuestra un bajo
porcentaje de educadores utilizando paginas web y recursos online para sus practicas educativas.
En cuanto a la implementacion de TIC su utilizacion fue muy basica pues habia poco
conocimiento sobre el manejo de las mismas.

A continuacion, se sustenta con EI Plan Decenal de Educacion (2006 — 2016)
referenciado por Cardenas, Gonzalez (2016), la importancia del uso de las TIC en educacion; se
implementa en el area de matematicas, como factor motivacional para los estudiantes,
proponiendo un objeto virtual de aprendizaje que mejore su proceso de resolucion de problemas
matematicos. Es importante recalcar que el curriculo de esta area es bastante amplio y apunta al
cumplimiento de una gran variedad de objetivos que conllevan a retos y al fortalecimiento de la
I6gica, de las competencias y de la correlacion existente entre lo aprendido y la cotidianidad

haciendo hincapié en su aplicabilidad.



La tabla 3 es un ejemplo para integrar las TIC en el proceso de ensefianza enfocado en

aspectos especificos y concretos.

Tabla 3

Estrategias para resolver problemas matematicos integrando las TIC.

Categoria Subcategoria Indicador  Instrumento Objetivo
Identificar el
proceso de

Solucion : Entiende un solucion de

Estrategia de ... problemas
de problemas problema Prueba inicial :
- George Polya - analizando cada
matematicos matematico
una de sus etapas
para resolver un
interrogante.
Aplicacion
de Valorar la
. tecnologias aplicabilidad de

Implementacion ara el Evaluacion 2. la tecnologia en

de TIC digitales 2.0 para € ' g

manejo de los procesos

competencias
matematicas.

matematicos.

Nota. Datos tomados de las categorias y subcategorias segin Cérdenas y Gonzalez (2016).

Antecedentes Nacionales

A nivel nacional se realiz6 la revision de trabajos que tiene relacion con el proyecto de

investigacion enfocado en el manejo de herramientas digitales para el fortalecimiento de
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competencias matematicas en tercero primaria. En primera instancia se retomé el planteamiento

de una metodologia apoyada en el método heuristico de George Polya (1965) citado en Cardenas

y Gonzélez (2016) para el aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos. Se basa en

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

forma repetitiva promoviendo la solucion de las dificultades encontradas.

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

Cérdenas y Gonzalez 2016, p.19), es la que cobra mayor importancia, porque si no se tiene
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claridad y no se entiende la situacion, muy dificilmente se puede tener éxito en la solucion. En
esta fase el estudiante debe determinar del enunciado, los datos que proporciona, lo que
preguntan (incognita), es decir, a lo que se le va a dar respuesta y establecer las relaciones que
hay entre los datos y la incégnita.

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 incognitas 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?, ;cuél de la informacidn 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 informacién?, ;hay informacion
extrafia? 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 Cardenas y Gonzalez 2016, p.19) se procede con la siguiente etapa del
método propuesto que es, “concebir un plan de solucion” (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 siguio para resolverlo?, ¢queé 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 solucion 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 solucion para dar respuesta al problema planteado, se continda con la metodologia, la
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cual en su tercera etapa busca la ejecucion del plan concebido. Es aqui donde los estudiantes
aplican las operaciones pertinentes estipuladas en el plan y el docente es un guia que esta
pendiente y direcciona el trabajo con interrogantes como: ¢puede ver claramente que el paso
realizado es correcto?, ; Acompafié cada operacién matematica de una explicacion contando lo
que hizo y para qué lo hizo?, ;Ante alguna dificultad volvi6 al principio, reordeno ideas y prob6
de nuevo? Se aconseja que se continde 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 aqui donde se trabaja la cuarta y
ultima etapa de la metodologia “vision retrospectiva”.

Los estudiantes realizan un andlisis y reflexion de todo el proceso resolutivo, y para ello,
el docente guia esta formulando preguntas como: ¢los resultados estan acorde con lo que se
pedia?, ¢la solucion es Iégicamente posible?, ;se puede comprobar la soluciéon?, ¢hay algin 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 resolucion de
problemas.

De igual manera, segun Guzman (2018) en el proyecto La Resolucion de Problemas
Matematicos a través de un Ambiente de Aprendizaje mediado por TIC en la Escuela Normal
Superior “Nuestra Sefiora de las Mercedes” de Chia, se basa en una investigacion enfocada en el
fortalecimiento de las competencias en la resolucion de problemas matematicos, a través de un
ambiente de aprendizaje mediado por TIC en los estudiantes de grado undécimo de la Escuela
Normal Superior Nuestra Sefiora de las Mercedes de Zarzal, Valle del Cauca, tiene como propdésito
principal disefar estrategias pedagdgicas mediadas por las TIC que permitan superar las dificultades

que tienen los estudiantes en esta area del conocimiento.
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Segn Guzman (2018) se enfoco en establecer y comparar los cambios y el rendimiento
acadéemico de dos grupos estudiantes, el primero trabajo un curso de computacion a distancia bajo
una metodologia instruccional basada en la Web y el uso de las TIC, el segundo, trabajo la
metodologia tradicional.

Segln la muestra fue conformada por ochenta y cinco estudiantes y concluye que “la
implementacion de la metodologia basada en la Web y mediante el uso de las TIC..., propicié una
mejora estadisticamente significativa en el desempeio y rendimiento académico” (Moncada, 2010
citada en Guzman Libreros, 2018, p.98).

A su vez en el proyecto investigativo mencionado anteriormente de ensefianza basica de
escuelas municipalizadas, utiliza diversas estrategias de aprendizaje, fue elaborado por Guzman,
(2007) citado por Universidad Central, (2013) con el apoyo de UNASUR y el consejo
suramericano de educacion; sostienen que la resolucién de problemas tiene la intencion de
transmitir, de una manera sistematica, los procesos de pensamiento eficaces en la resolucion de
verdaderos problemas. Tal experiencia debe permitir al alumno manipular objetos matematicos,
activar su capacidad mental, ejercitar su creatividad y reflexionar sobre su propio aprendizaje
(meta cognicion) al tiempo que se prepara para otros problemas con lo que adquiere confianza en
si mismo.

Si bien, las ventajas didacticas de este método parecen evidentes, es importante aclarar su
sentido ya que la resolucion de problemas tiene multiples usos e interpretaciones que pueden
llegar a ser contradictorias.

Otro referente es el trabajo de grado: Las TIC dentro de la ensefianza de las matematicas,
se usan como aquellas herramientas de comunicacion que facilitan los procesos de adquisicion
de conceptos y afianzamiento de elementos procedimentales, segin Mufioz (2012) citado por

Ortiz y Romero (2015), afirman lo siguiente:
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En la ensefianza de las matematicas, 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 pedagogico, debe incorporar en su ensefianza nuevas herramientas de
trabajo, por ejemplo, las llamadas herramientas de la informética y la comunicacion

(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 Ilamado “Disefio y validacion de la estrategia didactica match
match con la que busca mejorar la ensefianza en el area de matematicas” (Méndez, 2013, p,1),
plantea una propuesta ludica; para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje de las
mismas. Esta estrategia basada en los juegos, contribuyen a que los estudiantes desarrollen
competencias matematicas, especialmente interpretativa y argumentativa; y a su vez, el
pensamiento critico y l6gico deductivo evidenciando que aprender a través de la experimentacion
con el mundo, ayuda a enriquecer su conocimiento, ejerciendo la practica en su vida diaria y
rescatando la importancia que éste tiene.

La investigacion “Uso de estrategias ludicas y su influencia en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de grado segundo Yy tercero del Centro Educativo Campo Galan
del municipio de Barrancabermeja, departamento de Santander-Colombia, en el afio 2015”
(Ortiz, 2015, p. 1) evidencia la relacion existente entre el uso de las estrategias ladicas versus el
aprendizaje de las matematicas, aplicado a una poblacion de setenta (70) estudiantes, bajo una

muestra de treinta y seis (36) educandos (=50%).
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El enfoque de esta investigacion se fundamenta en el poco interés que muestran los
estudiantes por el pensamiento matematico incide directamente en el alcance de los logros y por
ende, de los objetivos de esta area; sin olvidar, la relevancia que tiene — en los procesos
pedagogicos- la busqueda de estrategias ludicas innovadoras que fortalezcan estos aprendizajes,
en bien de la formacion integral que propende la educacion de nuestros nifios y jovenes. Para el
desarrollo del proyecto, se llevo a cabo inicialmente un cuestionario diagndstico, bajo el
proposito de concretar las causas que provocan esta desmotivacion en medio de los estudiantes.

Este primer acercamiento, tuvo en cuenta la dimensién cognitiva en la apropiacién de
contenidos, la dimension comunicativa en la apropiacion del lenguaje propio del area, la
dimension axioldgica en el sentido del area para un aprendizaje integral y la dimension
praxioldgica en la resolucion de problemas en su diario vivir. Se aplicé 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 areas, las cuales también deben buscar nuevos horizontes
pedagdgicos. (Ortiz Palacios, 2017).

El trabajo de investigacion “El Juego, estrategia pedagdgica que favorece el aprendizaje
de la matematica en los estudiantes del grado 2° primaria del Instituto Tecnoldgico Salesiano
Eloy Valenzuela sede C de la ciudad de Bucaramanga — Santander” (Elliott, 1990 y Kemmis,
2005 citados por Sanchez, 2019, p.1), se basa en la investigacion Cualitativa al intervenir en el
contexto natural donde se desenvuelven los estudiantes; el proceso de indagacion es inductivo
porque la investigadora interactta con ellos y los datos.

La metodologia aplicada en la investigacion mencionada fue Investigacion—Accion,

sustentada por la relacion con problemas cotidianos y al aplicar las fases: planificacion, accion,
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observacion y reflexion. La propuesta se realizé en la implementacion de una estrategia que
involucro el juego para el aprendizaje de la matematica de manera divertida y a la vez
significativa.

Definiciones

Resolucion de Problemas Matematicos (RPM). Ha sido considerada en los ultimos 30
afios como una actividad importante en el aprendizaje de las matematicas, incrementando su
presencia en los curriculos (Castro, 2008; Puig, 2008; Santos, 2007 citados por Blanco et al.
2015) sugiriéndose que sea uno de los ejes principales de la actividad matematica y el soporte
principal del aprendizaje matematico. De esta manera, debe considerarse como eje vertebrador
del contenido matematico, ya que pone de manifiesto la capacidad de analisis, comprension,
razonamiento y aplicacion. Ademas, se propone como un contenido especifico y aparece como
una competencia basica que los estudiantes deben adquirir. Son numerosas las referencias para
los profesores que podemos encontrar en los documentos curriculares sobre aspectos especificos
y generales relacionados con la RPM.

La RPM enfocados en el curriculo, propende llegar al estudiante a través de situaciones
problemas que involucran el manejo de competencias y conocimientos adquiridos, “Los
problemas se analizan como un vehiculo para lograr algunas metas curriculares. Estas metas
pueden incluir aspectos relacionados con la motivacion, recreacion, justificacion o practica...”,
(Kilpatrik, 1988 citado en Cardenas y Gonzalez, 2016, p.34). La solucion 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 pedagogicas. En esta investigacion serd implementado el método de Polya

(1965) siendo un referente debido al contexto a trabajar, basado en Castro y Quifionez (2008)
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citado en Meneses y Pefialoza, (2020) son acciones que realiza el maestro con el propdsito de
facilitar la formacién y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes. Para que no se
reduzca a simples técnicas y recetas deben apoyarse en una rica formacion tedrica de los
maestros, pues en la teoria habita la creatividad requerida para acompafar la complejidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun Castro y Quifionez (2008) citado en Meneses y Pefialoza, (2020), la correcta
formacién tedrica del docente anexado con los recursos y estrategias empleadas, permite
estimular la imaginacion y creatividad de los educandos, logrando en ellos aprendizajes
significativos

Las estrategias pedagdgicas son todas las acciones realizadas por el docente, con el fin de
facilitar la formacién y el aprendizaje de los estudiantes. Segin Gamboa et al. (2013),
“Componen los escenarios curriculares de organizacion de las actividades formativas y de la
interaccion del proceso ensefianza y aprendizaje donde se logran conocimientos, valores,
practicas, procedimientos y problemas propios del campo de formacion” (p.52). Estas
suministran invaluables alternativas de formacion que se desperdician por desconocimiento y por
la falta de planeacion pedagogica, lo que genera monotonia que influye negativamente en el
aprendizaje.

Dichas estrategias son una serie de procedimientos que realiza el docente con la finalidad
de facilitar la formacion y el aprendizaje de los educandos, mediante la implementacion de
métodos didacticos de los cuales ayuden a mejorar el conocimiento de manera que estimule el
pensamiento creativo y dindmico del estudiante.

Mediante la interaccion que tiene los actores educativos le permitira 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 didacticas
en la que ellos aprendan como elevar sus conocimientos, esto se puede realizar mediante la
lectura, juegos recreativos, cuentos infantiles, musica 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 adquisicion y transformacién del conocimiento; de alli 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. (Rincén, 2008).

Segun Hiraldo (2013), manifiesta que:

Un Entorno Virtual de Aprendizaje es el conjunto de medios de interaccion sincrénica y

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

administracion de conocimiento. En este articulo se resaltan los aspectos significativos
del uso de un EVA. En el desarrollo del mismo se tomo6 como referencia las opiniones de
cinco universidades a distancia de la region. Entre las conclusiones mas relevantes se
destacan: La plataforma maés utilizada en las universidades consultadas es Moodle,
seguida de Blackboard y Sakai. Los entornos virtuales en las Instituciones de Educacién

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

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

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

independiente y de interaccion tutorial. (p.1)

La educaciény TIC. Tienen la ventaja de crear, procesar y difundir informacion, como
también la adquisicion del conocimiento, en el desarrollo de habilidades y destrezas

comunicativas entre docentes y estudiantes. Loayza, (2014) y Soler, 2008 citados por Guzman,



66

(2018) nos dicen que las TIC son todas las herramientas tecnoldgicas para la informacién y la
comunicacion, usadas no solo en el contexto educativo sino también comercial y domestico y las
define como el manejo de diferentes herramientas tecnoldgicas para manejar, procesar y graficar
la informacion, ya sea textual o audiovisual, de acuerdo con el autor, es importante resaltar el
papel que juegan las TIC en la educacion y los excelentes logros que se alcances en el proceso
formativo.

Las TIC. Son recursos muy importantes en esta era de la informacion y del
conocimiento, es por eso que en esta sociedad evolutiva y tecnoldgica tienen la obligacion 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 interaccion entre
la informacién y la comunicacion. La Did4ctica de las Matematicas se incorpora con el mundo
digital con el proposito de brindar a los docentes de Matematicas en los niveles de Educacion
Basica y Superior, una oportunidad de profundizar en algunas areas de la Matematica y las TIC,
en aras de favorecer la competencia del quehacer docente. (Rodriguez et al. 2017).

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) ha logrado captar la
motivacion y el interés de los estudiantes, ya que les permite desarrollar competencias
tecnologicas, la creatividad y la innovacion. Este uso propicio la motivacion, la atencién y la
participacion durante el desarrollo de las actividades. Por lo tanto, es necesario fortalecer la
educacion en ciencias y matematicas desde ambientes tecnologicos 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 sélo como la

instrumentalizacién. Uno de los articulos sefiala algunas transformaciones vivenciadas en la era
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de la informacidn, en cuyo abordaje metodolégico de enfoque fenomenoldgico. En la primera
parte, la relacién de conceptos como sociedad, tecnologia y cultura evidencia que la vida se
sustenta en el inmediatismo, la inmersién y la rapidez. En un segundo plano, entra la discusion
temaética de las tecnologias en su contexto a saber, partiendo del modelo fordista hacia las
condiciones de trabajo docente relacionando la ensefianza superior y la innovacion tecnoldgica,
en la Gltima parte, expone como pensar y lidiar con la tecnologia aprovechando sus posibilidades
pedagogicas, culturales y politicas. (Scielo, 2016).
Marco Conceptual

Teniendo en cuenta la exploracion preliminar expuesta, se plantea el marco conceptual
partiendo del estudio sobre los pardmetros fundamentales direccionados al problema de estudio, con
base a lo anterior se construye un soporte conceptual para reforzar el analisis de problemas
matematicos relacionando las estrategias pedagogicas y tecnoldgicas en su aplicacion. Segun Tafur
(2008) citado por Moreno Galindo (2017) nos dice que “es el conjunto de conceptos que expone un
investigador cuando hace el sustento tedrico de su problema y tema de investigacion” (p.1),
consolida los fundamentos investigativos a través de diferentes autores con diversas teorias para
direccionar el proceso de busqueda que faciliten la interpretacion de resultados.
Resolucion de problemas matematicos

La resolucion de problemas matematicos juega un rol muy importante en la vida de los
educandos. Un matematico reconocido es Polya (1965) el cual introduce el término “heuristica”
para describir el arte de la resolucion de problemas matematicos.

Polya (1965), nos dice que “hay que imaginar la idea de la prueba antes de ponerla en
practica. Los aspectos matematicos son primero imaginados y luego probados” (p. 3). Segun su
aporte, se debe tener en cuenta el nivel de los estudiantes y proporcionar diversas oportunidades

para la resolucion de los problemas matematicos.
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Es importante que el estudiante direccione la matematica como una labor que parte de sus
experiencias.
Pagina web

Una pégina web es una herramienta tecnoldgica Util y con una gran variedad de
aplicabilidad. Se expresa como un sitio o0 paginas en la www, que presentan instrumentos,
notificaciones y materiales relacionados con la ensefianza y la educacion. (Area, 2003 citado en
Moreno et al. 2014). Asimismo, se designan como un ambito educativo, trazado con el prop6sito
de posibilitar una formacion y aportar recursos didacticos para el desarrollo ensefianza-
aprendizaje. (Sanchez, 2004 citado en Moreno et al. 2014).
Relacion educaciony TIC

Teniendo en cuenta que la educacion con las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion se enfrentan a una transformacion pedagogica, se experimenta una conmocion
tecnologica 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
produccion de conocimientos y propuestas de soluciones adecuadas a la realidad economica,
social, cultural y politica del pais” (p.15).

Es fundamental destacar como el significado de educacion 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 renovacion para
asegurar el progreso y modernizacion del mundo global. La innovacion tecnoldgica y el
enriquecimiento de la labor docente son ejes de orientacion clara hacia un mundo en
construccion teniendo en cuenta los cambios drasticos de la globalizacion, tecnologias y

enfoques pedagogicos.
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TIC aplicado en la educacion

La integracion de las TIC en la educacion se ha transformado en un procedimiento cuya
técnica se direcciona mas alla de los instrumentos tecnoldgicos que se ajustan al entorno
educativo en una pedagogia constructiva, Diaz Barriga (2013) nos dice que “la manera coOmo se
pueda construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnologia, en estricto
pedagbgico se habla del uso tecnologico a la educacion” (p.5).

Para que haya una practica pedagdgica satisfactoria en el entorno educativo, los docentes
deben crear ambientes formativos apropiados, aplicando las TIC, rompiendo los esquemas
tradicionales e introduciendo diversas herramientas tecnolégicas de forma frecuente para generar
aprendizajes representativos a partir de diferentes estrategias de trabajo.

Estrategias pedagdgicas

Las estrategias pedagogicas son un factor primordial en el avance de la ensefianza —
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 fisicas como mentales, que facilitan la confrontacion (interactividad) del
sujeto que aprende con objeto de conocimiento” (p.3).

Los docentes utilizan diferentes estrategias pedagogicas que facilitan el aprendizaje de
los estudiantes de una forma auténoma, se apoyan en referentes tedricos para direccionar su
actividad pedagdgica. Por lo tanto, es vital que el maestro se actualice continuamente para
romper todo esquema tradicional, asumiendo retos en los recursos estructurados y planificados

tecnologicamente para cumplir con los estandares de calidad ofrecidos al estudiante.
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Ambientes virtuales de aprendizaje

Con los avances continuos de la tecnologia, en especial las telecomunicaciones, han dado
lugar a transformar el aprendizaje virtual con ambientes propicios que apoyan la comunicacion
permanente entre los interesados de forma sincrdnica o asincronica, permitiendo la interaccion
constante en forma cooperativa para la construccion de conocimiento. (Duart'y Sangra, 2005
citado en Hernandez 2017).

Los diversos escenarios tecnolégicos que existen hoy en dia para el aprendizaje,
conllevan a que la educacion y las TIC puedan llegar a los lugares mas reconditos de la geografia
terrestre, brindando oportunidades para fortalecer competencias con una ensefianza autonoma,
cooperativa y flexible para lograr los objetivos propuestos. Lo anterior es posible teniendo
acceso a una red y un dispositivo electronico, 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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Capitulo 3. Metodologia

Para afrontar la problemaética que se plantea en este proyecto educativo, se abordaré la
Investigacion Basada en Disefio, la cual surgid segun Castells (1999), en la “Sociedad de
conocimiento” (Castells, 1999 citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena, 2021, p.38),
enfrentando el desafio de la ensefianza del siglo XXI, esta metodologia se direcciona en falencias
reales innovando en el aprendizaje como apoyo a su mejoramiento.

Este panorama de resolucion de problemas en el &mbito de la tecnologia educativa, se
orienta a discernir la realidad en la estructura del pensamiento que procura avances potenciales
en calidad y operatividad como atributos que fomentan solucion a las problematicas que se
tengan por medio del disefio de hipétesis, matrices y avances innovadores teniendo en cuenta el
medio de una comunidad.

La perspectiva de la investigacion estara basada en disefio, la cual brinda satisfaccion a
quienes va dirigido por su impacto flexible, ameno, placentero y que atrae de forma digital
posibilitando la formacion, 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 investigacion basada en
disefio surge para responder en la solucion de problemas educativas reales, como un componente
de innovacion” (p.41). Es consecuente en el campo de la tecnologia formativa, analizando como
consolidar la instruccion con rigurosidad cientifica.

Se direcciona a lo perceptible o irreal, que involucra distribuir el disefio, los fundamentos,
el procedimiento, el rendimiento y las pautas sobre su desempefio. 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
colaboracidén y participacion intensiva entre investigadores, expertos y usuarios, asi como
procesos interactivos e iterativos” (p.43).

En la opinidn de (Cobb et al. (2003) citados por Aula Virtual Universidad de Cartagena,
(2021) enfatizan en “que la interactividad estd centrada en procesos intervencionistas,
colaborativos y multiniveles y se orienta a la utilidad” (p.43). Como segunda caracteristica “se
refiere al propdsito, a la vision, al alcance, la meta, la prospectiva de la investigacion”. (p.44).

Segn Romero (2014) citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena, (2021),
argumenta que la intencién de esta busqueda es la participacion en el entorno para dar solucion a
las problematicas presentes en el &mbito educativo.

En tercer lugar, se hace relacion al holismo estructural del disefio en forma reciproca,
intervienen avances constantes que se integran teniendo en cuenta lo ya realizado para lograr la
finalidad; se requieren periodos de inspeccion, planeacion, progreso, valoracion, comprobacion y
planteamiento, en donde se hace necesario la participacion de los expertos, investigadores y los
consumidores.

Como cuarta caracteristica, alude a la asimilacion de los avances del proyecto con la
intencion de situar las normas y los fundamentos, orientando también el desarrollo de la
estructura.

La quinta caracteristica se encamina al rendimiento en la aplicacién del disefio, quiza es
la clave porque a partir de esta, se avanza en tacticas y requerimientos que sean adecuados para
determinar los obstaculos de la praxis. Si no se llegan a cumplir, se debe replantear el proceso o

abandonarlo, es necesario su continua construccion.
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La sexta y Gltima caracteristica 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 teorias, su
mas importante proposito es el planteamiento de fundamentos tedricos y guias de mecanismos
que expresen con preceptos los adelantos del disefio.

En resumen, se puede consolidar que la Investigacion Basada en Disefio presenta dos
finalidades muy importantes, la primera es brindar solucion a la problemética educativa con base
en el disefio, los avances, la valoracién de herramientas tecnoldgicas y la participacion docente
basado en la exploracion. Como segunda finalidad, teniendo en cuenta lo anterior, es aprobar
fundamentos del disefio que favorezcan el como se aprende y qué adelantos apoyan un
aprendizaje especifico.

Hay un modelo que complementa y favorece a la investigacion basada en disefio, es el
modelo de Reeves (2000) citado por Aula Virtual Universidad de Cartagena (2021) es basico,
integro y préactico, permite disponer de acciones investigativas. Comprende cinco fases las
cuales son adaptables, se identifica por ser influenciable y metddico. Al detallar cada fase se
precisan interrogantes y actividades que indican los procesos. Cada una tiene principios de
legitimidad como significacion, estabilidad, utilidad y repercusion.

Fase | Detectar

Se define la problematica, se debe plantear en un interrogante que conlleve a una
investigacion; se tiene en cuenta la literatura, las vivencias previas y se precisa teéricamente el
problema. Es necesario determinar cuales son las particularidades mas importantes en el proceso
y en los Recursos Educativos Digitales para dar forma al problema identificado; detectar el

método mas pertinente para plantear y brindar solucion a la problematica educativa.
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También se deben tener en cuenta otras preguntas como ¢Cuél es la posicion del
estudiante ante la problematica? y ¢Qué vivencias a nivel regional se relacionan con la
instauracion del instrumento, los alcances, limitaciones y alternativas de solucion en el
problema? Concluyendo esta primera fase, se resalta la solidez argumental integrando los temas
tratados para su verificacion.

Fase Il Sustentar

Sustenta el avance de la argumentacion teorizada. En acuerdo con los compafieros de
equipo en la maestria, se realiza un acercamiento a la produccion 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 disefiar. 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, ¢Cuales son las caracteristicas de la produccién?, ;Cual es
el soporte digital apropiado para el disefio?, ¢Cuéles son las propiedades practicas, formativa,
instructiva y comunicativa?, ;Como se dispone para su operatividad?

El proposito de esta fase es precisar la estimacion iterativa del disefio y valorarla segun
las pautas de consistencia.

Fase 111 Implementar

Se basa en la implementacion, en aplicar la primera version de lo ya realizado, teniendo
en cuenta los avances, métodos, programas educativos, innovacion y herramientas digitales para
luego evidenciar si la propuesta opera, aplicando una prueba piloto y aprobarla. Es fundamental
razonar en ¢Cual es el contexto donde se aplica la propuesta?, ;Cuales son las particularidades

del prototipo de los cooperantes?
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Fase 1V Fundamentar

Se fundamenta en la validacién, en el efecto que se da al aplicarla, el impacto en su
implementacion para observar si se ha dado solucion a la problematica, si no se cumpli6 con el
objetivo trazado, se debe volver a las etapas anteriores. Se debe precisar la aplicacion del
producto, su impacto hacia la comunidad que se dirige con relacién al problema planteado.

Fase V Construir

Finaliza con la produccion de un documento, comunicando el rendimiento y efectividad
de la propuesta. Se brinda solucion al problema y se van originando conjeturas, es decir, se
elabora un texto del paso a paso de la aplicacion 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 asi plasmar un disefio
que precise la intencion de la investigacion.

Se podria plasmar la siguiente pregunta orientadora ¢Cuales son los fundamentos que
deben dirigir el disefio del producto virtual direccionado al avance y solucion de la problematica
investigativa? La implementacion de tecnologia educativa en el aula, se ha tornado natural hoy
en dia, por lo tanto, es necesario innovar en el entorno de la ensefianza con nuevas practicas que
impacten en el aprendizaje.

Se tiene como objetivo el progreso del aprendizaje y particularmente el avance en lo
tedrico y en su participacion, segin Mattew et al. (2018) citado en Pontificia Universidad
Catolica de Chile (2018) nos dicen que se debe iniciar con un interrogante, se indaga en el area

de estudio que se pretende, se recauda y examina la informacion.
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A partir de la experiencia y con el fin de dar precision a dicha investigacion, se tienen en

cuenta siete etapas creadas para ampliar la perspectiva de dicho método, en la figura 13 quedan

explicitas.
Figura 13
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Nota. Elaboracion propia con base en Matthew et al. 2018 [Imagen] (2021).

Segun los autores no tienen que ser riguroso el orden de estas fases, se utilizan de
acuerdo al trabajo de investigacion que se esta realizando y mejor estigmatizadas como procesos
para comprender mejor el rendimiento del proyecto educativo, esto conlleva al progreso de ideas
para hacer mas preciso el resultado esperado.

Teniendo en cuenta desde el punto de vista de Mattew et al. (2018) citado en Pontificia
Universidad Catdlica de Chile (2018) plantean con mas precision la investigacion basada en

disefio y nos dicen que:
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Meta-metodologia conducida por investigadores educativos para crear intervenciones
practicas y modelos teoricos de disefio a través de un proceso de disefio consistente en
enfocar, entender, definir, concebir, construir, testear y presentar, que recursivamente

anida otros procesos de investigacion, para buscar iterativamente soluciones empiricas a

problemas préacticos del aprendizaje humano. (p.151)

Para complementar la Investigacion basada en disefio se tendré 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 evaluacion académica tanto en la educacion presencial como a distancia.

Cualquier alternativa para mejorar la evaluacion en un ambiente virtual debe tratar de

alcanzar niveles 6ptimos de alineacion. (p.1)

The Flipped Classroom o la clase al revés segun Manrique (2016) nos dice que el:

Modelo pedagogico 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 adquisicion y practica de conocimientos dentro del

aula. (p.1)

Por lo tanto, flipped Classroom no es una herramienta ni una tecnologia, 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. Asi, dicha clase permite personalizar el aprendizaje, ya que el contenido basico
es estudiado en casa con materiales aportados por el profesor mientras que el tiempo de clase se
invierte en crear a traves de la practica, 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 reflexion y creacion practica que facilita la evaluacion evidenciado
buenos resultados. Son oportunidades en el aula, si la clase se flippea adecuadamente, es
necesario escuchar a los estudiantes; permitiendo la participacion 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, evaluacion y resolucion de dudas en tiempo real,
motivacion extra, mejor aprovechamiento del tiempo, adecuacién del proceso de aprendizaje.

De esta manera se esta 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 mas precisa de dicho método, en la figura 14 se observa paso a paso
el método Flipped Classroom.

Figura 14

Meétodo flipped Classroom.
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(2021).
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Con lo anteriormente expuesto se definira pagina web desde el punto de vista de la
ensefianza y el aprendizaje.

Se denomina pégina web a un documento o informacién electronica adaptada para la
World Wide Web y que puede ser accedida mediante un navegador para mostrarse en un monitor
de computadora o dispositivo movil; esta informacion se encuentra normalmente en formato
HTML o XHTML, proporciona navegacion a otras paginas web mediante enlaces de hipertexto.
Las paginas web cominmente incluyen otros recursos como hojas de estilo en cascada, guiones
e imagenes digitales, entre otros; pueden estar almacenadas en un equipo local o un servidor web
remoto, el servidor web puede restringir el acceso Unicamente para redes privadas, el acceso a las
paginas web es elaborado mediante su transferencia desde servidores utilizando el protocolo de
transferencia de hipertexto (HTTP).

Los tipos de paginas web se pueden clasificar segun su forma, tipo de acceso, tecnologia
utilizada y funcionalidad; se definen como un documento electronico que contiene informacion
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 esta conformado por varias paginas
web, es decir que cuando se habla de “pagina web” se habla de una URL especifica y no a un
sitio web en general, ya que estos estan formados por multiples paginas web con diferentes URL,
suele contar con enlaces cuya funcion es facilitar la navegacion entre los contenidos y se
identifica con un nombre, conocido como dominio; existen muchos tipos de paginas y por lo
tanto tambien existen diversas formas de clasificarlas.

Segun el tipo de acceso, encontramos las Privadas, publicas, transaccionales, paginas de
marca, de servicios profesionales, portales de videos entre otros, este ultimo funciona para subir

o reproducir contenido audiovisual, YouTube es su referente, aunque existen otros también
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conocidos como Vimeo o Dailymotion, seria lo méas parecido a una evolucion de la tradicional
television.

Las Webs educativas, estan destinadas a la formacion online, denominada también e-
learning, pueden ser oficiales (universidades, escuelas) o privadas (domestika, Moodle), con
diferentes tematicas (salud, disefio, tecnologia, etc.). Algunas disponen de aulas virtuales en las
que se intercambian contenido e informacion entre profesores y alumnos.

Las Paginas Web libres, estas paginas son creadas de forma auténoma y libre con fines
determinados que abarcan diferentes campos, la eficacia de este tipo de paginas, depende
directamente de su creador, ya que es él quien decide que elementos la van a conformar, que
tematicas 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 mas utilizados por el cuerpo docente
para realizar ejercicios didacticos en la practica de los diferentes temas, ademas, 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 reflexion y auto
correccion, favoreciendo la conjugacion 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 disefia una pagina web en la
plataforma Wix, es gratuita, Ecdisis (2021) basa su sistema en la nube, su implementacién se
presenta en forma sencilla con las diversas funciones que ofrece para su creacion. Para ingresar
solo hay que registrarse y responder algunas preguntas y asi empezar a implementarla. Posee un

editor intuitivo para dar forma a la pagina web, brinda un Hosting confiable y gratuito para
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garantizar que la web esté libre de riesgos y su vez sea compatible con dispositivos moviles.
Cuenta con gran cantidad de imagenes, plantillas, editor de imagenes y videos para el fondo.
Para concluir tomando como referente a Warlick s.f. citado en Surética Software (2019) quien
afirma “Necesitamos la tecnologia en cada aula y en las manos del estudiante y de cada profesor,
porque es el boligrafo y el papel de nuestro tiempo, es la lente a través de la cual
experimentamos gran parte de nuestro mundo” (p.1).

La implementacion de videos es fundamental para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje generando ventajas tales como la posibilidad de visualizar los contenidos las veces
que se requiera, permitiendo su uso constante y la implementacion de recursos variados para que
el aprendizaje sea dinamico. (Lara y Rivas, 2009 citado en Aguilera et al. 2017).

La utilizacién de esta herramienta visual, tendra que realizarse, adaptandose a las
caracteristicas individuales de cada alumno/a y teniendo en cuenta sus intereses y necesidades.

La educacion actual y las competencias tecnoldgicas de la informacion y comunicacion
llevan a reflexionar sobre la relacion entre cambio e innovacion, toda persona o institucion debe
estar en constante actualizacion con el fin de mejorar en las actividades y practicas 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
ti mismo te abres a diferentes fuentes de informacion.” (p.1).

Participantes

La investigacion se desarrollara en la Sede Educativa rural Paramo del Instituto Técnico

Agropecuario Hato Santander. Fue notificado como Instituto bajo el acuerdo 042 de noviembre

13 de 1988 en los niveles de preescolar, basica y media, con centros educativos rurales y jornada
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mafiana. Su modalidad técnica es agropecuaria y se implementa desde sexto hasta grado once en
convenio con el Sena.

La misidn es ofrecer a la comunidad educativa una educacion integral y de calidad,
basada en la vivencia de valores, acceso al conocimiento, investigacion y tecnologias, orientada
hacia el desarrollo de competencias, mediante la implementacion de proyectos pedagdgicos
productivos, contribuyendo a la poblacion en general, con un impacto en cuanto al desarrollo
socio-cultural y econémico.

El enfoque pedag6gico implementado por la institucion es conductista que reconoce la
importancia de los elementos internos de la persona, hace énfasis a la interaccién del individuo y
su entorno. Conciben la autodireccién como un conjunto de aptitudes relacionadas con el
proceso de auto modificacidn, es decir, la armonia entre los pensamientos, acciones y
sentimientos del individuo.

El conductismo segun las teorias 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 proposito es conseguir una conducta especifica. De dicha teoria se
trazan dos variantes; el condicionamiento clasico y el condicionamiento instrumental y operante.
El primero detalla una asociacién entre estimulo y respuesta continua, de forma que, si sabemos
plantear los estimulos adecuados, obtendremos la respuesta deseada. La segunda persigue la
consolidacién de la respuesta segun el estimulo, buscando refuerzos necesarios para implantar
esta relacion en el individuo.

La teoria de la transformacion: es la unién de la dimensidn personal y social del
aprendizaje y lleva a que un individuo sea capaz de aspirar a una mayor realizacion del potencial

que contribuya a crear una sociedad mas 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 pedagogico se basa en una educacion activa e integral, promoviendo la
comprension del entorno, la transformacion de la persona, relacionando el contexto con la
ciencia, la tecnologia y la técnica.

Teniendo en cuenta los componentes del modelo pedagdgico enfocado en la intension y
finalidad del proceso educativo; generando conciencia del compromiso formador del Instituto
Técnico Agropecuario, pretendiendo la autonomia, libertad y participacion de las personas en un
modelo comunicativo con alta calidad en el ser y saber hacer.

La sede educativa Paramo 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 afos, de ellos 2 nifias
y 4 nifios. Los estudiantes se caracterizan por ser alegres, inteligentes, curiosos, amigables,
nobles, educados y con gran deseo de superacion.

El nivel econdmico de sus familias es estrato uno, la mayoria viven del trabajo y
produccion del campo en especial ganaderia, cafia de azicar y café. La sede educativa cuenta
con 3 aulas de clase, un aula de informatica, restaurante, comedor y espacio deportivo. Posee
conectividad a internet paga por los padres de familia, también cuenta con 15 portétiles, un

equipo de mesa, dos video proyectores e impresora.
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Capitulo 4. Intervencidn Pedagogica o Disefio de la Innovacion TIC, Institucional u otra

En este capitulo se evidencia la aplicacion de la pagina WEB y cada una de sus etapas en
los diferentes momentos pedagdgicos tomando como referente la metodologia de Investigacion
Basada en Disefio 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 continuacion:

Resultados de la Fase de Deconstruccion de la Préctica

La primera base se enfoca en el cumplimiento del primer objetivo especifico de la
investigacion el cual permitio identificar las fortalezas y falencias que presentan los educandos
en cuanto al manejo de las competencias matematicas en el analisis y solucion de situaciones
problemadticas utilizando las cuatro operaciones basicas.

En primer lugar, se realiz6 una encuesta (ver anexo B) para la caracterizacion de los
estudiantes teniendo en cuenta variables como: edad, género, nucleo familiar y conocimientos
previos sobre las herramientas y dispositivos tecnoldgicos.

Caracterizacion de la Muestra

Se analizan los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes de la sede C Paramo
del Instituto Técnico Agropecuario, grupo tomado para realizar la aplicacion de la pagina 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 item, se puede observar que un 83%
correspondiente a la gran mayoria de los estudiantes estan dentro de la edad promedio para un
tercer grado de basica primaria, solo un pequefio porcentaje se encuentra por fuera de este rango

de edad. Por otra parte, en lo referente al género segun el segundo item, la gran mayoria de los



85

estudiantes de tercer grado son de sexo masculino, el cual duplica a la cantidad de nifias
existentes en el curso.

Se muestra en la figura 15 detalladamente los resultados de la encuesta para dar mas
claridad a la informacidn que se esta presentado.
Figura 15

Caracterizacion de la muestra.

Caracterizacion de la muestra
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= GEnero

i Vive con?

d Conoce el significado de TICs?
m i Te han dado clases de matematicas utilizand o herramientas o dispositivos tecnoldgicos?

m i Tienes algin conocimiento acerca de La utilizacidn de una pagina web?
Nota. Elaboracion propia con base al analisis de la encuesta aplicada [Grafico] (2021).
Seguidamente, en relacién al grupo familiar, tercer item, 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 minimo porcentaje se

evidencia un nucleo familiar completo, ademas casi la mitad de los estudiantes estan a cargo de

familiares diferentes a los padres.
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Aunado a lo anterior y haciendo énfasis en la familiarizacion de los estudiantes con las
tecnologias, 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 tecnoldgico en el area de matematicas, mientras el otro
50% ostenta no haber utilizado estas herramientas en las practicas pedagogicas correspondientes
a las clases de matematicas. Finalmente, en lo concerniente al interrogante nimero 6, un alto
porcentaje de los estudiantes manifiestan no tener conocimiento acerca de utilidad de una pagina
web, por lo que se puede deducir que debido al ambito contextual donde ellos se desenvuelven
diariamente es muy limitado y casi nulo el interactuar con este tipo de herramientas tecnoldgicas.
Analisis y graficos de la prueba diagnostica

La primera fase hace referencia al primer objetivo especifico de la investigacion para
diagnosticar el estado actual de los estudiantes de tercero primaria en competencias matematicas,
para esta se cre0 una prueba diagnostica en formulario de google (ver anexo C).

Se analizaron cada una de las respuestas dadas por los estudiantes, a partir de la
observacion, se pueden identificar las dificultades que ellos presentan para razonar y resolver
problemas matematicos que implican la utilizacion de las cuatro operaciones basicas 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 adicion, es
un porcentaje considerable, debido a que este tipo de operaciones son para un nivel de segundo

grado de basica primaria.
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Figura 16
Solucién de problemas con adicién.

1. Ayuda a Lolita a saber cuantos pollitos tiene en total. 5i tenia 358 v ayer nacieron 136 lD
pollitos mas.

4 de 6 respuestas correctas

En total tiene 222 pollitos [0 (0 %)

En total tiene 358 pollitos —1 (16,7 %)

En total tiene 136 pollitos 1 (16,7 %)

0 1 2 3 4

Nota. Elaboracién propia con base en la solucion de problemas con adicién [Gréafico] (2021).

En la segunda situacion, 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 solucion a la situacion planteada.

Figura 17

Situaciones problematicas con multiplicacion.

2. Piensa para descubrir. Lupita tiene 158 gallinas ponedoras y cada una pone 1 huevos diario. |D
;Cuéntos huevos ponen en total en una semana todas las gallinas?

3 de 6 respuestas correctas

FPonen 316 huevos —1 (16,7 %)
Ponen 798 huevos —1 (16,7 %)
Ponen 158 huevos —1 (16,7 %)
0 1 2 3

Nota. Elaboracion propia con base en situaciones problémicas con multiplicacion [Grafico]

(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 resolucion de problemas
empleando restas sencillas, el porcentaje restante si maneja esta competencia.

Figura 18

Situaciones problematicas con sustraccion.

3. Campanita es una vaca lechera que da semanalmente 126 litros de leche. Su duefio |_|:|
Joaquin fue al mercado y vendic 98 litros de leche, ayldalo a saber cuantos litros de leche le
quedaron para hacer una rica cuajada al llegar a casa.

4 de 6 respuestas correctas

Le quedaron 224 litros de leche. —1(16,7 %)
Le guedaron 98 litros de leche. —1 (16,7 %)
Le gquedaron 128 litros de leche. (0 (0 %)

0 1 2 3 4
Nota. Elaboracion propia con base en situaciones problémicas con resta [Gréafico] (2021).
Los resultados obtenidos en la figura 19, muestra que la gran mayoria de los estudiantes

no analizan, ni resuelven problemas simples donde se emplea la division como operacion bésica.

Figura 19

Situaciones problematicas con division.

4. Maria y Juan tienen 846 legumbres para sembrar en 9 surcos. Ayudales a organizar la @
misma cantidad de legumbres en cada surco.

2 de 6 respuestas correctas
Deben sembrar 76 legumbres en | 2(333%)
cada grupo . wee )

Deben sembrar 837 legumbres
en cada grupo.

' Deben sembrar 94 legumbres 2(333%)
en cada grupo. ' :

Deben sembrar 9 legumbres en
cada grupo.

0 1 2

Nota. Elaboracion propia con base en situaciones problémicas con division [Gréafico] (2021).
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En cuanto al quinto planteamiento, la mitad de los estudiantes presentan dificultades a
nivel analitico para interpretar problemas que requieren la utilizacion de dos operaciones basicas
simultdneamente, 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

Analisis de operaciones para resolver problemas.

5. Piensa para descubrir. Catalina tiene 589 cabros, 405 cabras y 248 crias, quiere |D
distribuirlas en tres corrales cada uno con la misma cantidad. Te reto para que descubras que
operaciones matematicas debes hacer para hallar el resultado.

3 de 6 respuestas correctas

Adicion y producto 16,7
Sumary restar
Dividir y multiplicar 2(333%
0 1 2 3

Nota. Elaboracion propia con base en el analisis de operaciones para resolver problemas
[Gréfico] (2021).

Al leer la sexta situacion, se debia interpretar el problema matematico mas que la
operacion dada, los resultados obtenidos en la figura 21, se observa que la mayoria de los
estudiantes se les dificulta interpretar textualmente, no logran diferenciar términos sencillos que
los ubiquen dentro de un contexto sobre el tipo de operacion a efectuar para dar solucion a la
situacion planteada, no se realiza un analisis coherente a lo expuesto para dar una respuesta
acertada, evidenciandose que solo un estudiante del grupo logré analizar y contestar

correctamente.
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Figura 21

Solucién analitica de situaciones problematicas de sustraccion.
6. Alejo tiene 1.520 ovejas blancas, Majo tiene 1.658 ovejas manchadas y Cata tiene 1.500 lD
ovejas negras. Descubre cual de las respuestas es la verdadera.

1 de 6 respuestas correctas

Alejo fiene menos ovejas que
Cata

/ La diferenciz entre las ovejas 1167 %)
de Majo y Alejo es de 138 e
La canfidad de ovejas

manchadas y ovejas negras es —1 (16,7 %)
de 3.058

Eltotal de ovejas de los tres

nifios es igual a 4.658 - 3(509%)

0 1 2 3

Nota. Elaboracion propia con base al anlisis de situaciones problémicas de sustraccion
[Gréfico] (2021).

En lo concerniente a las situaciones problematicas de adicién con mayor grado de
complejidad para la solucion por los valores numéricos, los resultados procedentes de la figura
22, evidencia que el 50% del curso tiene dificultades para organizar nimeros de cinco cifras.
Figura 22

Situaciones problematicas de adicion con valores numéricos grandes.
7. René tiene 3.502 cerdos, Tofio 426 y Tomas 15.386 ;Cuantos cerdos relnen entre todos? |D

3 de 6 respuestas corectas

18.888 cerdos —1 (16,7 %)
15.386 cerdos —1 (16,7 %)
93.006 cerdos —1 (16,7 %)
0 1 2 3

Nota. Elaboracion propia con base en adiciones con valores numéricos grandes [Gréafico]

(2021).
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Teniendo en cuenta la situacion 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 division de dos cifras como operacion bésica para resolver el interrogante
con un grado mas de complejidad.

Figura 23

Situaciones problematicas con division de dos cifras.

8. Enla granja de Maria, gracias a sus gallinitas, se recogen 6.600 huevos diarios vy se @
organizan en cartones en grupos de 30 huevos. ;Cuantos cartones diarios se usan en total
para acomodar todos los hueveos?

2 de 6 respuestas correctas

6.630 cartones

198.000 cartones 0 {0 %

[=:]

6.570 cartones 3 (50 %

Nota. Elaboracion propia con base en situaciones problémicas en division con dos cifras
[Gréfico] (2021).

En la siguiente pregunta enfocada a un problema de sustraccion, teniendo en cuenta el
ambito 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 mayoria de los estudiantes del grupo no
logran asociar correctamente las competencias matematicas, en esta oportunidad las restas con
valores numéricos de cinco cifras, al igual que el valor posicional al no establecer un orden
correcto la operacion efectuada es erronea; demostrando falencias en el analisis, la solucion de

problemas y el manejo de operaciones basicas.
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Figura 24

Situaciones problematicas con sustraccion.

9. Sergio le vende 10 kilos de queso a Martin por valor de § 51.000, pero &l no tiene todo el |_|:|
dinero, solo le abona $ 45.350. Ayudale a Sergio a saber cuanto dinero le quedo debiendo.

2 de 6 respuestas correctas

95.350 pesos —1 (16,7 %)
510. 000 pesos  2(333%)
453 500 pesos —1 (16,7 %)
0 1 2

Nota. Elaboracion propia con base en situaciones problémicas con sustraccion [Grafico] (2021)..
Al observar la figura 25 de la ultima situacion planteada, los estudiantes demuestran

dificultades notorias en sus competencias matematicas en cuanto al orden posicional de los

numeros, tambien se identifican deficiencias en la habilidad de captar palabras claves para

determinar el tipo de operacion a efectuar para resolver la situacion planteada.

Figura 25

Valor posicional e interpretacion de palabras claves para resolver problema.

10. Felipe comprd 1 centena, 2 decenas y 6 unidades de caballos, pero en su granja solo tiene @
? establos. Ayudale a Felipe a saber cuantos caballos deben ir en cada uno.

2 de 6 respuestas correctas

135 caballos [0 (0 %)
16 caballos —1 (16,7 %)
18 caballos L 3(50 %)
0 1 2 3

Nota. Elaboracion propia con base en el valor posicional y palabras claves [Gréafico] (2021).
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Resultados de la fase de Reconstruccion de la practica

Una vez realizada la caracterizacion de la muestra y la prueba diagnostica, se decide
implementar una pagina web como herramienta que lograra fortalecer las dificultades
evidenciadas en el manejo de las competencias matematicas, analisis y solucion de problemas
basado en situaciones del contexto, direccionado al cumplimiento del segundo objetivo
especifico en los estudiantes del grado tercero de la sede Paramo del Instituto Técnico
Agropecuario Hato.

Propuesta Pedagégica de la Pagina WEB “1,2,3 a Jugar otra Vez”

Esta propuesta pedagdgica surge a partir de unas necesidades que se evidencian en los
resultados obtenidos en la prueba diagnostica planteada en el primer objetivo especifico, se
estructura siguiendo una secuencia didactica y teniendo en cuenta los estandares béasicos 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 Tecnoldgico.

En consecuencia, la forma del componente pedagogico del RED se encuentra conformado
por cuatro fases en donde cada una profundiza en una de las operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y division) buscando fortalecer en los estudiantes estas competencias para que se
asimile con mayor facilidad el proposito del recurso. A partir de este divertido repaso, se prosigue
con la siguiente fase llamada “Andlisis de situaciones problematicas” estructurada de manera
organizada para entrar a reforzar la identificacion 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, multiplicacion y division, 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 operacion debe tenerse en cuenta
para solucionar un problema matematicos, 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 creacion propia,
disefiados teniendo en cuenta el contexto y lo explicado anteriormente. Por Gltimo, se trabaja una
guia de aprendizaje disefiada en PDF para imprimir o transcribir y realizar seguimiento del proceso
trabajado.

En la tercera y Ultima fase se presenta un video invitando a los estudiantes a continuar su
aprendizaje realizando actividades préacticas, ludicas y pedagogicas con el objetivo de ensefiar a
los nifios el proceso de andlisis que se debe realizar para resolver correctamente problemas
matematicos identificando qué operacién deben utilizar, es la retroalimentacion 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 problematicas y a la par se
evaltan las competencias aprendidas.

Se finaliza un con corto video de agradecimiento y despedida por la participacion,
asistencia y realizacion de todas y cada una de las actividades propuestas.

Fase de Disefio del Recurso Tecnoldgico

El recurso educativo digital utilizado es una pagina web de creacion propia titulada 1,2,3
a jugar otra vez. Este recurso se disefid 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 utilizacion de esta excelente herramienta es
registrarse y responder unas preguntas, luego se eligen las plantillas para dar inicio a la

creatividad del disefio. En el siguiente link se encuentra la pagina web: al igual dicho recurso se
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puede explorar aqui: https://isamungonza.wixsite.com/123ajugarotravez Como portada se

encuentra la imagen de dos personajes que acomparfian el recorrido y el titulo de la pagina segln
se muestra en la figura 26.
Figura 26

Portada pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez”.

1. 2,3 4]
, 2, 3, a jugar
otra vez

Nota. Elaboracién propia con base a la pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez” [Fotografia] (2021).

Para el desarrollo de las actividades se buscé una misma estructura facilitando asi la
navegacion y aprovechamiento del recurso por parte de los estudiantes. Al iniciar se encuentra el
nombre de la pagina, un video de bienvenida el cual es presentado por el titere de una vaca
llamada “Sefiora Vaca”, esta acompafia el recorrido con la nifia Maria Jos¢ T¢llez, creando una
relacion mas cercana con los estudiantes del proyecto por ser de su misma edad. Por ser una
menor se realiza una autorizacion de uso de imagen (ver anexo D).

Al observar la figura 27, se puede ver gque a la derecha se encuentran cuatro botones que
sirven para direccionar a los nifios en el recorrido de la misma, dichos botones tienen una

estructura similar, en el primer botdn se pueden observar los maestrantes quienes realizaron la


https://isamungonza.wixsite.com/123ajugarotravez
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presente investigacion, en el segundo botdn 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 ultimo un PDF de afianzamiento de lo aprendido el cual se debe imprimir o
escribir en el cuaderno.

Figura 27

Punto inicial recorrido pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez”.

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WiX.com. Crea tu pagina web hoy. ( Comienza ya

1, 2,3, a jugar
otra vez

Nota. Elaboracion propia con base a la pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez” [Gréafico] (2021).
En el tercer boton “andlisis de situaciones problematicas”, incluye otros cuatro botones
con las diferentes situaciones problematicas de suma, resta, multiplicacion y division, todos
Ilevan una estructura similar.
En la figura 28 se muestra detalladamente el recorrido. Un video con las palabras claves
donde la Sefiora VVaca y la nifia Maria José interactian como apoyo para identificar mejor que
operacion matematica se debe realizar, posteriormente un video explicativo de una de las

docentes del proyecto, luego los estudiantes se divierten jugando y practicando ludicamente
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mientras refuerzan su aprendizaje (Todos los juegos son de creacion propia) y se realiza el cierre
con un PDF que es la aplicacion de la competencia trabajada.
Figura 28

Recorrido por la pagina WEB 1,2,3 a jugar otra vez.

L/
7z
1
Z
Z Luisa quiere comprar un Kbro y tiene $ 29 200 pesos,
Su hermana le regalé $ 16, 574 su mami le dio $ 14. 930
mMas, para que se compre el o de Cuentos que quiere
leer. 4 Cudnio Ginero reunid en total para comprar el
ibro?

Datos

'
2
3
N

Operacion Respuesta

Nota. Elaboracion propia con base al recorrido por la pagina WEB “1, 2, 3 a jugar otra vez”
[Fotografia] (2021).

Todas estas actividades estan estructuradas de una manera que los estudiantes desarrollen
sus competencias matematicas de forma ordenada y progresiva, iniciando con un repaso de las
operaciones basicas y luego aprendiendo a analizar, reconocer y desarrollar las situaciones
problematicas de suma, resta, multiplicacion y division.

Finaliza con un boton llamado “lee, analiza y resuelve” en donde se encuentra una gran

variedad de actividades, las cuales estdn mezcladas las operaciones matematicas para que el
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estudiante identifique que situacion problemaética debe realizar. En la figura 29 se visualiza la
imagen del video de despedida de La padgina WEB de la Sefiora VVaca y Maria José agradeciendo
la participacion y culminacién del trabajo realizado en este Recurso Educativo Digital.

Figura 29

Video de despediday cierre de la pagina WEB 1,2,3 a jugar otra vez.

Y ¥V 9V 9 UV VvV UV vV vV VvV vV 9 @
--A-‘-#‘--“

Nota. Elaboracion propia con base al cierre de la pagina WEB “1, 2, 3 a jugar otra vez”
[Fotografia] (2021).

El proceso de evaluacion del recurso tecnologico se realiza de una manera ludica y
divertida mediante kahoot, una plataforma que permite realizar evaluaciones en linea de una
forma segura y veraz donde cada uno de los participantes colocé a prueba sus conocimientos,
habilidades y competencias matematicas. Se considera importante la aplicacion 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 evaluacion
fue constante, progresiva, formativa e integral, referenciando cada uno de los aspectos con los

que cuenta la pagina web.
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Implementacion en el Aula de la Herramienta Disefiada

Tomando como punto de partida el objetivo nimero tres el cual hace referencia a la
aplicacion de la pagina web segun se observa en la figura 30 especificando cada una de las fases
como implementada con los estudiantes del grado tercer de la sede educativa Paramo del
Instituto Técnico Agropecuario Hato para fortalecer las competencias matematicas, esta pagina
se aplico tomando como referencia un cronograma previamente organizado (ver anexo E) y con
la debida autorizacion de rectoria del establecimiento educativo para su aplicacion (ver anexo F).
Cabe resaltar que dicha propuesta se desarroll6 en veinte dias de dos horas cada jornada y de
acuerdo a las actividades de cada dia se levanté un diario de campo (ver anexo G) donde se
registro fortalezas, debilidades y logros adquiridos en cada fase desarrollada.
Figura 30

Representacion grafica de la implementacion de la estrategia.

Tave 3:
LEER ANALIZAR
Y RESOLVER
SITUACIONES 3
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Suma  Resla
Muttiplcacidn
Divisidn
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y
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adliacionesd

noblemdtica

Nota. Elaboracion propia con base en la estrategia metodologica [Fotografia] (2021).
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La aplicacion de la pagina web se llevo a cabo en 9 sesiones de trabajo de tres horas cada
una. Para iniciar se inform¢ a los padres de familia y ellos por medio de un consentimiento
informado aprobaron la participacion de sus hijos (ver anexo H), cada una de las sesiones
desarrolladas fueron guiadas por el maestrante que se encontraba a cargo de los nifios.
Aplicacion de la Pagina WEB “1,2,3 a jugar otra vez”

Sesion 1: Ingreso y exploracién de la pagina por cada uno de los estudiantes
En este espacio el estudiante inicia a familiarizarse con la pagina y a conocer el paso a
paso para tener acceso a cada una de las actividades propuestas.
Sesidn 2: Repaso de operaciones bésicas

Dentro de esta sesion se despliegan cuatro sesiones mas, cada una enfocada al repaso de
las cuatro operaciones basicas matematicas, la primera parte el estudiante observa un video
explicativo por parte de la docente, luego interactda con juegos on line referentes a cada
actividad y por altimo desarrolla una guia fisica de aprendizaje para poner a prueba el
conocimiento adquirido.
Sesién 3: Analisis y solucion de situaciones problematicas

Dentro de esta sesion se encuentran 4 sesiones mas enfocadas en la solucion de
problemas matematicas manejando las cuatro operaciones basicas.
Sesidn 4: Lee, analiza y resuelve problemas matematicos

Aqui también el estudiante interacta con un video explicativo, varios juegos on line y la
guia de aprendizaje (ver anexo ).

Sesion 5: Evaluacion, analisis y reflexion del trabajo desarrollado
La prueba final se elaboré mediante la plataforma Kahoot (ver anexo J), la cual permite

hacer evaluaciones gratuitas en linea de forma interactiva, lidica y didactica posibilitando al



101

estudiante observar un juicio valorativo sobre cada actividad desarrollada permitiendo observar
los resultados y el anélisis de la misma.

En la figura 31 se observa la primera sesion de la aplicacion del recurso digital,
empezando con una explicacion del trabajo a desarrollar por parte de la docente y posteriormente
se le asignd a cada estudiante su respectivo computador para llevar a cabo todo el trabajo ya
explicado. Los nifios 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
exploracion 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

Implementacién pagina WEB 1,2,3 a jugar otra vez.

Nota. Elaboracion propia con base en fotografias de la implementacion de la herramienta

tecnologica [Fotografia] (2021).
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A medida que se aplicaba el recurso educativo se focalizaba la atencion de los estudiantes
en el manejo correcto de las operaciones basica matematicas entrelazadas con el andlisis y
solucidn de situaciones problematicas; a medida que se navegaba por cada una de las
dependencias del recurso se lograban afianzar conocimientos claves y captando el interés y
atencidn del nifio 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 dia a dia.

El papel del docente se desarroll6 en ser el acompafiante y observador de la practica
educativa pues los videos sirvieron en gran parte como apoyo a lo que se propendia realizar.

Cada una de las sesiones desarrolladas siguid el mismo paso a paso pues la pagina web
por el hecho de ser similar en su estructura facilité dicha navegacion y seguridad en ellos para
pilotar de forma autdonoma y significativa.

Cuando se dio inicio a la parte de resolucion de problemas fue necesaria la intervencion
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 tematica 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 pagina WEB, de esta forma se profundizé 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 pretendio una facil
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solucidn, aplicacion y navegacion de los contenidos propuestos. En la figura 32 se evidencia la
clase que se realizo, una construccion de conocimiento enriquecedor, en donde muchas dudas
fueron despejadas.

Figura 32

Retroalimentacion de la prueba final.

Nota. Elaboracion propia con base en fotografias del proceso evaluativo [Fotografia] (2021).
Terminada la socializacién por parte de la docente, los estudiantes proceden a solucionar
problemas matematicos en el recurso digital haciéndolo de manera segura y motivada al
encontrar las respuestas correctas.
Finalmente se aplic una prueba competitiva en la cual los estudiantes pusieron en juego
los aprendizajes adquiridos, se evidencid seguridad y motivacion al momento de desarrollarla, la
docente explico la importancia de la concentracidn para lograr encontrar soluciones enfocandose

en el objetivo que se debia alcanzar con la misma.
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También se explicd que esta prueba es el consolidado de todo lo realizado en la pagina
web y que seria el instrumento para evaluar lo aprendido durante este proceso pedagogico.

Satisfactoriamente se concluye socializando por medio de un Webinar entre la Sefiora
Vaca, los maestrantes y todo el grupo, escuchando opiniones y dudas de los nifios sobre todo el
trabajo realizado como se puede observar en la figura 33, cada estudiante dio su opinion de como
le pareci0 y se escucharon sugerencias para una proxima 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 Sefiora Vaca por culminacién de la pagina WEB.

M.l

Nota. Elaboracion propia con base en fotografias del Webinar [Fotografia] (2021).
Resultados de la Fase de Validacion de la Efectividad de la Practica
A continuacion, se evidencian lo resultados obtenidos de la practica pedagogica

desarrollada dando cumplimiento del objetivo especifico nimero cuatro direccionado a evaluar
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la pagina web en su aplicabilidad al fortalecimiento de las competencias matemaéticas con la
muestra seleccionada.

Para esta evaluacion se hizo la recopilacion 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 grafico con apoyo a la aplicacion en linea Tagul; por otra parte, se realizé el analisis
de resultados mediante un paralelo estadistico entre los resultados de la prueba inicial y la prueba
final.

Valoraciones de los Estudiantes sobre la Implementacion de la Pagina WEB

Teniendo en cuenta las valoraciones de los estudiantes se logran identificar términos y
apreciaciones comunes al momento de dar respuestas sobre la valoracién 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 traves de las palabras que los educandos utilizaron para dar
un juicio valorativo sobre la pagina web. Es evidente que ellos estiman las actividades
propuestas destacando la comprension de problemas, la facilidad para navegar en ella, el adquirir
nuevos conocimientos por medio del juego y nuevas estrategias para fortalecer las competencias
matematicas.

Esta estrategia reflexiva permite interpretaciones positivas teniendo en cuenta las
opiniones de la poblacion en estudio, con el fin de mejorar las practicas didactico-pedagogicas en
el aula. Entre esta palabras se pueden resaltar: pagina WEB, comprendi, problemas, juegos,
animales, granja, multiplicacion, division, 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
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Nota. Elaboracion propia con base en la aplicacion en linea a través de Tagul [Fotografia]

(2021).
Anélisis General de la Propuesta Pedagogica
A nivel general se puede evidenciar que la estructura de la pagina web facilito la

navegacion de la misma, pues al acceder a cada uno de los recursos lo realizaron de forma

autonoma y facil haciendo hincapié en que las situaciones problematicas estaban relacionadas

con actividades que ellos y sus familias realizan en el ambito rural

Asi mismo los estudiantes recomiendan que esta clase de actividades se logren integrar

para trabajar las demas areas del saber, pues para ellos resulto fascinante aprender por medio del

juego entrelazado con la tecnologia.
El analisis que aparece en la figura 35 se subdividio en dificultades, fortalezas

motivacidn y recomendaciones; el cual refleja un gran porcentaje de aceptacion y estimulacion
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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

Valoracion de la propuesta pedagdgica.
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Nota. Elaboracion propia con base al anélisis del RED aplicado [Fotografia] (2021).
La Motivacion al Desarrollar el Recurso Educativo Digital

La motivacion e impresion causada en los educandos fue que el aprendizaje origino
impacto, gracias a la variedad de actividades desarrolladas, al hecho de realizarlas bajo el
acompafiamiento de la docente, lo cual contribuyd a una mejor concentracion y captacion de la
atencion de forma vivencial correlacionada con el entorno. El trabajo con padres de familia
también mostro satisfaccion al ver el entusiasmo de sus hijos en un area tan exigente como lo es
la matematica, adquiriendo conocimientos concretos, significativos, ilustrativos, auditivos y
practicos todos enfocados en un mismo objetivo. Los estudiantes sefialaron también que los
juegos fueron claros, faciles de comprender y que aprendieron grandes cosas en el manejo de las

operaciones matematicas 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 pedagogica, 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 deméas compafieros en la misma aula de clase causaba interferencia.
Recomendaciones de los Estudiantes sobre la Implementacion del Recurso

A nivel general los estudiantes manifestaron que no evidenciaron ninguna recomendacion
en cuanto a la pagina web y su estructura, pues al contrario les gusté mucho trabajar usando la
tecnologia, sin embargo, proponen que estas actividades se hagan mas seguido y no sélo en
matematicas sino en las demas areas, pues expresaron que jugando lograron aprender algo que en
su momento present6 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 bésicas, facilitar la interpretacion
de situaciones problemas, seguridad al momento de manipular los computadores, actividades con
instrucciones claras y a nivel general resaltaron que la pagina web fue didactica e interactiva.
Resultados de la Evaluacion Final

Se especifica el analisis, efectividad y funcionalidad de la pagina web como estrategia
atil en el manejo de las competencias matematicas, la proposicion y respuesta ante interrogantes
planteados partiendo siempre de su entorno cotidiano.

En la figura 36 se evidencia el juego aplicado para la evaluacion por medio de Kahoot el
cual da a conocer los resultados obtenidos en la tercera fase de la investigacion por medio de un

analisis estadistico, enfocandose en la efectividad de aplicacién de la pagina WEB.
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Figura 36

Evaluacion final por medio de Kahoot.
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Nota. Elaboracion propia con base en fotografias d Ia evaluacion inalr[Fotografl’a] (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 utilizacion de la adicién.

Figura 37

Solucion de Problemas con Adicion.

1. Juanita tiene en su granja 145 pollitos, 215 gallinas y 251 pollos. ;Cuantas aves de corral @
tiene en total?

5/6 respuestas correctas

A En total fiene 3 567 aves de
corral.

corral.

C. En total tiene 468 aves de
corral.

1-0(0%)

-0 (0 %)

D. En total tiene 612 aves de

—1(16.7 %)
corral.

0 1 2 3 4 5

Nota. Elaboracion propia con base en la solucion de problemas con adicion [Grafico] (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 problematicas con multiplicacion.

2. Camila tiene en su granja 235 gallinas, cada gallina pone 5 huevos semanales. ;Cuantos |D
hueveos recoge semanalmente?

4/6 respuestas correctas

A. Camila recoge 1.238 huevos PR
S 000 %)
diarios.
B Camila recoge 1232 hyeyos 1167 %)
diarios.
C. Camila recoge 703 h.ue.vos 1(167 %)
diarios.
+ D. Camila recoge 1.175 4667 %)
huevos diarios. :
0 1 2 3 4

Nota. Elaboracion propia con base en la solucién de problemas con multiplicacion [Gréafico]

(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

3. Dos vacas lecheras dan mensualmente 364 litros de leche, su duefio vende 189 litros. lD
;Cuantos litros le quedan?

6/6 respuestas correctas

+" A Le guedaron 175 litros de 6 (100 %)
leche.

B. Le quedaron 553 litros de_o (0%)
leche.|
C. Le quedaron 796 litros de_o 0%)
leche.
D. Le guedaron 394 lifros de

| nm o
lache. 0{0%)

0 1 2 3 4 5 6
Nota. Elaboracion propia con base en la solucion de problemas con sustraccion. [Gréafico]

(2021).
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Los resultados obtenidos en la figura 40, se evidencia que la mayoria de los estudiantes
de tercer grado, analizan y resuelven problemas simples donde se emplea la division como
operacion bésica para dar solucion a la situacién planteada.

Figura 40

Situaciones probleméaticas con division.

4, Monica y Daniel tienen 736 semillas de tomates para sembrar en 8 surcos. ;Que cantidad @
de semillas van en cada surco?

5/6 respuestas correctas

A. Deben sembrar 744 semillas

—1(16.7 %)
en cada surco.

B. Deben sembrar 728 semillas
en cada surco.

en cada surco.
D. Deben sembrar 5.888 semillas
en cada surco.

—0(0 %)

00 %)

Opcion 50 (0 %)

0 1 2 3 4 5

Nota. Elaboracion propia con base en la solucion de problemas con division [Grafico] (2021).
En el quinto planteamiento, los estudiantes demuestran su destacado nivel analitico para

interpretar problemas, como se puede observar en la figura 41.

Figura 41

Analisis de operaciones para resolver problemas.

5. Ana tiene 358 cabros, 208 cabras y 178 crias, desea distribuirlas en 3 corrales iguales. ; Que lD
operacion realizara?

5/6 respuestas correctas

A Adicion y producto [0 (D %)

B. Sumary restar [—0(0 %)

D. Dividir y multiplicar —1(16.7 %)

0 1 2 3 4 5
Nota. Elaboracion propia con base en la solucion de problemas [Gréafico] (2021).
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En la figura 42, se resalta que la mayoria de los estudiantes mejoraron su nivel de
interpretacion textual, analizando lo planteado con respuesta asertiva.
Figura 42

Solucién analitica de situaciones problematicas de sustraccion.

6. Carmen tiene 1.350 congjos blancos, Jesus 1.726 negros y Ramaon 1.740 cafés. Descubre @
cual es la respuesta verdadera.

5/6 respuestas correctas

A. Carmen tiene més conejos

. —1(16.7 %)
que Ramén I =

E. El tofal de conejos de los tres
nifios es 4.916

conejos de Ramdny Carmen e...
D. La cantidad de conejos negros
¥ conejos blancos es de 3.056

—0(0 %)

—0(0 %)

Opcion 510 (0 %)

0 1 2 3 4 5

Nota. Elaboracién propia con base en la solucion de problemas.

Referente a las situaciones problematicas de adicion con mayor grado de complejidad, los
resultados se evidencian en la figura 43, donde se da respuesta asertiva sin mayor dificultad.
Figura 43

Situaciones problematicas de adicion con grandes valores numéricos.

7. |sabella tiene 5.830 patos, Gabriela 149 y Maria 17.035 ;Cuantos patos reunen entre los @
tres?.

5/6 respuestas correctas

A 22865 —0(0%)
B.20.091 —1(16.7 %)

€.21.208 |-0(0%)

0 1 2 3 4 5

Nota. Elaboracion propia con base a soluciones problémicas de adicion [Gréafico] (2021).



De acuerdo al octavo planteamiento, la figura 44 hace notar que los estudiantes
demuestran sus competencias matematicas en el manejo correcto del valor posicional.
Figura 44
Valor posicional e interpretacion de palabras claves para resolver problemas.

8. Leo compra 2 centenas, 6 decenas v 4 unidades de cerdos para distribuir en 6 cocheras. lD
;Cuantos deben ir en cada una?

5/6 respuestas correctas

D.270 —0(0 %)

Nota. Elaboracion propia con base en el valor posicional [Grafico] (2021).
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Haciendo referencia a la figura 45, aun se evidencia un pequefio porcentaje de estudiantes

que presentan dificultades para solucionar problemas de division con dos cifras.
Figura 45

Situaciones problematicas con division de dos cifras.

9. Tito recoge 8.950 limones diarios para organizar en canastillas de 50 unidades. ; Cuantas @
canastillas diarias se usan?

4/6 respuestas correctas

A 9.000 1 (16.7 %)
B.1790 |-0(0%
C.8.000 1 (16.7 %)
0 1 2 3 4

Nota. Elaboracion propia con base en la solucion de problemas de division con dos cifras

[Gréfico] (2021).
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Del siguiente resultado como muestra la figura 46, se puede inferir que la gran mayoria
de estudiantes mejoraron su nivel en las competencias matematicas, el analisis, solucion de
problemas y manejo de operaciones basicas.

Figura 46

Situaciones problematicas con sustraccion.

10. Pablo vende 15 kg de café por vr de $65.000. Solo le abonan $57.400 iCuanto dinero le |D
quedan debiendo?

5/6 respuestas correctas

A 122400 0(0%)
C.76.000 1 (167 %)

D.90.000 —01(0%)

0 1 2 3 4 5

Nota. Elaboracion propia con base en la solucion de problemas con sustraccion [Gréafico]

(2021).
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Capitulo 5. Analisis, Conclusiones y Recomendaciones

Finalizando el proceso del desarrollo en la creacion y aplicacion de la pagina WEB “1,2,3
a Jugar otra Vez”, se dard a conocer el analisis de los resultados partiendo de los objetivos
especificos planteados, luego se expondran las conclusiones suscitadas de la observacion de la
presente investigacion, se plantearan algunas recomendaciones que emergen de los avances de
este trabajo y posteriormente se finalizara con ciertas dificultades que se presentaron en el
recorrido de la implementacion de la misma.
Andlisis de Resultados

Se encuentran los resultados obtenidos en esta investigacion teniendo en cuenta las
diferentes fases presentes en la metodologia y los objetivos especificos, los cuales fueron la ruta
que marcaron las pautas para el desarrollo de la presente tesis, sin dejar de lado los estandares de
competencia, lineamientos curriculares y los derechos béasicos de aprendizaje planteados por el
Ministerio de Educacion Nacional.
Analisis de la Deconstruccion de la Practica

Después de observar los resultados obtenidos en la aplicacion de la prueba diagnostica y
la entrevista realizada a los estudiantes, se pudo identificar las diversas falencias en el uso de las
herramientas tecnoldgicas y los conocimientos en el analisis de las competencias matematicas en
cuanto al pensamiento numerico, aleatorio y variacional; por lo tanto teniendo en cuenta el
enfoque dado en la metodologia para direccionar el rumbo de la investigacion y con la solidez
argumental para plantear el origen del problema segun el contexto rural, los Estandares en el
ambito de la resolucion de problemas con las operaciones basicas y los DBA en cuanto la

interpretacion, formulacion y resolucion de problemas en diferentes contextos se definio la
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construccion de una pagina WEB para aportar significativamente en el mejoramiento de las
dificultades encontradas de forma ludica, pedagogica y tecnoldgica.

Focalizado el problema sustentado mediante la entrevista, la prueba diagndstica, prueba
final y supervisado con anterioridad por el Docente Harold Alberto Rodriguez Arias, tutor del
proyecto de la maestria, el cual, después de la revision y los ajustes sugeridos para la aplicacion
de dichos recursos, se plane6 la construccion y disefio de la pAgina WEB como Recurso
Educativo Digital, teniendo en cuenta los objetivos planteados y las fases mencionadas en la
Investigacion Basada en Disefio. Partiendo de lo mencionado anteriormente, se elabora el
analisis del proceso realizado permitiendo notar resultados satisfactorios luego de la aplicacion
del RED disefiado.

Andlisis de la Reconstruccion de la Préctica

Al ser aplicado el Recurso Educativo Digital mediante la pagina 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 diagndstica, la mayoria de los estudiantes tenian dificultades en el analisis y solucion
de situaciones problémicas, por tanto se disefiaron diversas actividades en donde se incluian las
operaciones basicas a partir de problemas cotidianos por medio de videos explicativos, juegos
divertidos y guias de aprendizaje para mejorar los déficit en las competencias y ahondar en el
manejo de herramientas tecnoldgicas de forma lddica, recreativa, llamativa y cautivante para que
los estudiantes se motivaran en la retroalimentacion de sus falencias enganchado con lo que mas
les gusta, los juegos en linea haciendo de su aprendizaje una adquisicion de conocimiento
significativo.

En la elaboracion de los juegos, se tuvo en cuenta el por qué y el cdmo se apoyaria en la

solucion del problema, el pablico a quien seria dirigido segun su contexto, la edad, los
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lineamientos curriculares, estandares y DBA acordes al grado tercero de primaria, teniendo en
cuenta una produccion precisa proyectada a la intencion de la investigacion 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 pagina WEB fue de gran impacto y motivacion 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 ludica y pedagdgica, permitiendo un acercamiento
vivencial acompafiado por la docente — maestrante como aspecto positivo para su desarrollo.
También la comprensién y asimilacion de los contenidos teméaticos mejoraron las habilidades de
razonar, solucionar y analizar los contenidos del recurso. Cada participante tuvo una muy buena
actitud y disposicion durante cada sesion los cuales direccionan a un aprendizaje significativo.
Analisis, Validacion y Efectividad de la Practica

Realizando el anélisis comparativo entre los resultados obtenidos de las pruebas aplicadas
a los estudiantes (prueba diagnostica y prueba final), se puede concluir que los estudiantes
aumentaron significativamente los niveles en las competencias matematicas fortaleciendo el
analisis y solucion de problemas apoyados en situaciones del entorno, en las cuales ha sido el
énfasis de la investigacion.

Segun 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 implementacion de la
pagina web “1,2,3 a jugar otra vez”” como estrategia didactica en la solucion de problemas
matematicos. De igual manera, es posible expresar que los pre saberes de los educandos

relacionado al manejo de operaciones béasicas para resolver situaciones problematicas, mejoraron
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ampliamente el analisis correcto y la interpretacion textual al transformar el lenguaje literal en
lenguaje matematico sin mayores dificultades.

Cabe resaltar el incremento porcentual obtenido en los planteamientos que implican
utilizar dos operaciones simultaneamente para su solucion, igualmente se observa un aumento
significativo en el porcentaje referente a la aplicacion de las diversas operaciones matematicas
para resolver problemas.

Figura 47

Paralelo prueba diagnostica y prueba de evaluacion final.

Analisis comparativo sobre la validacion de la
efectividad de la pagina web.
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Nota. Elaboracidn propia con base al analisis antes y después de aplicar la pagina WEB.
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Conclusiones
Las conclusiones de este trabajo se presentan con base a los objetivos planteados en la
investigacion, garantizando asi la coherencia en toda la estructura organizacional del mismo.
En el primer objetivo especifico se valor6 mediante una prueba diagnostica el nivel de
conocimiento y competencias matematicas de los estudiantes la cual arrojé como resultado

falencias en el pensamiento numérico, aleatorio y variacional.

En el segundo objetivo especifico, partiendo de las falencias detectadas, se disefid un
Recurso Educativo Digital por medio de una pagina WEB la cual se titul6 “1,2,3 a jugar otra
vez” brindando fortalezas al analisis y solucion de situaciones problematicas teniendo en cuenta
el contexto en el que se encuentran los estudiantes.

En el tercer objetivo especifico se aplicd con éxito el Recurso Educativo Digital,
generando en los estudiantes un disfrute en la utilizacion de todos y cada uno de los elementos
contenidos, suscitando en ellos experiencias y aprendizajes significativos.

En el cuarto objetivo especifico se evalud la efectividad de la pagina WEB a través de su
aplicabilidad por medio de una prueba final que demostrd el avance en el fortalecimiento de las
competencias matematicas.

Ante el objetivo general el cual plantea la creacion de una pagina web como Recurso
Educativo Digital, se puede concluir que esta herramienta tecnoldgica creada, llend las
expectativas que se tenian respecto a disefio, interactividad, manejo, aplicabilidad y utilidad
adecuada. Fue propicia para fortalecer las competencias matematicas en cuanto al analisis y
solucion de situaciones problematicas en los nifios del grado tercero, con quienes fue aplicado

este proyecto de investigacion.
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Recomendaciones

Teniendo en cuenta el analisis de los resultados de la pagina WEB “1,2,3 a Jugar otra
vez”, se pondran a consideracion las siguientes recomendaciones para mejorar la practica
docente y dar continuidad a la integracion de las TIC como herramienta pedagégica.

En relacion a la didactica de las Competencias Matematicas, se hace necesario el
desarrollo de aprendizajes por medio de diversos procesos pedagdgicos y tecnoldgicos en todos
los niveles y areas del conocimiento.

Incorporar desde el pre escolar procesos ludico pedagdgicos con la utilizacion de
herramientas tecnolégicas, dando la participacion 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 tecnoldgicas de manera
significativa para que los estudiantes puedan interactuar no solo con las matematicas sino con
todas las dimensiones y areas del saber.

Posibilitar computadores, tablet y equipos necesarios junto con la conectividad para que
los docentes puedan aplicar diversidad de actividades para la ensefianza integrando las TIC como
procesos necesarios para el avance tecnoldgico de los estudiantes.

Fortalecer la formacion docente en TIC para que los procesos de ensefianza tengan
continuidad en todos los grados y se apliquen en los disefios curriculares, dinamizando
Iudicamente las diferentes actividades dentro y fuera del aula con experiencias innovadoras que

motiven al estudiante en su aprendizaje autonomo.
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Dificultades

A partir de la aplicacion de todas y cada una de las actividades contenidas en la pagina
WEB “1,2,3 a Jugar otra vez” se pudieron detectar algunas dificultades que causaron
contratiempos en el desarrollo de la propuesta pedagégica.

Se presentaron algunas veces fallas en el fluido eléctrico, baja conectividad para que
todos los equipos tuvieran un rendimiento 6ptimo y cada estudiante pudiera manejar su propio
equipo y trabajar a la par con los deméas compafieros.

Al ser un sector rural que aln trabaja bajo modalidad “Escuela Nueva”, la docente tiene a
cargo todos los grados de primaria, por lo que en ocasiones se presentaba interferencia que
Ilevaba a la pérdida de concentracion en el trabajo que se estaba realizando.

Cuando se inicid la aplicacion de la pagina WEB para el proceso de aprendizaje y
refuerzo en las competencias matematicas, los estudiantes manifestaron temor al enfrentarse a un
computador de uso individual, con sobresalto que no podrian realizar las diversas actividades

expuestas, dafar o bloquear el equipo.
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Anexo A. Consolidado de Objetivos Especificos

Objetivos

especificos

Competencias

Categorias 0
variables

Anexos

Subcategorias o
sub variables

Indicadores Instrumentos
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Estrategias por
objetivo

1. Diagnosticar el
estado actual de
las competencias
matematicas, en
los nifios de
tercero de
primaria del
Instituto
Agropecuario del
Hato, sede D
Paramo para
conocer las
falencias
existentes,
usandolas como
insumo en la
construccion de
una pagina Web
como Recurso
Educativo
Digital.

Competencia de
resolucion
(Componentes:
aleatorio,
espacial métrico
y numerico
variacional).

Planteamiento,
anélisis y
resolucion de
problemas
matematicos.

Integra
situaciones
cotidianas en el
planteamiento
de problemas
matematicos.

Interpreta
informacién dada.

Plantea posibles
soluciones a
problemas
matematicos.

Efectla
correctamente

operaciones basicas.

Da respuesta a
interrogantes
planteados.

Construye
problemas
matematicos
relacionados con su
entorno.

Inconveniente
para inferir y
plantear
informacion
dada.

Prueba
diagnostica.

Dificultad en el
manejo de
operaciones
basicas.

Problema de
produccion
textual.

especifico

Aplicacion
prueba
diagnostica
digital,
enfocada en el
manejo de las
competencias
matematicas.



Objetivos

especificos

Competencias

Categorias 0

Sub categorias o
sub variables

Indicadores

Instrument
0S
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Estrategias
por objetivo
especifico

2. Disefiar el
Recurso
Educativo Digital
integrando en la
unidad
académica,
actividades que
fortalezcan las
competencias y
conocimientos
matematicos en
relacion con su
cotidianidad.

3. Aplicar el
Recurso
Educativo Digital
al grado tercero,
sede D, de
primaria del
Agropecuario del
Hato Santander
para fortalecer las
competencias
matematicas.

Competencia de
resolucion
(Componentes:
aleatorio,
espacial métrico
y numérico
variacional).

Competencia de
resolucion
(Componentes:
aleatorio,
espacial metrico
y numérico
variacional).

Construccion de
una pagina Web
y guias de

Aplicacion de
una pagina Web
y guias de

Juegos, actividades
interactivas y guias

de trabajo.

Actividades
interactivas.
Planteamiento de
soluciones ante
situaciones
problema.
Manejo de

operaciones basicas.

Correlacion de
situaciones
académicas con
situaciones
cotidianas.

Creacion de
material digital
Yy juegos
interactivos.

Aplicaciéon de
material digital
Yy juegos
interactivos.

Diario de
campo y
Seguimiento
de
actividades
desarrollada
S.

Cronograma
de
actividades.

Supervision
al desarrollo
de las
diferentes
acciones.

Elaboracion de
actividades y
juegos digitales
enfocados en el
desarrollo de
las
competencias
matematicas.

Aplicar
actividades
interactivas que
contribuyan al
fortalecimiento
de las
competencias
matematicas en
el grado tercero
primaria.
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Estrategias

Obijetivos . Categorias o Sub categorias o , Instrument Y
e Competencias ? . Indicadores por objetivo
especificos variables sub variables 0S
especifico
Anélisis
Revision del cuantitativo
- desarrollo de las - y cualitativo
4. Evaluar la . Autoevaluacion o Creacion g
L Competencia de actividades aclon y de la pagina
pagina Web en su lUciG por parte de los aplicacion de
AR resolucion ; propuestas. : web y su e
aplicabilidad . estudiantes en el prueba final L2 Anélisis de la
e (Componentes: . aplicabilidad -
direccionada al . desarrollo de las L mediante . pagina web y
mejoramiento de aleato_rlo, . actividades Apllcamon pru_eba herramienta en el arca de su
. espacial metrico final para analizar - matematicas o
las competencias . propuestas en la tecnoldgica para o aplicabilidad.
o y numerico - los avances . especificame
matematicas. . pagina web. - medir avances
variacional). adquiridos. . nte en el
adquiridos. .
manejo de

competencia
S.
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CARACTERIZACION DE LA MUESTRA
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Anexo C. Prueba Diagnostica

"1,2,3 a jugar
otra vez"

" Amiguito te invito a jugar, pensar y
) divertirte.

‘Seccién 1 de 12

><

Me divierto jugando con los nimeros...

Descripcion del formulario

1. Ayuda a Lolita a saber cuantos pollitos tiene en total. Si tenia 358 y ayer nacieron 136 pollitos mas.

G

Figura 1

En total tiene 222 pollitos
En total tiene 494 pollitos
En total tiene 358 pollitos

En total tiene 136 pollitos

2. Piensa para descubrir. Lupita fiene 158 qallinas ponedoras y cada una pone 1 huevos diario. ;Cudntos huevos ponen en total

en una semana fodas las gallinas?

Figura 2

Ponen 316 huevos

Ponen 798 huevos

Ponen 1.106 huevos

Ponen 158 huevos




3. Campanita es una vaca lechera que da semanalmente 126 litros de leche. Su duefio Joaquin fue al mercado y vendid 98 137

Lifros de leche, aytdalo a saber cuantos litros de Leche le quedaron para hacer una rica cuajada al legar a casa.
Figura 3
Le quedaron 28 litros de leche.

Le quedaron 224 litros de leche.

Le quedaron 98 litros de leche.

Le quedaron 128 litros de leche.

4. Maria y Juan tienen 846 legumbres para sembrar en 9 surcos. Ayldales a organizar la misma cantidad de lequmbres en
cada surco.

Figura 4

Deben sembrar 76 legumbres en cada grupo .

Deben sembrar 837 legumbres en cada grupo.

Deben sembrar 94 legumbres en cada grupo.

Deben sembrar 9 legumbres en cada grupo.

5. Piensa para descubrir. Catalina tiene 589 cabros, 405 cabras y 248 crias, quiere distribuirlas en tres corrales cada uno con
la misma cantidad. Te reto para que descubras que operaciones mateméticas debes hacer para hallar el resultado.

Figura 5

Adicion vy producto

Sumar y restar

Adicion y division

Diwvidir v nnultiplicar
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6. Alejo tiene 1.520 ovejas blancas, Hajo fiene 1.658 ovejos manchadas y Cata tiene 1.300 ovejas neqras. Descubre cudl de las

respuestas es Lo verdadera.

Figura 6

Alejo tiene menos ovejas que Cata
La diferencia entre las ovejas de Majo y Alejo es de 138
La cantidad de ovejas manchadas y ovejas negras es de 3.058

El total de ovejas de los tres nifios es igual a 4.658

1. René tiene 3.502 cerdos, Tofio 426 y Tomas 13.386 ;Cuantos cerdos rednen entre fodos?

Figura 7/

18.888 cerdos

15.386 cerdos

19.314 cerdos

93.006 cerdos
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8. En la granja de Haria, gracias a sus qallinitas, se recogen 6.600 huevos diarios y se organizan en cartones en qrupos de 30
huevos. Cudntos cartones diarios se usan en fotal para acomodar fodos Los huevos?

Figura 8

() 6.630 cartones
() 220 cartones
() 198.000 cartones

() 6.570 cartones

9. Sergio le vende 10 kilos de queso a Hartin por valor de § 51.000, pero €L no tiene todo el dinero, solo le abona § 45.330.
Ayidale a Sergio a saber cudnto dinero le quedd debiendo.
Figura 9

() 5.650 pesos
) 96.350 pesos
() 510. 000 pesos

() 453.500 pesos

10. Felipe compré 1 cenfena, 2 decenas y & unidades de caballos, pero en su granja solo tiene 9 establos. Ayidale a Felipe a
saber cuantos caballes deben ir en cada une.

Gﬁ % Figura 10

() 135 caballos

%‘ \/C ) 16 caballos
J&f‘l.ztg’ﬁ W ccabanes
ﬂ m ’ﬁg m () 18 caballos
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Anexo D. Autorizacion de Uso de Imagen

Autorizacion de uso de derechos de imagen sobre fotografias y producciones
audiovisuales (videos) y de propiedad intelectual otorgado al Ministerio de Educacion
Nacional
Yo, Isaura Muioz Gonzalez, con cedula de ciudadania No 37617450 mediante el
presente formato autorizo para que haga el uso y tratamiento de mis derechos de imagen
para incluirlos sobre fotografias y producciones audiovisuales (videos); asi 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 autorizacion se regira por las normas legales aplicables y en particular por las
siguientes:
e Este video/foto podré ser utilizado con fines educativos e informativos en
diferentes escenarios y plataformas del Ministerio de Educacion Nacional.

e Este video/foto es sin &nimo de lucro y en ninglin momento sera utilizado para
objetivos distintos. EI Ministerio de Educacidén Nacional queda exento de
cualquier responsabilidad que se pueda derivar de la presente actividad con la
firma de la autorizacion.

e La presente autorizacion no tiene &mbito geografico determinado, por lo que las
iméagenes en las que aparezca podran ser utilizadas en el territorio del mundo, asi
mismo, tampoco tiene ningun limite de tiempo para su concesion, ni para
explotacion de las imagenes, o parte de estas, por o que mi autorizacion se
considera concedida por un plazo de tiempo ilimitado.

Menor de edad[ X]

Atendiendo al ejercicio de la Patria Potestad, establecido en el Cadigo Civil Colombiano en
su articulo 288, el articulo 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de Infancia'y
Adolescencia, el Ministerio de Educacion Nacional solicita la autorizacion escrita del
padre/madre de familia o acudiente del menor de edad Maria José Téllez Mufioz
identificado(a) con Tarjeta de Identidad numero 10 99424284 de Bucaramanga

Firma autorizacion para menor(es) de edad.

(

P 7o ‘
(,’—vz’l((l(,' ) il anicee ( 77‘,’//(}/’:)'//1',
Isaura Mufioz Gonzalez 37 617 450
Nombre madre de familia Cédula de ciudadania
Maria José Téllez Mufioz 10 99 424284

Nombre del menor de edad Tarjeta de identidad
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Anexo E. Cronograma
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Anexo F. Autorizacién Institucién Educativa

Hato, 12 octubre 2021

Senora:
MARIA NASSARET MARTINEZ DURAN
Rectora encargada,

Por medio de la presente Diana Patricia Garcia Maldonado identificada con cedula de
ciudadania nimero 1.104 068789, Oscar Mauricio Galvis Rojas con C.C. 91 112405, Isaura
Munoz Gonzilez con C.C. 37.517 450, Johanna Rojas Cirdenas con C.C. 37.946.583 nos
dingimos formalmente a usted para solicitar de manera respetuosa v con el debido permiso
llevar a cabo el desarrollo de nuestra propuesta titulada: 1,23, a jugar otra vez” para
fortalecer las competencias matematicas en los estudiantes de grado tercero, para obtener el
titulo profesional en la maestria en recursos digitales aplicados a la educacion dirigida por
la Umiversidad de Cartagena, en la cual se implementara una pagina web con miras a superar
las falencias en las competencias planteamiento, analisis v solucion de situaciones
problematicas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa (D) Paramo del
Instituto Técnico Agropecuario Hato.

Atentamente:

_Dlhna?q#rfcfo 6 arcia M.

Diana Patricia Garcia Maldonado.

.v. 2%

C.C. N°91.1/2 405

Johanna Rojas Cardenas
C.C. N”37.946.583

Isaura Munioz Gonzalez
C.C. N° 37.517.450
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DIARIO DE CAMPO|

Actividad Aplicacion de la pagina web: “1,2,3 a jugar otra vez” | Fecha: 27 Septiembre al 29 Octubre 2021.
Investigador/Observador Diana Patricia Garcia Maldonado
Objetivo/pregunta
Repasar las cuatro operaciones basicas.
Analizar situaciones problematicas relacionadas con el contexto.
Leer, analizar y resolver situaciones probleméticas.
Evaluar y retroalimentar el trabajo desarrollado.
Lugar-espacio Aula de clase de |a sede educativa: Paramo
Técnica aplicada Clase dirigida
Personajes que intervienen Estudiantes y docente.

Descripcion de actividades, relaciones y situaciones sociales cotidianas

Consideraciones interpretativas/Analiticas con
respecto al objetivo o pregunta de
investigacion

La aplicacidn de la pagina web se inicia dentro del horario académico habitual en primera
medida se da a conocer en que consiste el trabajo tedrico practico que se pretende alcanzar con
la propuesta mencionada. Los estudiantes se presentan un poco timidos y nerviosos debido a
que la metodologia esta basada en el manejo de equipos de cdmputo lo cual para ellos es un
reto por la poca familiarizacidn con las herramientas tecnoldgicas.

-En el repaso de las cuatro operaciones basicas se
presentd dificultad al memento de efectuar divisiones.

-El uso del computador logrd estimular en gran parte el
aprendizaje.

-Las familias se vincularen en este proceso formativo
brindando acompafiamiento en las diferentes fases
desarrolladas.

En la primera fase se presentaron fallas de conectividad y fluido eléctrico lo cual obstruyd el
correcto desarrollo de las actividades programadas ese dia, por lo tanto, se optd por indagar pre
saberes en cada uno de los estudiantes en cuanto al manejo de operaciones basicas.

Luego de superada esta dificultad los educandos conocieron el perfil de cada uno de los
docentes que construyeron dicho recurso digital, con el fin de familiarizarlos y generar confianza
para el posterior desarrollo de la estrategia. Se inicia con un video de bienvenida el cual logra
cautivar la atencion y motivacion en ellos para asi preceder a explorar las actividades que
aparecian posteriormente.

El hecho de interactuar con juegos on line generd un impacto positivo en cada uno de los
aprendices ya gue se motivaron a medida que iban enfrentande los retos presentados segin el
nivel de complejidad expuestos en la estructura de la pagina web.

Los videos explicativos fueron ficha clave para afianzar conceptos basicos esenciales para
alcanzar los objetivos propuestos facilitando su interaccion con el conocimiento. Un aspecto
significativo fueron los comentarios de los nifios acerca del lenguaje utilizado en los
planteamientos de los problemas pues los relacionaban con situaciones del contexto muy
familiares para su medio (animales, cultivos y la produccién agropecuaria).

-La institucion educativa donde se aplicé la
investigacion estuvo presta a brindar los espacios y las
herramientas necesarias en este proceso de
aprendizaje.

-Se logrd confirmar la importancia y efectividad del
juego como estrategia didactica y pedagdgica.

-El uso de la herramienta tecnoldgica logrd disminuir la
apatia y el temor al momento de trabajar la matematica
llevando al fortalecimiento de las competencias
numérica, légica y variacional.

-Al utilizar situaciones reales en el planteamiento de
situaciones problematicas facilitd el analisis y solucién a
interrogantes propuestos.

Observaciones

matematicas.

A nivel general la aplicacion de la pagina web se desarrollé cumpliendo el objetivo propuesto, los nifios fueron muy participativos,
desarrollaron los ejercicios, juegos y guias de aprendizaje permitiendo fortalecer pre saberes, conceptos basicos y competencias
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Anexo H. Consentimiento Informado de Padres de Familia

"""""""""""""" INSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO "'HATO"'SKN‘I‘ANBEE"""'"'F"""'"'""

AUTORIZACION DE USO DE NOMBRE, IMAGEN, VIDEOS, DECLARACIONES Y
TESTIMONIALES DEL MENOR DE EDAD PARA USO PUBLICO POR PARTE DEL INSTITUTO
TECNICO AGROPECUARIO DE HATO.

En cumplimiento de lo previsto en el Cédigo Civil Colombiano en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto
2820 de 1974 y la Ley de Infancia y Adolescencia, por el presente documento, yo,

fikoon Cala Cala identificado(a) con cédula de ciudadania nimero
11686499 de Hato , actuando en calidad de padre o madre y representante legal del
menor Nicole Joliana identificado con Tarjeta de Iidentidad numero
A0A0NA Estudiante del Instituto Técnico Agropecuario (Hato) Sede Paramo, AUTORIZO,

para que aparezca ante la camara, en una videograbacion o fotografia con fines pedagégicos. Adicionaimente,
autorizo:

1. Al INSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO o a quien éstos designen, para que usen las imagenes, videos,
declaraciones, testimonios y registros fotograficos del menor de edad que participa como evidencia del
desarrollo del proyecto investigativo titulado: “1,2,3, a jugar otra vez para mejorar las competencias

. mateméaticas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa Paramo.

2. Al INSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO, para que los contenidos fotograficos y grabados los utilice
para usos exclusivos, efectos de emitir, publicar, divulgar y promocionar en cualquier lugar del mundo, como
parte de su gestion institucional.

Finalmente declaro:

1) Que conozco los propositos educativos del proyecto investigativo: “1,2,3, a jugar otra vez” para mejorar ias
competencias matematicas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa Paramo 2021, asi
como el trabajo de desarrollo institucional para el cual es necesario la utilizacidn de las imagenes, videos,
declaraciones, testimonios y registros fotograficos del menor de edad que participa como evidencia de la
experiencia pedagogica con uso de las TIC de la Institucion Educativa previamente mencionada.

btenon Cafe C. 170163689

Nombre y Firma del padre/madre de familia o acudiente Cédula de Ciudadania

Nicole daliana Cala A. 1092920429

Nombre Completo del Estudiante Tarjeta de Identidad
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AUTORIZACION DE USO DE NOMBRE, IMAGEN, VIDEOS, DECLARACIONES Y
TESTIMONIALES DEL MENOR DE EDAD PARA USO PUBLICO POR PARTE DEL INSTITUTO
TECNICO AGROPECUARIO DE HATO.

En cumplimiento de lo previsto en el Cédigo Civil Colombiano en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto
2820 de 1974 y la Ley de Infancia y Adolescencia, por el presente documento, Yo,

identificado(a) con cédula de ciudadania numero
10NN 625 de Hato , actuando en calidad de padre o madre y representante legal del
menor m;g} (§8| 8] (bk] identificado con Tarjeta de Identidad numero
Uolea.as9| ~ Estudiante del Instituto Técnico Agropecuario (Hato) Sede Paramo, AUTORIZO,
para que aparezca ante la cdmara, en una videograbacion o fotografia con fines pedagégicos. Adicionaimente,
autorizo:

1. AlINSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO o a quien éstos designen, para que usen las imagenes, videos,
declaraciones, testimonios y registros fotograficos del menor de edad que participa como evidencia del
desarrollo del proyecto investigativo titulado: “1,2,3, a jugar otra vez para mejorar las competencias

. matemaéticas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa Paramo.

2. Al INSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO, para que los contenidos fotogréficos y grabados los utilice
para usos exclusivos, efectos de emitir, publicar, divulgar y promocionar en cualquier lugar del mundo, como
parte de su gestion institucional.

Finalmente declaro:

1) Que conozco los propositos educativos del proyecto investigativo: “1,2,3, a jugar otra vez” para mejorar las
competencias matematicas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa Paramo 2021, asi
como el trabajo de desarrollo institucional para el cual es necesario la utilizacién de las imagenes, videos,
declaraciones, testimonios y registros fotograficos del menor de edad que participa como evidencia de la
experiencia pedagdgica con uso de las TIC de la Institucion Educativa previamente mencionada.

Andrga Juheth Cala Duxdn 4093193%38
Nombre y Firma del padre/madre de familia o acudiente Cédula de Ciudadania

Solangel Couloe. C 11076929597

Nombre Completo del Estudiante Tarjeta de Identidad
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AUTORIZACION DE USO DE NOMBRE, IMAGEN, VIDEOS, DECLARACIONES Y
TESTIMONIALES DEL MENOR DE EDAD PARA USO PUBLICO POR PARTE DEL INSTITUTO
TECNICO AGROPECUARIO DE HATO.

En cumplimiento de lo previsto en el Cédigo Civil Colombiano en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto
2820 de 1974 y la Ley de Infancia y Adolescencia, por el presente documento, yo,
A0 ARA ACE20S CALA identficado(a) con cédula de ciudadania nimero
85333 de HHQ , actuando en calidad de padre o madre y representante legal del
menor DPAOID AEIANDRO CALDECON AERCS identificado con Tarjeta de identidad nimero
4102489846 Estudiante del Instituto Técnico Agropecuario (Hato) Sede Paramo, AUTORIZO,
para que aparezca ante la camara, en una videograbacion o fotografia con fines pedagégicos. Adicionalmente,
autorizo:

1. AlINSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO 0 a quien éstos designen, para que usen las imagenes, videos,
declaraciones, testimonios y registros fotogréficos del menor de edad que participa como evidencia del
desarrollo del proyecto investigativo titulado: “1,2,3, a jugar otra vez para mejorar las competencias
mateméticas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa P4ramo.

2. Al INSTITUTO TECNICO AGROPECUARIO, para que los contenidos fotograficos y grabados los utilice
para usos exclusivos, efectos de emitir, publicar, divulgar y promocionar en cualquier lugar del mundo, como
parte de su gestion institucional.

Finalmente declaro:

1) Que conozco los propésitos educativos del proyecto investigativo: “1,2,3, a jugar otra vez” para mejorar las
competencias matematicas en los estudiantes del grado tercero de la sede educativa Paramo 2021, asi
como el trabajo de desarrollo institucional para el cual es necesario la utilizacion de las imagenes, videos,
declaraciones, testimonios y registros fotograficos del menor de edad que participa como evidencia de la
experiencia pedagdgica con uso de las TIC de la Institucién Educativa previamente mencionada.

I/O‘ a“?q Acems Cala 2278533%-

ﬁombre y Firma del padre/madre de familia o acudiente Cédula de Ciudadania

Doviy/ A/’gqum Caldtion Le 2792493896

Nombre Completo del Estudiante Tarjeta de Identidad
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Guia de aprendizaje # 5
Fortalezco mis competencias matematicas
Situaciones problematicas de suma
GRADO TERCERO

Nombre del estudiante C a
Imprimir o copiar en tu cuaderno de matematicas. \
Para esta actividad, te invito a buscar tus colores favoritos y a seguir las {‘
siguientes instrucciones. A

1. Ver el video explicativo de la clase que te envié la profe.
2. Con tu color favorito debes resaltar o subrayar las palabras o frases
importantes y sacar los datos.

OBJETIVO: Lee y comprende el enunciado en una situacién problematica y da
respuesta a la pregunta planteada.

1. Leo, anal resalto con mi color f it
Resuelve

Luisa quiere comprar un libro y tienel$i29:200'pesos, su hermana le

regalo $ 16. 574 su mami le dio $ 1 4.930 mas, para que se compre el

libro de cuentos que quiere leer. 3Cudnto dinero reunié en total
para comprar el libro2

rene. 329900 pe5a9
e D Y

2. Feodle -
3 12 dio $ THI8e
4,

Operacion

Respuesta
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Guia de aprendizaje # 7 0 1
Fortalezco mis competencias matematicas

Practico situaciones problematicas de multiplicacion / ‘
GRADO TERCERO v \\/ / l/
' /)
o ’ . ; v 4
Nombre del estudiante; ") {au:./ /—%o;. ( a/a ‘\/

La vaca Pintada da 4 litros de leche diarios, 2Cuantos litros de lecheh '
da en una semana?

Operacion

(O\ VOLA (‘3\{/\'\‘(“0\‘&;
da 28 litros

J¢, ‘CCl\t

Qy
Ono,

Emang

En una granja hay 346 arboles de naranjas, si cada uno tiene 38
naranjas. sCudntas naranjas hay en total?

Operacion

Escribo en mi cuaderno 2 situaciones problematica de mulhplncoaon
y las desarrollo.

cn 2\ Ct/a\ée‘\a-



Guia de aprendizaje # 8

Fortalezco mis competencias matematicas
Practico situaciones problematicas de division
GRADO TERCERO

Nombre del estudiante: gt Tuliaed Oh &edy

Juana tiene en la finca 840 gallinas ponedoras organizadas en 20
galpones. 3Cudntas gallinas hay en cada galpon?
Operacion Respuesta

€n cada Oalein
hoy 42 qpilndry.

Catailina tiene 252 cabalios y debe banar 28 cabaiios cada dia. 3En
cudntos dias bana todos los caballose

Operacion Respuesta

Escribo en mi cuaderno 2 situaciones problematica de division y las
desarrollo.
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Anexo J. Prueba Final (Kahoot)

L e Dt o e G0 wrgn WS ot TS Qaian g I3 et | Crs B e S GOl Dt e Dot

2 Camila tiene en su granja 235 galinas, cada gallina pone S huevos semanales, ; Cudntos
huevos recoge semanalmente?

& C. Camiks rocoge 703 hueves desrios

2 D. Camila recoge 1.175 huevos diarios

3.Dos vacas lecheras dan mensualmente 364 litros de leche, su dueno vende 189 litros.
(Cuantos itros le gquedan?

L -

A A Le quedaron 175 litros de leche

® 1 Lo quedaron 553 hiros de lecho

4AMonica y Dandel thenen 736 semilas de tomates para sembrar en 8 surcos. Que cantidad de
| semillas van en cada surco.

ne

A. Deben sembrar 744 semillas en cada
surco

° 2. Debon sembear 728 semillas on cada = D. Deben sembrar 9 8558 spmitlas ‘on cads
sUrcoH surco

¢ D. Le quedaron 394 Mros

B C. Le quedaron 796 ros de leche

& C.Debon sembrar 92 semillas en cada surco
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S. Ana tiene 358 cabros, 208 cabras y 178 crias, desea distribuirlas en 3 corrales iguales. ;Que
oparacion realizara?

|

A A Adicion y producto ¢ C. Adcion y divisidn
8 B Sumar y restis 8 D, Dwidir y multiplicar

6. Carmen tiene 1350 conejos blancos, Jesus 1.726 negros y Ramdn 1740 cafés, Descubre cual e
la respuesta verdadera.

C. La diferencia entre los conejos de Ramon y

A A Carmen Derne mis contios que Ramon
carmen o% )50

B El total de conejos do jos tgres nings ¢s D. La cantidad de conejos negros y blancos es
= 1 Qe
489106 de 3.056

7. Isabeila tiene S.830 patos, Gabriela 149 y Maria 17,035 ;Cudntos patos rednen entre los
tres?.

o o X

A A 22865 ¢ C.21.298
® B 20091 ® D.23.014

8 Leo compra 2 centenas, 6 decenas y 4 unidades de cerdos para distribulr en 6 cocheras.
Cuantos deben Ir en cada una?
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9. Tto recoge 8950 limones diarios para organizar en canastillas de S0 unidades. jculntas
canastillas diarias se usan?

A A _S000 ¢ C.8.900
REE

10. Pablo vende 15 kg de café por vr de $65.000. Solo le abonan $57.400 jcudnto dinero le
quedan debiendo?




Anexo K. Collage Fotogréafica Durante Aplicacion Pagina Web




