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Resumen

El uso pedagdgico de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el
aula, es uno de los grandes desafios de la educacion, sobre todo en las escuelas de educacion
béasica donde el método y los recursos educativos tradicionales estdn muy arraigados. Para lograr
la integracion de la tecnologia en aulas de educacion basica, es decir que, los docentes usen las
TIC como herramientas pedagdgicas, se requiere de un cambio de roles de estudiantes y
docentes. En este sentido los alumnos deben ser mas auténomos y responsables de su
aprendizaje, para mejorar los resultados académicos y con ello, generar dindmicas por parte del
docente, siendo el rol del profesor crucial para el logro de esta funcion, asi el docente requiere
convertirse en un facilitador, guia, orientador o dinamizador, al acercarles a los estudiantes los
recursos que requieren para aprender, debido a que ya no es la “unica fuente de conocimiento”
de sus aprendices (Prieto & Alfaro., 2018, p.5). A partir de estos referentes, se plantea un
estudio en el paradigma cualitativo, que permite analizar fendmenos, eventos o situaciones en el
aula escolar, para lo cual se utilizé una poblacion de 40 estudiantes 22 son mujeres 'y 18
hombres, cuyas edades oscilan entre 12 y 14 afios, pertenecientes a los estratos socioeconémicos
1y 2, los cuales se encuentran activos en el registro educativo de la institucion educativa
Riverita del municipio de Rivera, Huila, de los cuales y segun la seleccién del tipo de muestreo,
es por conveniencia, dada la vinculacion como docente del grupo de séptimo y que segun el
consentimiento informado solo aceptaron participar en la investigacion 15 de estos estudiantes,
utilizando como técnicas la entrevista, la revision documental y la observacion. EI método de
aplicacion es el aprendizaje basado en el juego, se constatan la importancia del juego en el
aprendizaje, argumentando que se es posible aprender a través del juego, en las bien llamadas

destrezas matematicas para el siglo XXI, en la cual se desarrolla pensamiento critico, resolucién
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de problemas y la comunicacién, las cuales se pueden desarrollar a través del aprendizaje basado
en juegos — ABJ. Los resultados se orientan al disefio de un curso en linea en plataforma
Moodle, con el cual se busca mejorar los aprendizajes en operaciones de adicion y sustraccion de
nameros enteros, en estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa Riverita, Huila; por
lo tanto, las conclusiones dan respuesta a cada uno de los objetivos especificos, por los cuales se
hace necesario la implementacién del curso en linea para temas como suma y resta con nimeros
enteros, que hacen atractivo el aprendizaje de los estudiantes del grado séptimo, por lo que se
recomienda que sea un curso interactivo para que pueda aplicarse en todas las disciplinas de
estudio.

Palabras clave: Curso en linea, tecnologia, aprendizaje basado en juegos, estrategia.
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Abstract
The pedagogical use of Information and Communication Technologies (ICT) in the classroom is
one of the great challenges of education, especially in basic education schools where the
traditional educational method and resources are deeply rooted. To achieve the integration of
technology in basic education classrooms, that is, teachers use ICT as pedagogical tools, a
change of roles of students and teachers is required. In this sense, students must be more
autonomous and responsible for their learning, so the role of the teacher is crucial. In this sense,
students must be more autonomous and responsible for their learning, to improve academic
results and thereby generate dynamics on the part of the teacher, the role of the teacher being
crucial for the achievement of this function, thus the teacher needs to become a facilitator, guide,
advisor or facilitator, by bringing students closer to the resources they require to learn, since they
are no longer the “only source of knowledge” for their learners (Prieto & Alfaro., 2018, p.5).
Based on these references, a study is proposed in the qualitative paradigm, which allows the
analysis of phenomena, events or situations in the school classroom, for which a population of 40
students was used, 22 are women and 18 are men, whose ages range between 12 and 14 years
old, belonging to socioeconomic strata 1 and 2, which are active in the educational registry of the
Riverita educational institution in the municipality of Rivera, Huila, of which and according to
the selection of the type of sampling, it is for convenience, given the involvement as a teacher in
the seventh grade group and that according to informed consent only 15 of these students agreed
to participate in the research, using interview, document review and observation as techniques.
The application method is game-based learning, the importance of play in learning is confirmed,
arguing that it is possible to learn through play, in the well-called mathematical skills for the 21st

century, in which thinking is developed critical, problem solving and communication, which can
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be developed through game-based learning - ABJ. The results are oriented to the design of an
online course on the Moodle platform, which seeks to improve learning in operations of addition
and subtraction of whole numbers, in seventh grade students of the Riverita Educational
Institution, Huila; Therefore, the conclusions respond to each of the specific objectives, for
which it is necessary to implement the online course for topics such as addition and subtraction
with whole numbers, which make the learning of seventh grade students attractive, Therefore, it
is recommended that it be an interactive course so that it can be applied in all study disciplines.

Keywords: Online course, technology, game-based learning, strategy
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Introduccion

El desarrollo de la tecnologia y la aparicion de la informética y la revolucion en las
telecomunicaciones, ha permitido que todos los sectores avancen a pasos agigantados,
rompiendo asi las barreras, presentes en el desarrollo de los procesos y para la educacién, sector
en el que se aplica este estudio, no ha sido la excepcidn, puesto que se venia de trabajar con
metodologias tradicionales (Tiza y tablero) a aplicar tecnologia en ambientes virtuales de
aprendizaje — AVA, constituyéndose asi en un tema de amplio interés y motivacion para los
procesos de ensefianza aprendizaje. Por esta razon, el mundo revoluciona y genera profundos
cambios, lo que indica que, todo se encuentra en constante mejoramiento y renovacion, por ende,
cada dia surgen nuevas herramientas para facilitar la ensefianza de lo que para algunos es
considerado “dificil”. En realidad, el interés demostrado por su estudio tiene su origen, en buena
parte, en la cantidad de programas ofrecidos en la modalidad e-learning y en el avance
asombroso de las TIC en este ambiente, porque potencian este entorno y permiten una mayor
capacidad de procesamiento de la informacion.

De esta forma, los AVA son cada vez mas frecuentes en el nivel educativo, de la basica,
media y educacion superior. Desde luego, para Lépez y Valencia (2012) su disefio es educativo,
para contribuir en los procesos de ensefianza aprendizaje, “siendo estos cada vez mas usados en
el contexto educativo; sistemas computacionales como hipermedias, hipertextos, ambientes de
aprendizaje colaborativos entre otros, los cuales apoyan la ensefianza de los estudiantes” (Lopez
& Valencia, 2012). Ahora bien, el pensamiento numérico y el desarrollo de competencias que se
relacionan con la comprension, uso y significado de los nimeros, operaciones, relaciones,
calculo y estimacién; se han convertido en un pilar de gran importancia en los procesos de

ensefianza aprendizaje. En la actualidad, es necesario realizar una reflexién sobre las practicas
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educativas tradicionales. Se busca generar nuevas formas de aprendizaje significativo con
diversas metodologias y estrategias didacticas que permitan al docente transformar la educacion
y al educando adquirir las habilidades necesarias para la vida, incluidas las cientificas y cambiar
la perspectiva que tiene de las matematicas con el fin de que pueda considerarlas agradables y
atiles en el contexto.

En este sentido, el docente tiene el rol de buscar, disefiar y proponer alternativas de
aprendizaje que contribuyan al mejoramiento del desempefio de los estudiantes permitiéndole a
la vez identificar sus potencialidades y dificultades. Tiene el reto de promover estrategias, que
posibiliten en el nifio, nifia o adolescente la participacién de su propio aprendizaje, es decir, que
sean protagonistas en la construccién de conocimientos y significados, que siempre estén
sometidos a un proceso de revision constante para ir acorde a los cambios que exige la sociedad.

El uso de la tecnologia y su impacto en la sociedad esta aumentando, y la educacion no
estd muy lejos de este fendmeno, por consiguiente, se busca enriquecer la practica docente
mediante el uso de recursos educativos digitales en donde se presente de manera atractiva el
material a los estudiantes, lo que lo conducira al desarrollo de habilidades, a acceder de una
forma mas dindmica al conocimiento, promover la colaboracidn, aumentar la motivacion, el
interés, favorecer la creatividad, el razonamiento, la disposicion para aprender y a alcanzar un
mayor grado de comprension.

Por esto, el proposito del proyecto de investigacion se orienta en desarrollar un curso en
linea para mejorar las competencias de comunicacion, ejercitacion y resolucion de problemas,
mediante la implementacion de recursos educativos digitales, que contribuyan a que los
estudiantes adquieran de forma mas dinamica y creativa el concepto de nimeros enteros y la

aplicacion de operaciones basicas en problemas de su entorno; de esta manera, la estructura se
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desarrolla en seis (6) capitulos que muestran ampliamente la metodologia aplicada, iniciando en
un primer capitulo aspectos preliminares que describen: el planteamiento del problema, la
formulacion, los objetivos, la justificacion, alcances, constructos y delimitaciones.

En un segundo capitulo se hace una amplia revision de los marcos, al que se llama marco
referencial y en el que se incluye la revision de estudios desde diferentes bases de datos, para
consolidar el marco de antecedentes, un marco contextual, seguido del marco tedrico, marco
normativo y/o legal y por ltimo un marco conceptual que desarrolla conceptos més relevantes
de utilidad en este estudio.

En el tercer capitulo, se describen elementos del disefio metodoldgico, iniciando por la
identificacion del tipo de investigacion, seguido por el método, los participantes (poblacion y
muestra), las fases de estudio, técnicas e instrumentos, validez. Ahora bien, en el cuarto capitulo
se lleva a cabo la intervencion pedagdgica, y en el quinto capitulo se muestra el analisis de los
resultados en un proceso comparativo entre la fase de diagndstico y la fase de evaluacion, por lo
que los resultados arrojados son favorables para llevar a cabo la implementacion del curso en
linea; por lo tanto, las conclusiones responden a los objetivos especificos y permiten establecer

recomendaciones.
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Capitulo 1. Planteamiento y formulacién del problema

Descripcion del problema

La aparicion de las TIC en el mercado educativo, ha permitido que todas las instituciones
educativas sin ningan tipo de exclusion hagan uso de ellas, gracias al apoyo dado por el Estado
con el fin de propiciar espacios para enriquecer y desarrollar ain més la sociedad de
conocimiento. Por esta razon, y a partir de los requerimientos definidos en la Conferencia
Mundial sobre Educacién Superior celebrada en Paris en octubre de 1998 y convocada por la
UNESCO, se planean lineamientos, programas Yy estrategias orientadas a mejorar la calidad,
alcance y pertinencia de la educacion a costo bajo, promocionando el espacio pensado, ideado y
creado para desarrollar y potenciar la escuela, en donde como minimo el sujeto debe aprender a
leer, escribir, contar, sumar y adquirir habilidades basicas dentro del pensamiento académico,
entre los que se encuentra también el pensamiento matematico, que para los estudiantes del
grado septimo de la I.E Riverita, les resulta dificil aprender especialmente en algunos aspectos
relacionados con los nUmeros enteros.

Por esta razon, se resalta, la importancia de la escuela y la incidencia en el desarrollo
cognitivo del nifio, para que pueda vivir acorde a las exigencias y estandares establecidos por el
ciberespacio, que segin Reyes & Gonzalez (2013) despierta el interés en el aprendizaje,
especialmente cuando se trata de nimeros o en un lenguaje mas universal, cuando se habla de las
matematicas.

En el contexto de la Institucion Educativa Riverita, ubicada en la zona rural del
municipio de Rivera — Huila, pese a estar inscrita como beneficiaria de tecnologia, no cuenta

con herramientas tecnologicas virtuales de aprendizaje que facilitan y dinamicen de manera
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articulada y transversalizada, el desarrollo de competencias que propone el Ministerio de las
TIC, por lo tanto, hay ausencia de motivacion en el aprendizaje de &reas basicas como las
matematicas, pero esenciales, en donde se requiere despertar interés en el nifio para que no se
haga dificil el aprendizaje; ademas, se observa la dificultad presentada por los estudiantes de
grado séptimo en el area de matematica , esto tal vez se debe a como lo indica, Granada (2011),
el principal inconveniente en el aprendizaje de las matemaéticas radica en el factor motivacional,
seguido por el tratamiento metodoldgico que los docentes dan a los contenidos tematicos, ya que
se privilegia el aspecto operativo y se deja de lado la construccion analitica. Otras situaciones
observadas por el autor son la dependencia del libro de texto, que dificulta la profundizacién en
los contenidos y el desarrollo argumentativo de los estudiantes para explicar determinada accion
matematica; asi como el desarrollo de ejercicios y operaciones descontextualizadas; y la falta de
una realimentacion de los errores presentados.

Cada vez que se presenta una evaluacion, relacionada con las matematicas, los nifios del
grado septimo de la I.E Riverita muestran temor al enfrentar el pensamiento numérico, porque no
han sido educados en un contexto tecnologico apropiado que les permita adquirir conocimientos
con la mejor habilidad. Con el presente proyecto de investigacion se pretende que la
implementacion de un curso en linea mejore los aprendizajes de la matematica enfocandose
hacia el concepto de nimeros enteros y la aplicacion de las operaciones bésicas en la resolucion
de problemas, en los estudiantes de grado séptimo; captando la atencion de los estudiantes,
conduciendolos a razonar, de una manera mas didactica y atractiva, puesto que se entrega al
estudiante las herramientas necesarias que le permitan construir sus propios procedimientos para

resolver los diferentes problemas, por lo tanto, aprenden a modificar sus aprendizajes y a
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involucrar en ellos la tecnologia, de tal manera que los resultados de las pruebas muestren
mejoria, posicionando el buen nombre de la institucion en el mercado educativo.

Formulacion del problema

¢Cbémo a través de la estrategia pedagdgica en plataforma Moodle, se puede disefiar un
curso en linea para mejorar los aprendizajes en operaciones de suma y resta de nUmeros enteros,
en estudiantes de grado séptimo de la Institucién Educativa Riverita, Huila?

Antecedentes del problema

El pensamiento numeérico y el desarrollo de competencias tales como, analizar, razonar,
comunicar eficazmente ideas, resolver e interpretar tareas matematicas en una variedad de
contextos; se ha convertido en un pilar de gran importancia en la ensefianza, por esto diversos
autores a nivel internacional y nacional se han interesado en el mejoramiento de estos procesos

de ensefianza y han realizado diferentes proyectos, programas y propuestas.

Promover un aprendizaje significativo en el area de matematicas ha sido una continua
preocupacién de los docentes que persistentemente buscan nuevas estrategias pedagdgicas para
que los estudiantes desarrollen las competencias necesarias de una manera creativa y
ludica.

Ambito Internacional

Se realiza una corta descripcién de algunos trabajos internacionales basados en la
implementacion de herramientas TIC y didacticas matematicas, que permitan mejorar
aprendizajes basados en el concepto de nimeros enteros y las operaciones basicas en la

resolucién de problemas que sirven como soporte y referencia.

De acuerdo con Borjas (2009). En su tesis “Aprendizaje de 10s nUmeros enteros una

“experiencia significativa” en estudiantes de séptimo grado de la escuela nacional de musica”.
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Universidad Pedagdgica Nacional Francisco Morazan, (Tegucigalpa — Honduras). Cuyo objetivo
fue, explorar el conocimiento matematico relativo a la adiccion y sustraccion de nimeros enteros
en alumnos de séptimo grado de educacién secundaria. Su metodologia de investigacion es
cualitativa, de corte exploratorio ya que permite acercarse de una manera mas efectiva a los
procesos afectivos y cognitivos que experimentan los estudiantes durante su aprendizaje. Utilizo
un modelo de método de ensefianza de tipo constructivista, que permite que el estudiante
construya el conocimiento matematico y descubra las reglas de operacion que rigen a los
nameros enteros trasladando sus experiencias del modelo “real” al mundo de los simbolos
escritos de la matematica.

De igual forma, Almeida (2011), en su tesis “Desarrollo de competencias matematicas a
través de la utilizacion de estrategias didacticas interactivas”. Pontificia universidad catdlica del
Ecuador (Quito-Ecuador). Cuyo objetivo fue establecer la eficacia de la utilizacion de estrategias
didacticas interactivas, para desarrollar competencias matematicas en los alumnos y alumnas del
octavo afio de Educacion Basica, referidas al conjunto de los niimeros enteros en el Colegio “Los
Ilinizas” de Quito en el afio lectivo 2009-2010. Utilizo la metodologia de la investigacion
experiencial en grupo Unico; al realizar la investigacion observo que los estudiantes desarrollaron
competencias matematicas y socioemocionales, a traves de la utilizacion de las estrategias
didacticas interactivas (EDI), y despertd en ellos, una buena disposicion hacia el aprendizaje de
la Matematica. Con la implementacion de estrategias didacticas interactivas, se logra en el
estudiante aprendizajes significativos.

Segun Galvez, Quispe y Rodriguez (2014), en su tesis “Aplicacion de Juegos Didacticos
en el aprendizaje de la adicion de nimeros enteros en estudiantes del primer grado de educacion

secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru del distrito de Villa Maria del Triunfo -.
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Lima, 2014”, Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle (Lima — Pert). Su
objetivo, establecer el grado de influencia de la aplicacion de juegos didacticos en el aprendizaje
de la adicion de numeros enteros en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Tupac Amaru del distrito de Villa Maria del Triunfo- Lima, 2014. Para el
desarrollo de la investigacion se aplicaron los métodos cuasi experimentales, inductivo -
deductivo, comparativo.

La metodologia es cuasi experimental porque el investigador no interviene en los trabajos
de los alumnos en forma continua. Es inductivo por la manera de razonar de lo particular a lo
general y deductivo por el tipo de razonamiento de lo general a lo particular.

El método comparativo se utiliza para notar la influencia entre el aprendizaje de dos
grupos de estudiantes, un grupo con la aplicacion de juegos didacticos y el otro grupo sin la
aplicacion de juegos didacticos.

Como conclusiones de esta tesis se obtuvo que la aplicacion de juegos didacticos influye
significativa y positivamente en el aprendizaje de la adicion de nimeros enteros, desarrollando
capacidad de comunicacion matematica, razonamiento y resolucion de problemas en los
estudiantes.

En este mismo ambito, se destaca el estudio “Plataforma Moodle como herramienta
Blearning para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela Militar de Lima” (2019) y
cuyo proposito se orienta a disefiar una plataforma Moodle como herramienta b-learning para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela Militar de Lima” para tal fin, se describen
categorias como el aprendizaje, la teoria construccionista, la educacion tecnoldgica, la vinculacién
de la plataforma Moodle, buscando generar solucion para el desarrollo de problemas matematicos

y que mejor que disefiar una estrategia que le permita a los estudiante fortalecer el aprendizaje y
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mejorar los resultados académicos, comparados en las pruebas saber para las regiones y para los
diversos paises. La metodologia se desarroll6 en el marco de un estudio cualitativo, haciendo uso
de una plataforma Moodle en la cual se vinculan herramientas interactivas, por lo que se obtiene
éxito en los resultados académicos, que son analizados a través de la fundamentacion socio
educativa. (Pizarro, 2019)

Continuando con la revision bibliografica, se identifico el libro “Los desafios de las TIC
para el cambio educativo” (2021), en donde se muestra cdmo se educa ampliamente involucrando
las TIC, para la cual se desarrolla plataformas educativas de tal forma que los estudiantes innovan
y desarrollan competencias para contribuir a la transformacién de las sociedades, asi se da inicio
a la transformacion de las sociedades, por lo que se exige pensar sobre los objetivos y los retos
para mejorar la presencia de las TIC en las escuelas. De esta forma, los estudiantes asumen
posiciones innovadoras que contribuyen a la comprension de realidades multiculturales y, ademas,
se fomenta los valores de tolerancia, respeto y solidaridad, de la misma manera establecen
interacciones en todas las actividades de su diario vivir, por lo que las sociedades se convierten en
organizaciones interactivas, aportantes de iniciativas y experiencias para aprender y aplicar
estrategias que generen el cambio educativo. (Carneiro; Toscano & Diaz, 2021)

Ambito Nacional

Seguidamente, en una revision bibliografica de estudios localizados en escenarios
nacionales, se identificaron cada una de las categorias, resaltando el pensamiento numeérico, las
teorias tecnoldgicas y su implementacion en el area de la educacion, por lo que a continuacion,
se presenta una corta descripcion de algunas tesis a nivel nacional que han implementado
herramientas TIC en el area de matematica, basadas en el trabajo con los nimeros enteros.

De acuerdo a lo anterior, y segun Mufioz y Puerres (2014), en la tesis” Aprendizaje y
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ensefianza del concepto de nimero entero y de sus operaciones de adicion y sustraccion,
mediados por el modelo didéctico de desplazamiento y el software de geometria dindmica Cabri
II Plus”. Universidad de Narifio, (San Juan de Pasto- Colombia). Cuyo objetivo fue, describir y
caracterizar el aprendizaje y la ensefianza de los nimeros enteros, tanto en su conceptualizacion
como en circunstancias que involucran la adicion y sustraccion de los mismos, mediante el uso
del software de geometria dindmica Cabri Il Plus y el modelo de desplazamiento. La
investigacion se desarroll6 con un enfoque cualitativo etnografico en educacion, puesto que,
pretendia realizar una inmersion en la vida cotidiana de la comunidad estudiada, observar
intensivamente las modalidades de interaccion entre el estudiante y el computador; el aprendizaje
del idioma nativo (lenguaje computacional) y su interpretacion como sistema de simbolos;
ademas, con la ayuda del desarrollo de actividades disefiadas en Cabri Il Plus, se pretende
realizar una descripcion de las formas como los miembros de la comunidad estudiada
conceptualizan el tema a investigar (nimeros enteros). En la etapa de implementacion realizo un
analisis de tipo cualitativo del desempefio que tuvieron los estudiantes en cada una de las
sesiones de trabajo, con el objetivo de explorar el papel de la mediacién computacional en el
aprendizaje y ensefianza del concepto y las operaciones de adicién y sustraccion con los numeros
enteros. Se utilizo el modelo de desplazamiento como medio, por el cual, se les permiti6 a los
estudiantes justificar bien la estructura del concepto y operaciones de adicidn y sustraccidn con
los numeros enteros. Con la implementacion del software el proceso de ensefianza- aprendizaje
se realizo de una manera mas dinamica, divertida y amena a los estudiantes.

Respecto a las ideas de Quifiones, Ruano y Leal (2015), en la tesis “Estrategias
multimedia para mejorar el manejo de sumay resta de nimeros enteros en los estudiantes del

grado séptimo de la institucion educativa Santa Teresita de Rosas Cauca”. Fundacion
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Universitaria Los Libertadores (Rosas-Cauca — Colombia). Su objetivo, mejorar el manejo de
nameros enteros en los estudiantes del grado séptimo de la Institucién Educativa Santa Teresita
de Rosas Cauca aplicando diversas estrategias multimedia. Utiliz6 una metodologia de tipo
cualitativo y descriptivo, para establecer las variables que afectan el estudio de las operaciones
con numeros enteros. En su estudio pudo determinar que el uso de estrategias y herramientas
tecnoldgicas mejoran el desempefio de los estudiantes del grado séptimo de la Institucion
Educativa Santa Teresita en el manejo de nimeros enteros, concluyendo que es importante que el
docente oriente el area de matematica de forma practica, dinamica con contenidos y actividades
que genere en el estudiante gusto y entusiasmo hacia la exploracion, y descubrimiento de
conceptos que lo motiven hacia la construccion del conocimiento. Con la implementacion del
sitio web se recurre al aprendizaje mediante el juego, donde la interaccion y el ensayo — error
posibilitan al estudiante la construccion y elaboracion de conceptos, potenciando el desarrollo
del pensamiento I6gico — matematico en contra del tradicional terror o rechazo hacia el area que
se tiene en gran porcentaje del estudiantado.

Segun Bustamante (2015), en la tesis “El juego como estrategia didactica en la ensenanza
de los numeros enteros basado en aprendizajes significativos”, cuyo objetivo fue Disefar una
estrategia didactica para la ensefianza de operaciones basicas con nimeros enteros basada en el
juego, para estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior
Santa Teresita. Utilizé una metodologia situada en la perspectiva de la investigacion cualitativa,
enfocandose en la investigacion accion- participacion, como conclusiones en su trabajo de
investigacion obtuvo que el juego es una estrategia didactica a traves de la cual se pueden
orientar diferentes contenidos, dinamizando el aprendizaje y haciendo de las clases algo

dindmico, creativo, innovador, despertando asi el agrado e interés por aprender, ademas el
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maestro debe buscar diferentes estrategias, entre ellas las TIC ya que son de mayor interés para
el estudiante y aprende jugando.

Respecto a la categoria de educacion tecnoldgica, segin Aristizabal & Lizcano (2018) en
el trabajo de grado “Estrategias de aprendizaje para la suma de nimeros enteros utilizando
plataformas virtuales educativas” es importante que se implementen estrategias de aprendizaje,
de tal manera que los estudiantes adquieran habilidad operativa y estratégica frente a la
comprensién y solucion de situaciones problema, por lo tanto, se busca implementar
herramientas tecnolégicas digitales como los computadores con ideas de alta revolucién como
“Kioscos Digitales”, con caracteristicas importantes como el internet para que la educacion
pueda llegar a zonas rurales, de tal manera que se involucre la plataforma Moodle en el uso de
estrategias de aprendizaje en funciones que resaltan la interaccion y el compartir de informacion
para la solucion de problemas.

De la misma manera, se analiza como desde un estudio cualitativo, el aprendizaje de las
matematicas consiste en conocer creencias de los estudiantes de educacion secundaria acerca de
las matematicas, la tecnologia, la relacion entre ellas y su incidencia en los procesos de
aprendizaje. Se observa como las TIC empiezan a figurar en las aulas de clases para
fortalecimiento de contenidos matematicos, y hacer que el aprendizaje se haga mas constructivo,
generando interaccidn entre los estudiantes mediante las TIC. El uso de plataformas virtuales
educativas, permiten describir, caracterizar y relacionar las estrategias de aprendizaje explorando
los diferentes repositorios con los cuales se realizaron tareas, actividades a partir de los saberes
previos. La metodologia se desarroll6 utilizando dos grupos de estudio, con el fin de comparar
los resultados, logrando asi grandes transformaciones en la planta fisica de las instituciones, los

recursos fisicos, para alcanzar ambientes escolares mas adecuados que potencien el aprendizaje y
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eleven la dinamica educativa, para que el estudiante aplique estrategias de aprendizaje
(Aristizabal & Lizcano, 2018).

En un estudio més reciente, y continuando con la revision bibliografica, se destaca el
estudio “Resolucion de problemas de estructura aditiva con nimeros enteros usando la
plataforma Cerebriti” cuyo propoésito se centra en establecer la incidencia que tiene el uso de la
plataforma Cerebriti en la actividad escolar de resolucion de problemas de estructura aditiva
entera con estudiantes de grado séptimo de la institucion educativa Pablo VI. (Mufioz, 2021). Se
destaca como categorias la resolucion de problemas matematicos, aprendizaje significativo, la
estructura aditiva con nameros enteros, aprendizaje de estructuras aditivas de nimeros enteros,
tecnologias educativas, explicado desde Gonzalez (2012), como un factor de supremacia para el
desarrollo de campos de aprendizaje que facilitan el aprendizaje y ademas contribuyen a mejorar
los resultados en el aula escolar.

De igual forma, se muestran aspectos en el uso de las tecnologias de informacion, que
facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje en estudiantes que presentan bajos resultados
académicos, especialmente en el area de las matematicas; por lo tanto, las TIC, en el proceso de
aprendizaje, adiciona valor en este proceso, porque le permite a los estudiantes, construir
conocimientos y habilidades en un intercambio de ideas que le facilitan alcanzar resultados a
problemas de su cotidianidad, por lo tanto, la tecnologia se convierte en un factor que contribuye
a mejorar estos procesos Y facilitar la labor del docente.

Ambito regional

En este escenario se identifican trabajos de autores locales como Pulecio (2020); Buitrago
(2019); Quesada (2019); Moncada y Montero (2018), los cuales resaltan en sus estudios una

caracteristica comun vinculada con los Ambientes Virtuales de Aprendizaje — AVA, por lo tanto,
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el objetivo coincide con el disefio de recursos digitales, de amplia utilidad y motivacién para los
estudiantes en el aula de clases. De igual forma, se analiza como en las instituciones sobre las
cuales se realiza el diagnostico, presentan dificultades en el aprendizaje de los estudiantes,
especialmente en el &rea de las matemaéticas, por lo tanto, la mayor parte de los estudiantes
desertan de las aulas o se presenta alto indice en situaciones de bajo rendimiento académico,
atribuido este a las circunstancias y que a la vez se convierte en una razon de peso para el
analisis de este apartado del proyecto. Asi mismo, las clases de matematicas estan orientadas a
estudiantes de los grados sexto y séptimo de secundaria, con recursos tecnoldgicos escasos 0
presentan problemas de mantenimiento, situacion que les impide el uso de herramientas
tecnologicas de forma frecuente y ademas no se hace uso de ellos, sino que se limita solo a la
explicacion del docente a través de tablero, talleres y libros, por consiguiente los estudiantes
carecen del desarrollo de competencias tecnologicas que le permitan ser aplicadas al area de
matematicas a través de diferentes recursos y OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje) que
generen el desarrollo de las competencias matematicas de manera ludica e interactivas , lo que
hace ponerlos en un nivel bajo en el mundo actual donde prima la aplicacion de la cienciay la
tecnologia, esto hace que a nivel mundial no se tenga una efectiva competitividad en el
conocimiento de las matematicas conforme lo muestran las pruebas que se aplican en los

diferentes paises.

Justificacion
A través del tiempo se han planteado propuestas, proyectos y reflexiones innovadoras que
promueven en el estudiante la disposicion y atencion frente al desarrollo de competencias. En el

area de matematicas generar motivacién en todos los niveles de educacion no es tarea facil, los
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docentes deben encargarse de buscar metodologias y estrategias que faciliten el entendimiento de
la materia, teniendo en cuenta que se presenta mayor dificultad en la comprension de algunos
temas. Asimismo, los ambientes y las formas de ensefianza en algunos momentos condicionan el
aprendizaje produciendo que las clases se tornan mondétonas o aburridas para la mayoria de los

estudiantes.

En la ensefianza de la matematica es importante la lGdica, porque activa el interés por
el aprendizaje, dado que en la mayor parte de los casos es un area que representa dificultad para
aprender. Generalmente, se relaciona la ladica con el juego, para fortalecer el interés, sin
embargo, como lo enuncia Jiménez (2009), la ludica incluye el juego, ademas del ocio y las
actividades placenteras, que contemplan la expansion de lo simbolico y lo imaginativo. En la
Iudica van incluidas la creatividad, la imaginacion, la complejidad, la emotividad, la
individualidad y la socializacion. Dentro de las actividades ludicas se incluyen todas aquellas que
permiten el desarrollo psicomotriz, emocional, afectivo y biolégico del ser humano. En este
sentido, el juego se convierte en una estrategia compleja de aprendizaje de la realidad y de la
cotidianidad (Jiménez, 2015), de manera que llega a ser una herramienta poderosa para el

maestro.

La didactica de la matematica es muy importante en la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes, los docentes encargados de ensefiar el area de matematica deben buscar diferentes
opciones metodoldgicas para que los alumnos construyan sus propios aprendizajes (Zambrano,
2005).

En la experiencia docente se observa dificultad en los estudiantes de grado séptimo con el
concepto de numero entero y la aplicacion de las operaciones basicas en la resolucion de

problemas, debido a que en la etapa de basica primaria y hasta grado sexto aproximadamente se
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trabaja con numeros naturales y se ensefia que a un nimero menor no se le puede quitar un
namero mayor, procedimiento que puede considerarse como una conducta pre aprendida. Pero
esto no ocurre sélo con los estudiantes de grado séptimo, es muy comun escuchar a un
estudiante en establecimientos educativos de basica y superior responder “no se puede” cuando
se le pregunta cuél es el resultado de hacer la operacion 5 — 8; no obstante, podria pensarse que
quienes ya han pasado por la educacidn bésica secundaria deberian dar una respuesta precisa y
concreta, sin embargo, la experiencia ha demostrado que, en centros de educacion superior,
también es muy comun escuchar este tipo de respuestas, no hay un manejo adecuado de los

nameros negativos entre los estudiantes (Gallardo, Basurto, 2010).

Por tal motivo se hace necesario una revision de las practicas de aula, en relacion con las
estrategias metodoldgicas utilizadas, los medios y la didactica empleada. Asimismo, se debe
tener en cuenta las caracteristicas del entorno que de alguna manera puede afectar el desempefio

de cada estudiante.

Este proyecto de investigacion, con el disefio e implementacion de un curso en linea,
pretende mejorar los conocimientos en los estudiantes en cuanto al concepto de nimeros enteros
y la aplicacion de las operaciones bésicas en la resolucion de problemas; donde el docente sea un
motivador del uso de herramientas multimedia, dando un mayor protagonismo al estudiante,
buscando que su actividad de aprendizaje sea novedosa, atractiva y que mejore el proceso de
ensefianza al estar en continuo contacto con las herramientas TIC. Por esta razon, el presente
proyecto tiene relevancia social desde el entendimiento de la teoria del aprendizaje significativo,
buscando construir nuevos conocimientos en los estudiantes, por lo que la comunidad y la

sociedad se ven beneficiadas.
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Ahora bien, el disefio de un curso en linea para la I.E Riverita del municipio de
Rivera, Huila se enfoca en la mejora del aprendizaje mateméatico como componente esencial,
permitiendo alcanzar mayores niveles de participacion, e integracion asi como posicionar el buen
nombre de la institucion en el mercado de la educacién, favoreciendo las relaciones positivas con
el entorno tecnoldgico y escolar, con una ensefianza orientada en el desarrollo del pensamiento
matematico, lo cual representa un grado de trascendencia a futuro, por lo cual el estudiante

disefia proyectos para beneficio individual y de toda la colectividad.

Objetivos
Objetivo General
Disenar e implementar un curso en linea, que facilite la comprensidn del concepto de
numeros enteros y la aplicacion de las operaciones de adicion y sustraccion en resolucion de
problemas, en los estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa Riverita (Rivera-
Huila)
Objetivos Especificos
e Diagnosticar las dificultades de los estudiantes de septimo grado, en lo referente al
concepto de nimeros enteros y la aplicacion de las operaciones de adicidn y sustraccion
en la resolucion de problemas, a través de una prueba diagnostica.
e Disefiar una estrategia para la formulacion de un curso en linea, que facilite la
comprension del concepto de nimero entero y la aplicacion en las operaciones de adicion
y sustraccion en la resolucion de problemas, por medio de talleres con contenido practico

(ejercicios)
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e Desarrollar un curso en linea que permita aumentar en el estudiante competencias de
razonamiento, analisis y pensamiento l6gico, basados en talleres con las operaciones de
adicion y sustraccion con nimeros enteros, en problemas del contexto.

e Evaluar el impacto de la implementacion del curso en linea, en los procesos de ensefianza
y aprendizaje, en el area de matematicas, por medio de una prueba o post test, para

facilitar la comparacion de los resultados alcanzados.

Supuestos y Constructos

Comunmente las personas consideran las matematicas y los nimeros como sinGnimos, se
habla de matematica y automéaticamente se relaciona con nimeros y problemas; sin embargo,
esta premisa fue cierta en los inicios de las matematicas, pero como campo de saber se ha
complejizado hasta ser considerada como “una disciplina caracterizada por resultados precisos y
procedimientos infalibles cuyos elementos basicos son las operaciones aritméticas, los
procedimientos algebraicos, los términos geométricos y teoremas” (Thompson, 1992). Los
nimeros como expresiones basicas de la matematica surgieron, como lo expresa Macias (2010),
de la necesidad que han tenido las personas de contar cosas, personas, animales, todo con el fin
de llevar un control de lo que poseia, del mismo modo, ha necesitado representar esas cantidades,
y esto lo ha hecho de diferentes maneras. Cada civilizacion ha manejado su propio estilo de
escritura o representacion numérica, la cual se ha ido transmitiendo de generacion en generacion,
mientras que otras pueden que hayan ido desapareciendo.

Los primeros conteos de cantidades se representaban a través de marcas, nudos,
monticulos de piedras, pero en la medida que las cantidades aumentaban, se hacia incomoda su
representacion con estos metodos, surgiendo los nimeros, como simbolos que ademas de

facilitar el conteo de cualquier cantidad, permitia la generalizacion y el intercambio entre
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diferentes culturas. Asi, Los Egipcios utilizaban jeroglificos para cantidades en base 10, los
griegos manejaban las letras del alfabeto griego, los chinos recurrian a los ideogramas, en los
Babilonios era muy comun las marcas (0 muescas) en arcilla o madera, denominadas
cuneiformes, los Mayas lo hacian a través de puntos y rayas y fue la primera cultura que
introdujo el cero, mientras que los romanos utilizaban letras mayuUsculas especificas.

Los nimeros, se definen como simbolos que representan diferentes cantidades que
evidencian las realidades del entorno y hacen posible solucionar problemas basicos sobre cuentas
elementales (Gallardo, 2010). Actualmente, utilizamos el sistema indo-arabigo que consta de
diez simbolos digitos para representar los numeros: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Estos digitos se
caracterizan por realizar agrupaciones de cantidades de 10 en 10, es decir, es un sistema de
organizacion de base 10 y es la posicion de los mismos, la que le da el valor a la cantidad. La
complejidad de las cantidades que se representan ha dado origen a la aparicion de diferentes
conjuntos numeéricos: numeros naturales, niumeros enteros, racionales, reales y complejos. El
primer conjunto de nimeros que se utilizo fue el de los nimeros naturales, definidos como todos
aquellos numeros que sirven para contar. De ellos se excluye el 0, ya que, si alguien no tiene
nada, entonces no tiene la necesidad de contar. El desarrollo de éstos dio origen a la aritmética y
la geometria.

Cuando el hombre, en sus procesos de intercambio comercial, comenz0 a tener deudas
aparece la urgencia de representar cantidades negativas, dando origen a los nimeros enteros, los
cuales incluyen ademas el cero. Se entiende entonces por este conjunto numérico, la union de los
numeros naturales, el cero y las cantidades negativas. Hay tres clases de enteros: Los enteros
Positivos; que equivalen a todos los naturales menos el cero. El entero nulo igual al namero cero,

y los enteros negativos, que corresponden a los naturales de signo menos (Torres, 2007).
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Generalmente la temética sobre sistemas numéricos ha sido tratada sin considerar la
importancia que tienen la extension de los naturales a los enteros, tal como lo expresa el
Ministerio de Educacion Nacional en los Estandares Basicos de Competencias en Matemaéticas
(2006), en el sentido que el concepto de nimero negativo se puede ver como el resultado de la
cuantificacion de ciertos cambios en las medidas de una magnitud, o de la medida relativa de una
magnitud con respecto a un punto de referencia, que usualmente se ha identificado con el cero,
aungue este no es el Unico punto de referencia que se puede tomar.

Este paso de los nimeros naturales a los nimeros enteros positivos y negativos (con el
cero como entero) no s6lo amplia el concepto de nimero, sino que también obliga a cambios
conceptuales en las operaciones y las relaciones entre ellos, configurando asi sistemas numéricos
diferentes. Asi, pues el aprendizaje del nimero no solo se realiza a lo largo de toda la Educacion
Basica, sino que debe sufrir transformaciones a fin de lograr que estos aprendizajes puedan
realizarse y permitan alcanzar aprendizajes duraderos, hacer explicitos los obstaculos
conceptuales que se dan al pasar de un sistema de numeracion a otro y ademas alcanzar unas
competencias en el manejo de un conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, modelos y
teorias en diversos contextos, los cuales permiten configurar las estructuras conceptuales de los
diferentes sistemas numéricos necesarios para la Educacion Basica y Media y su uso eficaz por
medio de los distintos sistemas de numeracion con los que se representan, tal como lo plantean
los Estandares Basico de Competencias (2006).

Con el desarrollo de este proyecto de investigacion, que esta basado en la
implementacion de recursos educativos digitales, que contribuyan a facilitar la comprension del
concepto de nimeros enteros y la aplicacion de las operaciones basicas en resolucion de

problemas; se pretende que los estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa
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Riverita, formalicen algunas ideas que intuitivamente han construido sobre el concepto de
namero negativo a lo largo de su vida escolar, esto significa que adquieran una comprension de
las operaciones que existen entre los nimeros, las diferentes maneras de representacion, sus
propiedades, posibles caminos de solucion en diferentes contextos y la manera de relacionarlos
con los problemas de la vida cotidiana, todos estos aspectos ayudaran a que se logre un
desarrollo significativo en la formalizacion por parte de los estudiantes en el pensamiento
numeérico.

Alcances y Limitaciones

Para la implementacion del presente trabajo se desarrollaron actividades con el fin de
motivar y mejorar el aprendizaje del area de las matematicas; se partio de una actividad
diagnostica para identificar las tematicas que requerian mayor intervencion y refuerzo,
permitiendo asi caracterizar las dificultades y problematicas que presentaron los estudiantes de
grado septimo de la institucion educativa Riverita, Huila, enfocando la estrategia didactica del
aprendizaje basado en juegos — ABJ de acuerdo al grado de dificultad presentado por los
estudiantes. se hace extensiva la invitacion a los docentes de las otras areas para que hagan uso
de los ambientes virtuales de aprendizaje para que el rendimiento academico mejore y que no sea
solamente en el area de matematicas, también en el de todas las areas.

Algunas de las limitaciones que se pueden presentar, es el no poder realizar el trabajo de
campo, debido a la situacion de pandemia del Covid 19 y el no contar con las herramientas

tecnologicas para el desarrollo del proyecto de investigacion.
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Capitulo 2. Marco Referencial
El marco de referencia tiene como objetivo recopilar informacion de estudios, teorias,
experimentos, que permiten desarrollar el tema de estudio. En este apartado del trabajo de
investigacion, que consiste en el mejoramiento de aprendizajes basados en operaciones de
adicion y sustraccion de nimeros enteros, se encuentra lo relacionado a los marcos; contextual,

normativo, tedrico y conceptual.

Marco Contextual
Resefia Historica
Es la descripcion fisica del entorno que acomparia un acontecimiento gue es objeto de la
investigacion; significa la definicion del escenario, lo que hay alrededor del estudio (Institucion
educativa Riverita, 2018). La Institucion Educativa Riverita se encuentra ubicada dentro del
perimetro urbano del Centro Poblado Riverita, en jurisdiccion del Municipio de Rivera,

Departamento del Huila.

Figura 1. Localizacion IE Riverita Sede Princ‘ipal.

A - i
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Fuente: Google Earth, 2021
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Es por esta razon, que se llevara a cabo el anélisis del contexto donde se realiza el
proceso investigativo, favoreciendo el conocimiento de la comunidad, el area de ubicacion y
demaés aspectos de la Institucion donde se iniciara el proceso. De ahi que la descripcion del
municipio de Rivera situado al Nororiente del Departamento del Huila, limita al Norte con el
municipio de Neiva, al Sur con el Municipio de Campoalegre, al Oriente con los Municipios de
San Vicente del Caguén (Caquetd) y Algeciras, al Occidente con el Municipio de Palermo. Los
limites establecidos por la ordenanza N° 04 de creacién del Municipio en mayo 17 de 1.943,
fueron modificados por la ordenanza N°. 6, la cual anexa al Municipio de Neiva las Veredas Los
Limpios y El Pedregal de noviembre 13 de 1.969, que surte efectos a partir del primero de enero
de 1.970. Rivera es uno de los 37 municipios del departamento del Huila; famoso por sus aguas
termales y su agradable microclima, generador de exuberante vegetacion. Condiciones que le
han merecido el calificativo de: "Municipio Verde De Colombia®, privilegio que consolida su

actual vocacion turistica, la cual ha venido desplazando el quehacer agropecuario tradicional.

Desde los aspectos geogréaficos, la localidad esta asentada sobre el valle del Rio
Magdalena y las estribaciones de la Cordillera Oriental. Por consiguiente, hace parte de la
region Andina, concretamente situado el valle del alto Magdalena, en el flanco occidental de la
cordillera Oriental. EI Municipio de Rivera, cuenta con veintinueve (29) veredas y un resguardo
indigena; asi mismo ademas del casco urbano municipal, tiene establecidos cuatro (04) centros

poblados urbano a saber, La Ulloa, Guadual, Rio Frio y Riverita.

Este ultimo, (Riverita), se ubica al sur de la zona urbana de Rivera, en la vereda Riverita,
sobre la via que de Rivera conduce al sitio denominado EI Suspiro sobre la via Nacional que de
Neiva conduce al sur del departamento del Huila (Ruta 45), a una distancia de aproximadamente

2.0 Km de dicho sitio y aproximadamente a 4.0 Km del casco urbano del Municipio de Rivera.
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Cuenta con 3000 habitantes aproximadamente y sus familias pertenecen a los estratos 1 y 2.

La Economia del Municipio de Rivera, tiene centrado su desarrollo economico en los
sectores primario (agropecuario y actividades extractivas) y terciario (turismo, servicios,
comercio, y gobierno), los cuales estan afectados por un sinnimero de problemas complejo de
orden econémico, social y ambiental. La produccion agropecuaria, esta representada por cultivos
como: cacao, tomate, tabaco , arroz y algunos de climas medio y frio como: Café, uva, guayaba,
banano, aguacate, lulo, granadilla, tomate de arbol, lulo, papaya, mora de castilla y pifia, en
asocio con la ganaderia de doble propdsito; adicionalmente se encuentran otras especies de pan
coger, como platano, yuca, frijol, maiz, arveja, tomate de mesa y algunas verduras y hortalizas,
naturalmente en pequefias cantidades que permiten obtener pequefios excedentes que se

comercializan en la plaza de mercado local.

El posicionamiento alcanzado por Rivera, como “Municipio Verde de Colombia”, debido
a su ubicacién en una zona caracterizada por una gran diversidad geografica y ambiental, donde
la riqueza del paisaje se conjuga con el atractivo que representan las aguas termales, sin
desconocer que cuenta también con patrimonio arqueolégico (Aun por explotar, como es el caso
de los vestigios encontrados en la vereda EI Tambillo); ha determinado un potencial expresado
en la industria turistica, la cual se ha diversificado, ofreciendo alternativas distintas al
tradicional turismo de recreo y fines de semana, tales como: senderismo, termalismo,
montafiismo, artesanias, cabalgatas ecoldgicas, observacién de aves, etc. El sector agropecuario
se caracteriza por el ser el responsable del dinamismo del desarrollo del municipio. La
produccion agricola como fortaleza muestra que los renglones productivos que son apuestas del
Huila y con vocacién exportadora son los que se cultivan en el municipio. Las pasifloras

producidas en el Huila corresponden al 45% de la produccion nacional, de la cual la Cholupa



MAESTRIAEN (¢
JRecuRsos DiTALES [

eh hsa SO 38
&

tiene denominacién de origen y con una produccién afio 2018 de 1.233.7 toneladas, en Rivera se

produjo 504 toneladas. (Alcaldia Municipal de Rivera, 2020)

En materia educativa, el municipio de Rivera cuenta con cuatro Instituciones educativas
oficiales y cuatro centros educativos privados a saber: Oficiales: Institucién Educativa Misael
Pastrana Borrero: En el casco urbano, Institucion Educativa Nucleo Escolar El Guadual: En el
centro poblado el Guadual, Institucion Educativa La Ulloa: En el centro poblado La Ulloa,
Institucion Educativa Riverita: En el centro poblado Riverita. Privados: Colegio Colombus
American School: En la via Neiva — Rivera, José Eustasio Rivera: Casco urbano, La Casita

Méagica: Casco urbano, EI Emanuel: Casco urbano.

En este orden de ideas y para profundizar mas en el reconocimiento de la institucion se
tuvo en cuenta informacion que reposa en la parte administrativa y algunas paginas realizadas
por estudiantes del grado 11 como proyecto en el area de informética, puntualizando en algunos

aspectos como lo son:

Filosofia institucional

La razon de ser de la Institucion es la de brindar una educacion academica formativa e
integral, enmarcada en un ambiente de fraternidad, solidaridad, autoestima, autonomia,
liderazgo, responsabilidad, tolerancia, respeto, honestidad entre otros. La filosofia esta centrada
en Principios democraticos, de educacion integral, de servicio a la comunidad, y de rescate de
valores. La diaria labor formativa con los estudiantes y el gran objetivo hacia donde apunta el
trabajo pedagogico que se realiza, para llegar a formar estudiantes integros, criticos, creativos,
capaces de comprometerse con su entorno y con capacidad de liderazgo teniendo como

herramienta las nuevas tecnologias.



MAESTRIAEN (¢
JRecuRsos DiTALES [

eh hsa SO 39
&

Misién “La institucion educativa Riverita, es una organizacion publica, que brinda
excelente servicio educativo a nifios, nifias y jovenes, en los niveles de preescolar, basica
primaria, béasica secundaria y media técnica con énfasis en informéatica”. Esta institucion lidera
procesos que motivan a sus estudiantes a ser gestores de su propio desarrollo, mediante la
apropiacion de habitos de estudio, sana convivencia y democracia participativa, que le permitan
interactuar asumiendo grandes retos de crecimiento individual y social bajo principios

democréticos, de solidaridad, autonomia y libertad.

Vision La Institucién Educativa Riverita con sus sedes Riverita, Arenoso y Rio Frio
en el afio 2025, con un ambiente de sana convivencia y un 6ptimo servicio educativo; sera lider
en la formacion de nifios, nifias y jovenes para que en el contexto que les corresponda vivir,
actien con autonomia, solidaridad, sentido de pertenencia, libertad, respecto, ética y moral. “El
conocimiento tendra como pilares la ciencia, la tecnologia e informatica, la cultura, el arte y la
recreacion enfocados al desarrollo de la capacidad analitica, critica, reflexiva y propositiva con

miras al fortalecimiento del desarrollo humano y la sostenibilidad ambiental”

En el afio lectivo 2021 la institucion cuenta con un total de 585 estudiantes matriculados;
29 docentes de aula, dos directivos docentes: coordinador y rector, un administrativo —secretaria.
De igual forma, esta conformada por tres sedes: Riverita sede principal, ofrece los niveles de
preescolar a once, con 320 estudiantes, orientados por 16 docentes; Rio Frio con 240 estudiantes
de preescolar a once y 11 docentes; Arenoso con 25 estudiantes de primero a quinto y una
docente. La Institucion cuenta con una planta fisica pequefia conformada de: laboratorio de
ciencias naturales, comedor, aula multiple, sala de profesores, patio de recreo, secretaria,

coordinacion, rectoria y una sala para la orientacion de tecnologia e informatica con equipos que
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permitiran desarrollar el proyecto; pero no se cuenta con conectividad directa, se tiene una red de

area local para compartir el servicio de internet, contratado por la gobernacién del Huila.

Figura 2. Espacios de aprendizaje de la institucion educativa.

:::::

Fuente: Institucién Educativa Riverita

Con relacion al proyecto de investigacion, se implementara a estudiantes del grado
séptimo, cuyas edades oscilan entre 12 y 15 afios, en su mayoria habitantes de la zona rural. De
igual forma y en dialogos informales con los docentes en el &rea de matematicas se manifiesta
la problematica presentada con el concepto de los nimeros enteros y la aplicacion de sus
operaciones de adicion Yy sustraccion en la resolucion de problemas, y tomandose como base que
en la institucion no se han realizado estudios que permitan tener claridad en los factores que
inciden e indiquen el porque de que a los estudiantes se les dificulta aprender de forma efectiva
y sencilla en este componente numeérico variacional, se direcciona la investigacion en la
competencia de resolucion, a través de la aplicacion de recursos educativos digitales que

permitan obtener aprendizajes significativos.
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Con la implementacion de este proyecto de investigacion, se espera desarrollar 'y
despertar en los estudiantes de grado séptimo de la institucion educativa Riverita, capacidad
analitica, critica, reflexiva y propositiva en la aplicacion de resolucion de problemas con

ndmeros enteros.

Marco tedrico

El marco tedrico representa el conjunto de teorias relacionadas con las categorias
identificadas para este estudio. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2015), se cuestiona una
teoria que como se observa a continuacion, esta relacionada con las teorias del constructivismo,

aprendizaje significativo, aprendizaje tecnoldgico.

Constructivismo.

Es una corriente pedagogica basada en la teoria del conocimiento constructivista, que
postula la necesidad de entregar al estudiante las herramientas necesarias que le permitan
construir sus propios procedimientos para resolver una situacion problematica, lo que implica

que sus ideas puedan verse modificadas y siga aprendiendo.

Piaget se centra en como se construye el conocimiento partiendo desde la interaccion con

el medio.

Aprendizaje significativo

La teoria del Aprendizaje Significativo es uno de los conceptos pilares del
constructivismo, Ausubel plante6 que el aprendizaje significativo se da cuando un estudiante
relaciona la informacion nueva con la que ya posee, es decir con la estructura cognitiva ya
existente. En lo que respecta al aprendizaje significativo, se analiza la manera como Piaget

propone tres dimensiones entre las cuales se encuentra la dimension constructivista segun Piaget
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“Ningln conocimiento humano salvo la heredada elemental (estructuras reflejas) no estan
preformado ni en la estructura del sujeto, ni viene tampoco dado por copia de la estructura que
encontramos en el ambiente”. Es a partir de los reflejos que el nifio ird progresivamente
elaborando formas de conocimiento cada vez mas complejas que favorecen la adaptacion del
individuo al medio ambiente esto significa que hay un orden de sucesion entre las etapas del
aprendizaje y que cada forma de conocimiento complejo reposa sobre formas méas simples

construidas previamente.

Piaget tiene un interés centrado en el modo como los nifios adquieren el conocimiento
I6gico-matematico, él prioriza la ensefianza bajo un aprendizaje en sentido amplio. Cuando el
nifio adquiere una estructura de pensamiento podra utilizarla para adquirir conocimientos
especificos que tendran un significado para €I, en otras palabras “El aprendizaje en sentido
amplio es sindnimo de desarrollo o construccion progresiva de los conocimientos 16gicos
matematicos”

Por lo tanto, es importante valorar la representatividad del nifio en el mundo, este
proceso incluye observacion minuciosa de los comportamientos sociales y linguisticos de estos
ante una situacion problematica y ademas el contacto Y la entrevista directa con el nifio para
poder aproximarse a el esquema mental construido por el menor logrando reconocer el grado de
representatividad del nifio factor fundamental para encaminarlo hacia un aprendizaje
significativo, para ello se debe analizar al nifio bajo cinco criterios propuestos por Piaget “La
uniformidad de las respuestas de una misma edad media a pesar de las circunstancias personales,
de sus tropiezos, de las conversaciones oidas hay alli una primera razén en favor de la
originalidad de la respuesta. Un segundo criterio se refiere si la creencia del nifio evoluciona con

la edad de forma continua se puede confiar en esa creencia, tercero si una creencia es formada
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por la mentalidad infantil, desaparecerla no seré tan dificil, se podra combinar con creencias
nuevas, cuarto una creencia realmente estructurada resistira la sugestion y quinto la creencia
proliferara sobre otras creencias similares”.

Estos criterios se deben tener en cuenta en la investigacion para poder valorar si un
concepto o creencia de los nifios es imitacién de los adultos o realmente es una construccion
propia, parte de su estructura mental, en el libro de representacion del mundo en el nifio Piaget
clasifica la nocion del pensamiento de acuerdo a tres etapas categorizadas segun la edad de tal
forma que los nifios, hasta los 8 afios los nifios no logran hacer distincion de la palabra y de
la cosa, no comprenden los problemas, ya en la segunda etapa hasta los 11 afios los nifios
comprenden el problema pero no lo pueden resolver sistematicamente finalmente en la
tercera etapa diez a once afios dan la solucidn justa, este analisis mental es importante,
porque el grupo donde se realizara la investigacion se ubica segun Piaget en la etapa tres
donde ya pueden plantear respuestas a situaciones polémicas. (Piaget, 1984)

Marco Normativo y/o Legal

En este proyecto de investigacion, “Disefio y formulacion de un curso en linea en la
plataforma Moodle, para mejorar los aprendizajes basados en adicion y sustraccion de numeros
enteros, en los estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa Riverita”, enfocado hacia
la educacion basica secundaria y el uso de las TIC, como medio para lograr en los estudiantes la
comprension y aplicacion de los nimeros enteros en la resolucion de problemas, se tendran en

cuenta aspectos relevantes de normatividad en educacion, matematicas y tecnologias

Constitucion politica de Colombia
En la constitucion politica de Colombia se encuentran consagrados los articulos 27 y 67

relacionados con la educacion y establecen.



MAESTRIAEN (¢
JRecuRsos DiTALES [

ey 44
B

“Articulo 27. El Estado garantiza las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion

y cétedra.

“Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene
una funcién 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. La educacion formara al colombiano en el respeto a los
derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la préactica del trabajo y la recreacién, para el
mejoramiento cultural, cientifico, tecnoldgico y para la proteccion del ambiente. EI Estado, la
sociedad y la familia son responsables de la educacién, que seré obligatoria entre los cinco y los
quince afios de edad y que comprendera como minimo, un afio de preescolar y nueve de

educacion basica”.

Ley 115 de febrero 8 de 1994

La ley general de educacion en su primer articulo establece como objeto de la ley: “La
educacion es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta
en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus
deberes”. En el articulo 23 de la misma ley, consagra ““. Para el logro de los objetivos de la
educacion basica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacidn que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto
Educativo Institucional”. Considerandose Matematica y tecnologia e informética, entre otras,

como areas obligatorias y fundamentales.

Decreto 1290 de 2009
“Por el cual se reglamenta la evaluacion del aprendizaje y promocion de los estudiantes

de los niveles de educacion basica y media”.
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Como lo expresa Giagrekudo y Villa (2018). Los procesos de incorporacion del area de
matematicas dentro de la educacion colombiana, han estado orientados principalmente por
actividades de renovacion de la malla curricular.

Decreto No. 45 de 1962

Establece el ciclo basico de la educacion media, donde las matematicas deben ser
impartidas en 630 horas a lo largo de 4 afios.

Decreto 1710 de 1963

Se adopta el Plan de estudios de la educacién primaria, en donde el area de matematica
debe ser dictado de grado primero hasta quinto con un nimero especifico de clases semanales por
grado académico.

Decreto 1002 de 1984

Salen a la luz los programas de matematicas de la renovacion curricular, estructura el

curriculo alrededor de cinco sistemas: numéricos, geometricos, metricos, de datos y l6gicos.

Ley 115 de 1994

También denominada Ley general de educacion. Direcciona, la denominada Renovacion
Curricular y la formulacion de los Lineamientos Curriculares de Matematicas en 1998, los
Estandares Basicos de Competencias Matematicas en el 2006.

Lineamientos curriculares de matematicas

Los lineamientos Curriculares de Matematicas proponen acercarse a las distintas regiones
de las matematicas, los nimeros, la geometria, las medidas, los datos estadisticos, la misma logica
y los conjuntos desde una perspectiva sistémica que los comprenda como totalidades estructuradas,

con sus elementos, sus operaciones y sus relaciones. (MEN).
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Dentro de los conocimientos basicos en matematicas se tienen: Pensamiento numérico y
sistemas numeéricos, pensamiento espacial y sistemas geométricos, pensamiento métrico y sistemas
de medidas, el pensamiento aleatorio y los sistemas de datos, pensamiento variacional y sistemas
algebraicos y analiticos.

Para Quitian (2018), (citado por Cuevas y Ortiz 2020), el desarrollo del pensamiento
numeérico en los estudiantes es muy importante, ya que permite reconocer cantidades, comprender
codigos universales, tener el sentido de la estimacion y desarrollar el sentido comun.

Estandares basicos de competencias en matematicas

Un estandar es un criterio claro y publico que permite juzgar si un estudiante, una
institucion o el sistema educativo en su conjunto cumplen con unas expectativas comunes de
calidad (MEN).

En el conocimiento matematico se han distinguido dos tipos béasicos: el conocimiento
conceptual y el conocimiento procedimental. EI primero esta mas cercano a la reflexion y se
caracteriza por ser un conocimiento tedrico, producido por la actividad cognitiva, y se asocia con
el saber qué y el saber por qué. Por su parte, el procedimental estd méas cercano a la accion y se
relaciona con las técnicas y las estrategias para representar (MEN).

Para los grados sexto y séptimo los estandares basicos de competencias, en el pensamiento
numérico y sistemas numéricos, que son acordes a lo planteado en este proyecto de investigacion
son:

e Formula y resuelve problemas en situaciones aditivas y multiplicativas, en diferentes

contextos y dominios numéricos
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e Resuelve problemas utilizando propiedades béasicas de la teoria de nimeros, como las de
la igualdad, las de las distintas formas de la desigualdad y las de la adicién, sustraccion,
multiplicacion, division y potenciacion.

Derechos basicos de aprendizaje en matematicas

Los Derechos basicos de aprendizaje (DBA), son un conjunto de saberes fundamentales
que promueven condiciones de igualdad educativa a todos los nifios y nifias del pais cuando se
incorporan a los procesos de ensefianza. (Cuevas y Ortiz, 2020)

Los derechos basicos de aprendizaje (DBA) se organizan guardando coherencia con los
Lineamientos Curriculares y los Estandares Basicos de Competencias (EBC). Su importancia
radica en que plantean elementos para construir rutas de ensefianza que promueven la consecucion
de aprendizajes afio a afio para que, como resultado de un proceso, los estudiantes alcancen los
EBC propuestos por cada grupo de grados (MEN).

En este trabajo de investigacion, se tendra en cuenta el DBA: “Comprende y resuelve
problemas, que involucran los numeros racionales con las operaciones (suma, resta,
multiplicacion, division, potenciacion, radicacion) en contextos escolares y extraescolares”. El
cual corresponde a grado séptimo.

Matriz de referencia matematica

La Matriz de Referencia es un material pedagdgico de consulta basado en los Estandares
Bésicos de Competencias (EBC), cuyo fin es identificar los aprendizajes esperados por los
estudiantes al finalizar cada grado escolar.

Los aprendizajes a tener en cuenta, de acuerdo a la tematica de esta investigacion es:
“Utilizar diferentes modelos y estrategias en la solucién de problemas con contenido numérico y

variacional ”.
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Ley 1341 de 2009 (Julio 30)

En la ley 1341 de 2009, se destacan los siguientes articulos por su impacto en el sector

educativo articulado con las TIC.

“Articulo 2°. Principios orientadores. La investigacion, el fomento, la promocion y el
desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones son una politica de Estado
que involucra a todos los sectores y niveles de la administracion publica y de la sociedad, para
contribuir al desarrollo educativo, cultural, econémico, social y politico e incrementar la
productividad, la competitividad, el respeto a los Derechos Humanos inherentes y la inclusién

social.”

“Articulo 6. Definicion de TIC. Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(en adelante TIC), son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos,
aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento,

transmision de informacion como voz, datos, texto, video e imagenes.”

“Articulo 39. Articulacion del plan de TIC. EI Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones coordinara la articulacion del Plan de TIC, con el Plan de
Educacidén y los demas planes sectoriales, para facilitar la concatenacion de las acciones,

eficiencia en la utilizacion de los recursos y avanzar hacia los mismos objetivos”.

La ley 1341, que reglamenta la articulacion de las TIC a la educacion, se toma como
base en este proyecto debido a que éste, se enfoca hacia la utilizacion de recursos educativos
digitales mediadas por TIC. A esta iniciativa se unieron estrategias disefiadas desde el
Ministerio de Educacion (2006), con el fin de establecer una inclusién de las TIC en el

componente teoldgico de los PEI como se ha visto en diversas instituciones educativas.
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De la misma manera, y con adiciones del Sistema Nacional de Innovacion, se
implementaron aspectos de la Ley de ciencia y tecnologia, Ley 1286 de 2009 en la cual se
propone la calidad de la educacion, en los niveles de media, técnica y superior para estimular la
participacion y desarrollo de una generacion de investigadores, emprendedores, desarrolladores

tecnoldgicos e innovadores.

Otro documento que respaldé el uso de las TIC en el sistema de educacion es el
emitido por CONPES 3527 de 2008, Politica Nacional de competitividad y productividad, en lo
relacionado con el uso y apropiacion de medios y nuevas tecnologias para garantizar el acceso de
la poblacién colombiana a las TIC y generar la capacidad para que las personas puedan

beneficiarse de las oportunidades que brindan las TIC.

Con estos y con el fin de hacer mas fuerte la politica, se emiti6 el documento
CONPES 3670 de 2010, el cual define lineamiento de la politica para continuar con el desarrollo
de programas de acceso y servicio de las tecnologias de informacién y la comunicacion, para que
cuando los nifios inicien el proceso de aprendizaje acordes a sus edades, encuentren la
motivacion y el interés de ellas en este proceso. De esa manera, la expedicién de la norma
incluyé a los docentes, para educarlos en tecnologia, teniendo en cuenta que los docentes del
decreto 1277 de 1973, presentaban dificultades y desconocian el modelo de trabajo con la
inclusion de TIC. Precisamente, desde estos aspectos, la profesién docente permite incentivar el
mejoramiento de las practicas docentes con un elemento que fortalece competencias y son las
TIC, considerado de alta relevancia para fortalecer las necesidades formativas en el uso

educativo de las mismas.

En resumen y de acuerdo con Said Hung (2015), las TIC son considerados recursos

tecnoldgicos que admiten mayor eficiencia en lo que se hace, sobre organizacion de la
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informacion permite y admite mayor eficiencia sobre el manejo de los datos y los relaciona con
la ensefianza de habilidades relativas a la bisqueda, seleccion, comprension, organizacion,

sistematizacion, evaluacion y comunicacién de la misma.

Marco conceptual

Es la recopilacidn, sistematizacion y exposicion de los conceptos fundamentales para el
desarrollo de una investigacion. (Bernal, 2010). Para mayor comprension en el proyecto de
investigacion, se hace necesario tener en cuenta algunos aspectos conceptuales que se refieren a

continuacion.

Recursos educativos digitales

Garcia, (2010). Son materiales digitales disefiados con una intencionalidad educativa, que
apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y su disefio responde a unas caracteristicas
didacticas apropiadas para el aprendizaje. Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar en
la adquisicién de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una situacion desfavorable,

favorecer el desarrollo de una determinada competencia y evaluar conocimientos.

Tecnologias de Informacion y la Comunicacion

Las TIC son herramientas tedrico conceptuales, soportes y canales que procesan,
almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacion de la forma més variada. Los soportes
han evolucionado en el transcurso del tiempo (telégrafo 6ptico, teléfono fijo, celulares,
television) ahora en esta era podemos hablar de la computadora y de la Internet. El uso de las
TIC representa una variacion notable en la sociedad y a la larga un cambio en la educacidn, en

las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar conocimiento.
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Ludificacién o gamificacién

Es el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en
actividades necesariamente recreativas con el fin de potenciar la motivacion, asi como de
reforzar la conducta para solucionar un problema, mejorar la productividad, obtener un objetivo,

activar el aprendizaje y evaluar a individuos concretos (Cunningham, Christopher 2011)
Aprendizaje basado en Juego

Desde el enfoque de variados autores, el concepto sobre aprendizaje basado en juego —
ABJ representa un nuevo impulso de impacto positivo a la capacidad de razonamiento de
escolares de educacion infantil (Botino, Ferlino, Ott y Tavella, 2007), en lo que respecta a
rendimientos, Evans (2009) los describe como formas que alcanza el ser humano para rendir
académicamente en matematicas y ciencias y que ayudan a mejorar significativamente, en esta
misma linea investigativa, se recoge informacion amplia sobre experiencias con juego digitales y
que se denominan los catalizadores del aprendizaje y la motivacion, porque se juega y se aprende

alavez.

Competencia matematica

Segun la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econdmico, la competencia
matematica se define de la siguiente manera: “La competencia matematica es la capacidad de un
individuo para identificar y comprender el papel que juegan las matematicas en el mundo, para
realizar razonamientos debidamente fundamentados y para utilizar las matematicas con el fin de
hacer frente a sus necesidades individuales como ciudadano constructivo, implicado y reflexivo”
(Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econdmico, 2003, pag. 24). Este concepto
guarda amplia relacion con el desarrollo del presente proyecto, dado que los estudiantes, durante

el desarrollo de la asignatura de matematicas reconocen, fortalecen y consolidan los
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conocimientos a fin de lograr una meta, la cual esté representada en el aprendizaje de las
matematicas.

NuUmero entero

Se conoce como numeros enteros o simplemente enteros al conjunto numérico que
contiene a la totalidad de los nimeros naturales, a sus inversos negativos y al cero. Este conjunto
numeérico se designa mediante la letra Z, proveniente del vocablo aleméan zahlen (“numeros”).

Los nimeros enteros se representan en una recta numeérica, teniendo el cero en medio y
los nimeros positivos (Z+) hacia la derecha y los negativos (Z-) a la izquierda, ambos lados
extendiéndose hasta el infinito. Normalmente se transcriben los negativos con su signo (-), cosa
que no hace falta para los positivos, pero puede hacerse para resaltar la diferencia. De esta
manera, los enteros positivos son mayores hacia la derecha, mientras que los negativos son cada
vez mas pequefios a medida que avanzamos a la izquierda.

La distancia del cero a un nimero entero positivo +a, serd la misma que la de un negativo
—a; ambos entonces de igual magnitud. Asi esto es denominado como valor absoluto. El cero es
aquel nimero entero que no posee ningun signo respectivo, vale decir no es positivo ni negativo;
mas aun es el nexo entre estos dos. Entonces los niUmeros enteros se representan por Z y esta
formado por los nimeros naturales y sus “opuestos” (los nimeros negativos). Esto es:

z={..,-3,-2-1,01.23, ..}

Adicion de numeros enteros

En la adicion de dos nimeros enteros, se determina por separado el signo y el valor

absoluto del resultado.

Para sumar dos numeros enteros, se determina el signo y el valor absoluto del resultado

del siguiente modo:


https://es.wikibooks.org/w/index.php?title=Signo_(matem%C3%A1ticas)&action=edit&redlink=1
https://es.wikibooks.org/w/index.php?title=Valor_absoluto&action=edit&redlink=1
https://es.wikibooks.org/w/index.php?title=Valor_absoluto&action=edit&redlink=1
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e Si ambos sumandos tienen el mismo signo: ese es también el signo del resultado, y su valor
absoluto es la suma de los valores absolutos de los sumandos.

e Si ambos sumandos tienen distinto signo:
o Elsigno del resultado es el signo del sumando con mayor valor absoluto.
o El valor absoluto del resultado es la diferencia entre el mayor valor absoluto y el menor

valor absoluto, de entre los dos sumandos.

Ejemplos. (+21) + (= 13) = +8, (+17) + (+26) = +43, (—41) + (+19) = = 22, (- 33) +
(—28) = - 61

Sustraccién de nameros enteros

Una sustraccion de nimeros enteros se puede resolver como si se tratara de una suma,

pero con una particularidad:
El signo de la resta le cambia el signo a la cifra que le sigue, por lo que:
Si el nimero que se resta es positivo lo convertimos a negativo.
Si el nimero que se resta es negativo lo convierte en positivo.
Ejemplos

(+10) = (= 5) = (+10) + (+5) = +15
7N— (+6)=(-7)+(-6)=-13
4= (-8) =4+ (+8 = +4

(+2)= (+9) = (+D) + (-9 =7
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A continuacion, se muestra el marco conceptual del tema del proyecto

Favorece la Creatividad

.

Fuente: elaboracion propia

NUMEROS .,
ENTEROS ]

A continuacion, se muestra el desarrollo del curso en cada uno de los momentos a saber:
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Momento 1: Lluvias de ideas

En este momento los estudiantes analizan situaciones de
la vida cotidiana, que representen nimeros enteros.

Momento 3: Socializando lo aprendido

Después de realizar el estudio de los conceptos, los
estudiantes en parejas organizan una presentacion, para
soclalizar a sus companeros.

Fuente:

Momento 5: Plenaria

Solucién a Inquietudes y dificultades.

Fuente:

2: iacion de "

Los estudiantes en forma individual realizan el estudio de

conceptos a través de las herramientas propuestas y otras
que consideren convenlentes.

Momento 4; Afianzando conocimientos

Los estudiantes en forma individual participan, ingresando
2 cada una de las actividades propuestas en los diferentes
links, soluclonando los retos

Elaboracion Propia

Momento 6: Evaluacién

Los estudiantes en forma individual ingresan al link
propuesto, donde rasuelven el cuestionario, con el fin de
conocer sus conocimientos sobre conceptos de numeros

enteros.

Elaboracion Propia

55
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Capitulo 3. Metodologia de la investigacion
De acuerdo a las caracteristicas de investigacion y teniendo en cuenta la problemaética
planteada para el desarrollo del presente trabajo, se ha enmarcado en el enfoque cualitativo que,
segun Hernandez, Ferndndez & Baptista (2015) ésta se enfoca en comprender los fendmenos,
explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacion con

Su contexto.

Tipo de investigacion
Este proyecto se realiz6 bajo la investigacion cualitativa, junto con la implementacion del

modelo de investigacion accion pedagogica (IAP).

Investigacion cualitativa
En cuanto a la investigacion cualitativa algunos autores citados por Portilla, Rojas y

Hernandez (2014), la describen como presentan los siguientes conceptos:

Segun Rueda (2007), la investigacion cualitativa se define como un proceso en donde
intervienen varias visiones gque tienen como objetivo dividir los fenOmenos y determinar las
relaciones que existen entre sus componentes. De igual forma, Baptista, Collado y Sampieri
(2010), mencionan que en su método el enfoque cualitativo emplea la recoleccién de datos sin
medicion numeérica, esto con el propdsito de descubrir o afinar preguntas de investigacion

durante el desarrollo de la interpretacion.

De acuerdo con Cerda (2011), refiere que la investigacion cualitativa hace alusion a
caracteres, atributos o facultades no cuantificables que pueden describir, comprender o explicar
los fendmenos sociales o acciones de un grupo o del ser humano. Asimismo, Hernandez (2012),

considera que la investigacion cualitativa, no es el estudio de cualidades individuales e
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independientes; por el contrario, corresponde a un estudio integrado y por tanto constituye unas

unidades de analisis.

Los autores referenciados anteriormente, describen el paradigma cualitativo de
investigacion, puede concebirse como un grupo de practicas o técnicas de tipo interpretativo, que
permiten escudrifiar en el mundo haciéndolo visible, transformandolo en representaciones
observables como son anotaciones, grabaciones y documentos, por lo cual sus dos principales

cualidades consisten en que es naturalista e interpretativa.

Desde el punto de vista hermenéutico, Gonzalez (2013), refiere que, la investigacion
cualitativa aborda lo real en cuanto proceso cultural, desde una perspectiva subjetiva, con la que
se intenta comprender e interpretar todas las acciones humanas, las vivencias, las experiencias, el
sentir, con el fin de crear formas de ser en el mundo de la vida. Establece que la investigacion
cualitativa tiene como propdsito la construcciéon de conocimiento sobre la realidad social, a partir
de las condiciones particulares y la perspectiva de quienes la originan y la viven; por tanto,
metodologicamente implica asumir un caracter dialdgico en las creencias, mentalidades y
sentimientos, que se consideran elementos de analisis en el proceso de produccion y desarrollo

del conocimiento con respecto a la realidad del hombre en la sociedad de la que forma parte.

Autores como Villegas y Gonzalez (2011) afirman que, la naturaleza de la investigacion
cualitativa la conforma la vida cotidiana de las personas, las comunidades y la sociedad en
general, de la misma manera, Blasco y Pérez (2007:25), citados por Ruiz (2011), plantean que la
investigacion cualitativa estudia la realidad en su contexto natural y cdémo sucede, sacando e

interpretando fendmenos de acuerdo con las personas implicadas.
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Por otra parte, Taylor y Bogdan (1987), citados por Blasco y Pérez (2007:25-27), por

Ruiz (2011), consideran que el modelo de investigacion cualitativa se puede distinguir por las

siguientes caracteristicas:

* Inductiva. Los investigadores desarrollan conceptos y comprensiones partiendo de
pautas de los datos y no recogiendo datos para evaluar modelos, hipétesis o teorias
preconcebidos. Los investigadores siguen un disefio de investigacion flexible, comenzando sus

estudios con interrogantes vagamente formuladas.

* Holistica. Los escenarios o los grupos no son reducidos a variables, sino considerados
como un todo. Se estudia a las personas en el contexto de su pasado y las situaciones actuales en

gue se encuentran.

* Los investigadores cualitativos son sensibles a los efectos que ellos mismos han creado
sobre las personas que son objeto de su estudio. El investigador interactua con los informantes de

un modo natural y no intrusivo.

* El investigador cualitativo aporta sus propias creencias, perspectivas y
predisposiciones. El investigador ve las cosas como si ellas estuvieran ocurriendo por primera

vez. Nada da por sobreentendido, todo es un tema de investigacion.

Por otra parte, para Martinez (2011), citados por Portilla, Rojas y Hernandez (2014),
afirma que la investigacion cualitativa es interactiva, ya que el investigador se ve directamente
influenciado, puesto que establece un vinculo cercano y empatico con la poblacion objeto de
investigacion, presentandose una interaccion dialégica y comunicativa, lo que da lugar a una

relacién de sujeto investigador y sujeto a investigar y no una relacion sujeta — objeto.
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Para Hernandez (2012), citados por Portilla, Rojas, et al. (2014), la investigacion
cualitativa es flexible, debido a que los métodos a emplear dependen del problema a investigar y
de la forma como el investigador decida abordarlo. De otra parte, la autora puntualiza que la
investigacion cualitativa es naturalista; es decir, se enfoca en la I6gica propia de la realidad que
se pretende analizar, sabiendo que, ésta viene de la construccidn social que es creada a través de

la interaccion de los miembros que la conforman.

Modelo de investigacion

En lo que respecta al desarrollo del modelo de Investigacion para el presente estudio se
ha seleccionado investigacion accion pedagdgica (IAP). Respecto a ésta, se puede establecer que
fue un modelo iniciado en la década del 50 en la Facultad de Educacion de la Universidad de
Columbia por parte de Stephen Corey y otros profesores de educacion, quienes se propusieron
aplicar a esta practica social el método creado a finales de la década del 40 por Kurt Lewin. Esta
corriente se afianza dos décadas después en Inglaterra bajo la influencia de Lawrence Stenhouse
y su alumno Jhon Elliot, quienes trabajaron intensamente la hipétesis del maestro investigador,
valiéndose de la investigacion-accién educativa. (Restrepo, 2006). Mediante la investigacion —
accion, Lewis argumentaba que se podia lograr en forma simultaneas avances teoricos y cambios

sociales (Tello, Verastegui y Rosales, 2006)

Segln Lewin (1946), citado por Tello, Verastegui y Rosales (2006). La investigacion
accion tiene un doble propdsito, de accién para cambiar la organizacion o institucion y de
investigacion para generar conocimiento y comprension de la realidad educativa, esta articulado

la investigacion con la accion y formacion.

Kemmis (1984), citado por Tello et al. (2006). “sostiene que la Investigacion Accion es

una forma de indagacion auto reflexiva realizada por quienes participan en las situaciones
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sociales o educativas; comprension sobre si mismas; y las instituciones en que estas préacticas se

realizan” (p.56)

Elliot (1993), citado por Tello et al. (2006), definid la Investigacion accion como “el
estudio de una situacion social con el fin de mejorar la calidad de la accion dentro de si misma”
(p.46), es decir que, para el caso de un colectivo como el educativo, les ayuda a definir las

necesidades e implicarse en todas las fases de la investigacion, sobre la misma accion educativa.

Latorre (2003), citado por Tello, Verastegui y Rosales (2006). Argumento que la
Investigacion Accion es una indagacion practica realizada por el profesorado de forma

colaborativa, con la finalidad de mejorar su practica educativa a través de ciclos y reflexién.

Para Colmenares (2012, p.9) “La investigacion-accion pedagdgica o en el campo
educativo, es una metodologia que presenta unas caracteristicas particulares que la distinguen de
otras opciones bajo el enfoque cualitativo; entre ellas podemos sefialar la manera como se aborda
el objeto de estudio, las intencionalidades o propositos, el accionar de los actores sociales
involucrados en la investigacion, los diversos procedimientos que se desarrollan y los logros que

se alcanzan”.

Antonio Latorre (2007, p. 28), citado por Colmenares (2012), sefiala que la investigacion-
accion se diferencia de otras investigaciones en los siguientes aspectos: a) Requiere una accion
como parte integrante del mismo proceso de investigacion. b) El foco reside en los valores del
profesional, mas que en las consideraciones metodoldgicas. ¢) Es una investigacion sobre la

persona, en el sentido de que los profesionales investigan sus propias acciones.

De otra parte, Colmenares (2012) presenta cuatro fases que permiten organizar la

informacion y a su vez permiten la sistematizacion, asi como la categorizacion, haciéndose mas
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préxima a las teorias que pueden servir de orientacion para crear nuevos ciclos, dado que crea

interaccion entre el conocimiento y la accion.

Fase I, descubrir la tematica, por lo tanto, se explora adecuadamente de tal manera que
los conocimientos descritos en testimonios, aportes y demas factores permitan la recoleccion e
identificacion de la temética a tratar, ademas es necesario establecer relaciones con otras
personas que puedan implicarse en la investigacion y faciliten elementos para la construccion.
Esta fase la describe Bernal (2010) como el primer contacto con los sujetos de la investigacion
“los expertos empiezan a motivar en la comunidad el interés por investigar su realidad, para dar

solucion a algunos problemas, o satisfacer algunas necesidades y a favor de una mejora continua

(p.63)

Fase I, representada por la construccion del Plan de Accion para seguir en la
investigacion; por lo tanto, requiere de la programacion de encuentros en consenso con otros
grupos, puede ser con una o varias comunidades, siempre y cuando se cuente con la tematica

identificada.

Fase 111 consiste en la ejecucion del Plan de Accidn, y en la cual se establecen las
mejoras 0 acciones tendientes a alcanzar las mejoras, y producir transformaciones necesarias

para la ejecucion.

Fase 1V, cierre de la Investigacion, en la cual se establecen procesos de reflexion
realizadas durante el proceso de investigacion, que son propicias a lo largo de la investigacion.
En esta fase, de manera sistematica, segun Bernal (2010, p.63), “se empieza con la participacion

de la comunidad o el grupo para darle solucién al problema objeto del estudio. Necesariamente
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se debe llegar a la solucion del problema, y por ende, a la transformacion de la realidad que en
ese momento vive la poblacion sujeto del estudio”.

Figura 3. Fases para organizar la informacion en una investigacion accion

Stshematizar,

caitegarizar, generar
ApToimacimes
hedmicas

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a las caracteristicas de la Investigacion Accidn en la educaciéon, Kemmis
(1992), citado por Saltos (2018) presenta las siguientes caracteristicas o rasgos mas distintivos

entre los que se mencionan:

* Participativa, pues los investigadores trabajan con el proposito de mejorar sus propias

practicas. Involucra un proceso sistematico de aprendizaje, que se orienta a la praxis.

* Comienza con pequefios ciclos de investigacion (planificacion, accion, observacion y
reflexion) que se van ampliando hacia problemas mayores. Del mismo modo, es iniciada por

grupos pequefios de colaboradores para luego expandirse a grupos mayores gradualmente.
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* La investigacion sigue una linea introspectiva; es una especie de espiral que se

desarrolla por ciclos cumpliendo las etapas de planificacion, accion, observacion y reflexion.
* Es de naturaleza colaborativa, pues se realiza en grupos.

* Busca crear comunidades cientificas o académicas autocriticas, las cuales colaboran y

participan en todas las etapas del proceso investigativo.

* Busca aproximar el objeto de la investigacion y colaborar para el logro de los cambios

sociales practicos deseados.

El proceso investigativo implica el registro, recopilacion y andlisis de los juicios propios,
al igual que las reacciones e impresiones sobre las situaciones. Para esto requiere la redaccion de

un diario personal en el cual se exponen las reflexiones del investigador.

* Se le considera un proceso politico, ya que implica cambios que pueden afectar a las

personas.

Para finalizar, “La Investigacion Accion en Educacion, implica que los docentes elaboren
y creen cambios educativamente valiosos en sus clases y en otros ambientes de aprendizaje. Para
llevar a cabo la investigacion accion, los docentes tienen que comprender que hay espacios en los
que es posible crear y generar cambios educativamente valiosos en las situaciones practicas en

las que estan implicados.” (Elliott, 1991).

Conforme a lo descrito anteriormente, el presente trabajo de investigacion toma como
referente la investigacion cualitativa y accion pedagdgica porque se realiza de manera libre y
flexible, se establece un vinculo cercano con los estudiantes para comprender su contexto social

e identificar las debilidades de cada uno en lo referente al tema, y porque se desarrolla a partir
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del disefio de nuevas précticas y estrategias educativas que proporcionen conocimiento y
comprensién de las operaciones de adicion y sustraccion de nimeros enteros, como su aplicacion
en resolucién de problemas, permitiendo generar un mayor aprendizaje de los contenidos en los

estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa Riverita.

Participantes

El trabajo de investigacion se llevo a cabo en la institucion educativa Riverita, del
municipio de Rivera, departamento del Huila, la cual se encuentra ubicada en la zona rural y es
de caracter oficial, mixto y con calendario A, cuenta con una poblacion de 585 estudiantes y

ofrece una jornada en el horario de 7 a.m. a 3 p.m.

La institucién estd conformada por tres sedes: Arenoso, la cual es unitaria y ofrece
niveles educativos de primero a quinto. Riverita y Rio frio con niveles escolares de preescolar a
once. La investigacion se desarrolld con los estudiantes de séptimo grado de la sede principal,
Riverita, conformado por 40 estudiantes, de los cuales 22 son mujeres y 18 hombres, cuyas
edades oscilan entre 12 y 15 afios, pertenecientes a los estratos socioeconémicos 1y 2, los cuales

se encuentran activos en el registro educativo de la institucion.

Desde estos referentes, la muestra se define como el subconjunto de elementos con
caracteristicas homogéneas y que segin Bernal (2010, p.160) constituye “parte de la poblacion
que se selecciona, de la cual realmente se obtiene la informacion para el desarrollo de la
investigacion”. Para el caso de estudio, se tom6 como muestra, a 15 estudiantes del grado
séptimo de la institucion en mencion, considerando como criterios de inclusion el hecho que no
estén repitiendo el afio y que tengan como minimo dos afios de permanencia. Segun Fracica
(1988), uno de los aspectos fundamentales para la realizacion del estudio es la necesidad de

conocer ciertas caracteristicas de la poblacion objeto de estudio, a las cuales se les conoce como
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variables que pueden ser de tipo cualitativo o cuantitativo, “seglin sea el tipo de investigacion”
(p.46)

Para el caso de estudio, se utilizard un metodo de muestreo No probabilistico, que en su
clasificacion y de acuerdo a las caracteristicas es “Muestreo por conveniencia” que de acuerdo
con Martinez (2005, p. 15) es una técnica donde las muestras de la poblacion se seleccionan solo
porque estan convenientemente disponibles para el investigador.

Categorias o variables de estudio

El acercamiento de los estudiantes a las matematicas, a través de situaciones
problematicas procedentes de la vida diaria, es el contexto mas propicio para poner en préactica el

aprendizaje activo. (Ministerio de Educacion Nacional - MEN, 1998).

Este es un trabajo de investigacién mediante la aplicacion de un curso en linea basado en
las operaciones de adicion y sustraccion de niUmeros enteros, se busca que los estudiantes logren
formular y resolver problemas donde se involucren situaciones de la vida cotidiana; Ademas,
permite utilizar adecuadamente conceptos como sobre cero, bajo cero, ingresos, gastos, deber,
haber; de vital importancia en el dia a dia de los humanos, asociandolos de manera instantanea a
sus correspondientes operaciones con enteros. La tabla descrita en el Anexo 2 del presente
proyecto describe la relacion de cada uno de los objetivos planteados como especificos y que
permiten identificar las categorias y subcategorias, asi como los indicadores e instrumentos a
aplicar.

Técnicas e instrumentos de la investigacion accion pedagogica

Los instrumentos de recoleccion de informacion, utilizados en el trabajo de investigacion
son los siguientes: la entrevista, Revision documental, el cuestionario, la observacion, los cuales

se describen de forma detallada.
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Entrevista

La entrevista cualitativa es intima, flexible y abierta. Se define como una reunion para
intercambiar informacion entre una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras.
Las entrevistas se dividen en estructuradas, semiestructuradas o no estructuradas o abiertas. Es
necesario identificar cada una de ellas con el fin de establecer su aplicacion, por lo tanto, en las
entrevistas estructuradas, el entrevistador realiza su labor basandose en una guia de preguntas
especificas y se sujeta exclusivamente a ésta (el instrumento prescribe que items se preguntaran y
en qué orden); mientras que las entrevistas semiestructuradas, por su parte se basan en una guia
de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para
precisar conceptos u obtener mas informacion sobre temas deseados (es decir, no todas las
preguntas estan predeterminadas). Las entrevistas abiertas se fundamental en una guia general de
contenido y el entrevistador posee toda la flexibilidad para manejarla (Hernandez, et al., 2006)

cada entrevista es una experiencia de didlogo unica y no hay estatizacion.

Para Denzin y Lincoln (2005, p. 643, tomado de Vargas, 2012) la entrevista es “una
conversacion, es el arte de realizar preguntas y escuchar respuestas”. Como técnica de recogida

de datos, esta fuertemente influenciada por las caracteristicas personales del entrevistador.

Para esta investigacion se llevo a cabo la entrevista semiestructurada, pues esta es mas
rica a la hora de obtener datos. El investigador tiene un conjunto de temas sobre los que le
interesa que trate la entrevista y a medida que el informante habla, va introduciendo preguntas
sobre esos temas. El orden de los temas y de las preguntas se ve condicionado por la
conversacion. Da la posibilidad de introducir temas nuevos, categorias emergentes, que el

investigador no habia contemplado, pero que surgen en la conversacion. (UJaen.es, sin fecha).
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Revision documental

De acuerdo con lo planteado por Rodriguez (2005) y Finol de Navarro y Nava de
Villalobos (1993), es una actividad realizada para solucionar un problema a partir de una
revision sistemética de documentos escritos; en este caso se hizo revision para la elaboracion del
marco de referencia que incluye: estado del arte, marco tedrico, marco conceptual, contextual,
normativo y/o legal entre otros, relacionados con el disefio de un curso en linea para operaciones

de suma y resta con nUmeros enteros.

Para Finol de Navarro y Nava de Villalobos (1993), la revision documental se trata de un
tipo de trabajo, que utiliza el pensar reflexivo, el pensamiento l6gico, el analisis y la sintesis, lo

que permite desarrollar la capacidad creadora y de cuestionamiento propia del ser humano.

De esta forma, el objetivo fundamental de la revision documental, es la produccion de
conocimientos, los cuales se logran con la aplicacién rigurosa de un proceso sistematico,
reflexivo y critico, basado en la observacion de fuentes auténticas. EI nuevo conocimiento
generado a partir de la revision documental, dada la naturaleza especial de este proceso, ligado
fuertemente a la interpretacion y a la descripcion, se traduce en la explicacion o descripcion de
una caracteristica, esencia o funcionamiento de un hecho o un fenémeno (Finol de Navarro y
Nava de Villalobos, 1996), que en el caso de esta investigacion se traduce en las caracteristicas

del proceso de ensefianza y aprendizaje de la escritura.

Esta técnica, tiene un caracter descriptivo, cuyas caracteristicas esenciales son la recogida
y discusiéon de los datos, el analisis y la interpretacion de los mismos. EI método de recogida de
datos es especifico, dada la naturaleza documental de las fuentes. En cuanto a la interpretacion
de los mismos, esta constituye una actividad fundamental sobre la que reposa una alta cuota del

valor de la investigacion.
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Cuestionario

Este se convierte en uno de los instrumentos mas utilizados para la recoleccién de datos.
El cuestionario es un conjunto de preguntas relacionadas con una o mas variables a medir. El
contenido de las preguntas de un cuestionario es tan variado como los aspectos que mide.
Bésicamente se consideran dos tipos de preguntas: cerradas (Son aquellas que contienen
opciones de respuesta previamente delimitadas. Pueden ser dicotomicas, es decir, con dos
posibilidades de respuestas o incluir varias opciones de respuestas) y abiertas (No delimitan de
antemano las alternativas de respuestas, por el cual el nimero de categorias de respuesta es muy

elevado).

Ademas de preguntas y categorias de respuestas, un cuestionario esta formado
basicamente por: portada, introduccion instrucciones inciertas a lo largo del mismo y
agradecimiento final. Segun Torres y Salazar (2014), los cuestionarios son un conjunto de
preguntas sobre los hechos o aspectos que interesan en una investigacion, en el caso de esta es la
suma y la resta de nimeros enteros, es un instrumento fundamental para la obtencién de datos.
La formulacion de las preguntas del cuestionario debe ser en un lenguaje claro, facil de

comprender y con palabras que no generen inferioridad, ni predisposicién en los encuestados.

Desde la perspectiva de Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), un cuestionario es un
conjunto de preguntas respecto a una 0 méas variables a medir. Pueden contener dos tipos de
preguntas cerradas y/o abiertas, las primeras contienen categorias u opciones de respuestas que
han sido delimitadas por el investigador, pueden se dicotdmicas (dos opciones de respuesta) o
incluir varias posibilidades de respuesta. Las preguntas abiertas por el contrario no delimitan de
antemano las alternativas de respuesta, por consiguiente, el nimero de categoria de respuesta es

infinito y varia de acuerdo a cada poblacion
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De acuerdo con Arribas (2004), el cuestionario es un instrumento utilizado para la
recogida de informacién, disefiado para poder cuantificar y universalizar la informacion y
estandarizar el procedimiento de la entrevista. Su finalidad es conseguir la comparabilidad de la
informacion. Es una de las herramientas mas utilizadas en investigacion por sus bajos costos y el
cual permite llegar a un mayor nimero de participantes y facilita el analisis, aunque también

puede tener otras limitaciones que pueden restar valor a la investigacion desarrollada.

Observacion participante.

Esta es una de las técnicas de alta importancia para la recoleccién de datos consiste en el
registro sistematico, valido y confiable de comportamientos o conductas que se manifiestan. De
acuerdo con Haynes (1978), es el método mas utilizado por quienes se orientan
conductualmente. Como primera técnica de recoleccion de informacion se realiza la observacion,
permitiendo conocer la realidad mediante la precepcion directa y visual, siendo ésta de gran
utilidad para esta investigacion.

Es precisamente, a partir de dicha observacion que se puede realizar una triangulacion
entre lo que se escribe y se hace, incluyendo, lo que se dice. La observacién permite comprender
el contexto social, fisico y economico del lugar de estudio; las relaciones de las personas, sus
contextos, el comportamiento entre éstos, lo que hacen, con quien lo hace y la frecuencia en que
lo hace (Paramo y Dugue, 2008).

De acuerdo con Goetz y LeCompte (1998), citados por (Campo, Aranda. 2009)
consideran la observacion participante como una practica que consiste en vivir entre la gente que
uno estudia, llegar a conocerlos, a conocer su lenguaje y sus formas de vida a través de una

intrusa y continuada interaccion con ellos en la vida diaria.

Los propositos esenciales de la observacion en la investigacion cualitativa son:
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e Explorar ambientes, contextos y la mayoria de los aspectos de la vida social (Grinnell,
1997).

e Describir comunidades, contextos o ambientes; asi mismo las actividades que se
desarrollan en estos, las personas que participen en dichas actividades y los significados
de las mismas (Patton, 1990).

e Comprender procesos, vinculaciones entre personas y sus situaciones o circunstancias, los
eventos que suceden a través del tiempo, los patrones que se desarrollan, asi como los
contextos sociales y culturales en los cuales ocurren las experiencias humanas (Jorgensen,
1989).

e Identificar problemas (Grinnell, 1997).

e Generar hipotesis para futuros estudios.

Ruta de investigacion

El desarrollo de la presente investigacion se inicia con el planteamiento del problema y su
correspondiente formulacién, relacionada con el disefio de un curso en linea involucrando la
técnica didactica del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia pedagdgica para
mejorar el aprendizaje en operaciones de adicion y sustraccion de nimeros enteros, en 10s
estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Riverita del municipio de Rivera,
Huila; posteriormente, se definen los objetivos y se realiza la justificacion del proceso. Una vez
se termina la primera parte, se desarrollan los referentes tedricos, contextuales, conceptuales,
legales y/o normativos que fundamentan la investigacion; se realiza una amplia literatura que
describe el juego como una via de aprendizaje, desde los clasicos de la pedagogia hasta
revisiones recientes, en las que autores como Oian y Clark (2016) constatan la importancia del

juego en el aprendizaje, argumentando que se es posible aprender a través del juego, en las bien
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Ilamadas destrezas matemaéticas para el siglo XXI, en la cual se desarrolla pensamiento critico,
resolucién de problemas y la comunicacion, las cuales se pueden desarrollar a través del
aprendizaje basado en juegos — ABJ.

Seguidamente, se desarroll6 cada una de las fases del proyecto, teniendo en cuenta que es
una investigacion accion pedagdgica — IAP, por lo tanto, se llevé a cabo un diagndstico o prueba
diagndstico, que fue aplicada a los jovenes de grado séptimo de la institucion en estudio, con el
fin de conocer los conocimientos previos que tienen los nifios sobre suma y resta de nimeros
enteros.

Luego se disefié un cuestionario, el cual se convierte en uno de los instrumentos de
recoleccion de datos. Segun Torres y Salazar (2014), los cuestionarios son un conjunto de
preguntas sobre los hechos o0 aspectos que interesan en una investigacion, es un instrumento
fundamental para la obtencién de datos.

Desde la perspectiva de Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), un cuestionario es un
conjunto de preguntas respecto a una 0 mas variables a medir. Pueden contener dos tipos de
preguntas cerradas y/o abiertas, las primeras contienen categorias u opciones de respuestas que
han sido delimitadas por el investigador, pueden se dicotdmicas (dos opciones de respuesta) o
incluir varias posibilidades de respuesta. Las preguntas abiertas por el contrario no delimitan de
antemano las alternativas de respuesta, por consiguiente, el nimero de categoria de respuesta es
infinito y varia de acuerdo a cada poblacion.

El cuestionario disefiado para docentes y estudiantes en este estudio es una adaptacion del
propuesto por Rincon y Gil (2013) con preguntas adicionales acordes al contexto de la

investigacion. la validacion del cuestionario que fue utilizado para la presente investigacion tiene
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como caracteristica la revision de expertos, la cual cuenta con dos fases: la inicial y la final para

establecer la debida ruta y alcanzar los objetivos propuestos, tal como se muestra en la Figura 2

Figura 4. Validacion de expertos

e
——

_A-

Fuente: tomado de Mome, 2011

La validez del instrumento se obtuvo de acuerdo a la base de revision del documento, el
cual se realizd con el apoyo de dos docentes con experiencia en el campo de la investigacion, los
cuales miden las variables y analizan las dimensiones de la misma.

A continuacion, se relacionan los nombres de los docentes investigadores que

participaron en la evaluacion del cuestionario:



MAESTRIA EN 1)
JRecuRsos DiTALES [

LICADOS A LA s ©f 73
Docente Institucion Cargo
Universidad Sur colombiana Coordinador del
Programa de Ciencias econémicas,  programa de Finanzas y jefe
de administracion y Financiera de la Especializacion en

Gestién Financiera de la
Universidad Sur colombiana.
Docente e Investigador

Francisco Rivellino A.

Docente e
L L . investigador de proyectos de
Francy Chavarro Corporagor;\U_rwegsﬂan;a del Huila la Corporacién Universitaria
— Corhuila. Docente en CORHUILA

Investigacion

Tabla 1. Relacién de profesionales que validan los instrumentos.

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 4. Intervencién Pedagogica o Disefio de la Innovacion TIC

En este punto del trabajo se expone la innovacion TIC que se implementara con los
recursos utilizados durante el ambiente virtual de aprendizaje en la institucion educativa Riverita
del municipio de Rivera, departamento Huila; se utilizara en la plataforma Moodle en su més
reciente version 3.7 y demas instrumentos utilizados con el fin de dar cumplimiento a cada uno
de los objetivos; por lo tanto, se dara respuesta a cada uno de los objetivos vinculando para tal
fin las categorias de estudio.

Presentacion de la experiencia

La presente propuesta pretende facilitar las competencias matemaéticas desde las
operaciones sumas Yy resta de nimeros enteros. Se procedié a realizar un curso en linea en
plataforma Moodle las guias de aprendizaje, para incluirlas en la plataforma Moodle, estas guias
se encuentran en formato Excel, y son las utilizadas en el curso creado llamado “Fortaleciendo
aprendizajes de pensamiento numeérico, basados en operaciones de adicion y sustraccion de
numeros enteros”; el cual se compone de 3 espacios: “Conozcamos, Interactuemos, y
Evaluemos”.

Estas actividades se crean como apoyo metodoldgico a las interacciones pedagogicas,
relacionadas con las TIC, ya que motiva a los estudiantes en la construccion de sus aprendizajes,
especialmente cuando aquel basado en juegos, para de esta manera propiciar espacios que
disminuyan el estrés del aprendizaje (Gomez & Echeverri, 2017) y mejoran el rendimiento
académico.

Los estudiantes observaron y escucharon videos en donde se les explico el proceso de
realizar operaciones de sumas y restas con nimeros enteros, mostrando la importancia de las TIC

en el aprendizaje. Por lo tanto, con la utilizacion del aplicativo Moodle se realiz6 un encuentro
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virtual para explicar la funcionalidad de la herramienta, de tal manera que, el estudiante aprenda,
les llama la atencidn el uso de las tecnologias e intervienen en el desarrollo de los ejercicios de
aula, por lo que se desarrolla una propuesta de intervencion pedagdgica la cual es presentada en

el aula de clases virtual con las siguientes intervenciones vistas en la figura.

xof pfph-agp

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Se aplico el curso en linea iniciando con la prueba diagndstica, indicando el objetivo por
el cual se aplicaba y como se realizaba, iniciando por la parte del enlace con el que conectaban la

prueba y se daba respuesta de acuerdo a cada una de las preguntas, haciendo salvedad a que se
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debia guardar para cada una de las respuestas contestadas; los resultados de esta prueba
permitieron identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes en la aplicaciones de
operaciones de suma y resta de nimeros enteros. Asignandoseles media hora para la realizacion
del ejercicio y a medida que avanzaba el tiempo se iba enunciando al costado derecho de la
actividad a continuacion se muestra el inicio y desarrollo de la prueba diagnostica.

Figura 5. Prueba diagnostica en la fase de inicio

PRUEBA DIAGNOSTICA - NUmeros | Pragun2 @ 0smgundes
ENtEros Q. Una persona tiene un deuda de $50.000 pesos, :Cdmo se representa numéricamente esta
6 39% precéion edia + > 13 reproduccent deuda?
Koo B Math
svBs gy 1500000 150,000
% Coudls Miens xcstar Rea & P
1500000 150.000

SCSION DIIG 4 BOR U T RUCTOR ATINDLAS RSO0

- Iniciar una prueba en vivo Asignar tarea

| Progunta 3 ©30segundes

0, De acuerdo con la operacidn (2)4(-8), :Qué numero se sefalard

@ guvi @ MOSTRAR RESPUESTA P A
18 preguntas 3 en la recta?

@ Pregunta | (§30segundas

0.:Cuél es el opuesto de -127

n am 4 10

12 m 10 ]
Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Posteriormente, se llevo a cabo la aplicacion del curso en linea, realizando una
explicacion de lo que era el recurso en linea y la plataforma en linea. La implementacion de este
curso se pudo llevar a cabo haciendo uso de los servicios de alojamiento de paginas y servicios
web pago del proveedor Latinoamérica Hosting. Para realizar la instalacion de la plataforma
Moodle en el servidor con nombre de dominio para la asignatura nimeros enteros, se utilizé
desde el panel de control la herramienta bajo un instalador automatico que cuenta con 444

scripts, 1115 clases de PHP, entre otros. Es ampliamente utilizado en la industria del
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alojamiento web y ha ayudado a millones de usuarios a instalar aplicaciones con solo presionar
un botdn, razén por la que se considerd necesaria e importante para la aplicacion del curso en
linea.
Este recurso facilita la creacion de presentaciones a través del método drag & drop
(arrastrar y soltar), el simple hecho de crear un video con esta herramienta es sencillo y divertido.
Sus caracteristicas:
e Facilita la creacion de videos animados y presentaciones.
e Disminuye el tiempo de creacién para una presentacion.
e Esnecesario estar conectado a internet.
e Permite la edicion de videos de manera colaborativa.

e Hace mas ameno el aprendizaje de un concepto, idea o situacion.

e Con este recurso es posible preparar un tema de la clase para desarrollarlo con los

estudiantes.

e Los estudiantes también pueden hacer uso de esta herramienta para la elaboracion de sus

exposiciones.
e Facilita la exportacién de los videos y diapositivas animados a YouTube.

e El objetivo de esta herramienta es dinamizar la explicacion de un concepto, por lo cual se

puede usar para cualquier tipo de planeacion.

Moodle es una aplicacion web que se ejecuta sin modificaciones en UNIX, GNU/Linux,
OpenSolaris, FreeBSD, Windows, Mac OS X, NetWare y otros sistemas que soportan PHP
incluyendo la mayoria de proveedores de hosting Web. Los requisitos minimos en el servidor

para la instalacién de Moodle son:
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PHP 5.6. o superior (7.1 a partir de la version 3.7).

MySQL 5.5. o superior.

Apache 2.X o superior.

En cuanto a los requisitos minimos de hardware, son los siguientes:

Espacio en el disco: 5 GB recomendado.

Procesador: 1 GHz (minimo), 2 GHz de doble nicleo o més recomendado.

Memoria: 512 Mb (minimo), 1 Gb 0 mas recomendado, en los servidores de gran
produccion se recomiendan 8 Gb.

Se recomienda, servidores separados para la web “front-end” y la base de datos.

Una vez realizada la instalacion de la plataforma Moodle en su version 3.7 en el
subdominio campus, se procede a configurar la plataforma teniendo en cuenta los requerimientos
del Ambiente Virtual de Aprendizaje para la Institucion Educativa Riverita del municipio de
Rivera Huila. Lo anteriormente mencionado, consiste en configurar la interfaz grafica con los
logos, iméagenes y colores definidos previamente en la etapa de disefio de la plataforma. Luego se
instalaron los temas graficos y los complementos necesarios para el funcionamiento general del
Ambiente Virtual de Aprendizaje - AVA. Para configurar y personalizar la interfaz grafica se
utilizé el complemento grafico, este es un tema moderno, simple y centrado en el contenido
principal. Sus opciones de personalizacion y sencillez lo hacen un tema ideal para el AVA
desarrollado.

Una vez realizada la instalacion de la plataforma Moodle en su version 3.4 en el
subdominio campus.geometry-kids.com, se procedio a configurar la plataforma teniendo en
cuenta los requerimientos del Ambiente Virtual de Aprendizaje para la Institucion Educativa

Riverita del municipio de Rivera. Lo anteriormente descrito, consistié en configurar la interfaz



gréfica con los logos, iméagenes y colores definidos previamente en la etapa de disefio de la
plataforma. Luego se instalaron los temas graficos y los complementos necesarios para el
funcionamiento general del AVA.

Para configurar y personalizar la interfaz grafica se utiliz6 el complemento grafico
Ilamado Moove, este es un tema moderno, simple y centrado en el contenido principal. Sus
opciones de personalizacion y sencillez lo hacen un tema ideal para el AVA desarrollado.
Cuando la plataforma estuvo completamente configurada, se procedio a realizar las guias de
aprendizaje, para incluirlas en la plataforma, estas guias se encuentran en formato Word y PDF,

esto con el fin de facilitar a los usuarios finales dos opciones para visualizar el contenido en los

computadores donde se obtengan.

Figura 6. Implementacion de actividades
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MAESTRIA EN 1)
Recoleccion de datos
La recoleccion de los datos para el primer y segundo objetivo se llevé a cabo con 15
estudiantes del grado séptimo de la institucion educativa Riverita, a los cuales se dio la
aplicacion de la prueba diagnostica cuyos resultados fueron los siguientes:

PREGUNTAS Grado séptimo

Corre Inco No
cto rrec  respon

to dida
1. ¢Cuadl es el opuesto de -12? 15 0 0
.~ Una persona tiene una deuda de $50.000 pesos, ;COmo se 13 2 0
representa numericamente esta deuda?
3. De acuerdo con la operacion (2) +(-8), ¢Qué nimero se 9 6 0
sefialara en la recta?
4. El signo de la suma de dos enteros que tienen signos 12 3 0
positivos es:
5. ¢Cual es el resultado de |-3|? 8 7 0
5. Latemperatura en una ciudad de Canada es de 10°C bajo 13 2 0
cero, ¢(COmMO se representa numéricamente esta cantidad?
7. El signo de la suma de dos enteros que tienen signos 9 6 0
negativos es:
Un submarino, desciende 50 metros bajo el nivel del mary 5 10 0
luego asciende 20 metros. Entonces queda a una profundidad
de:
9. Elsigno de la suma de dos enteros que tienen signos 7 8 0
diferentes es:
10. José tiene $200; se compra una camisa a $28; un par de 11 4 0
zapatos a $83 y un pantaldn a $72. ;Cuantos doélares le
sobraron?
11. El resultado de -120+(-6), es igual a: 8 7
12. Maria ahorré $20.000 en febrero; $50.000 en marzo y 14 1
$10.000 en abril. {Cuanto dinero ahorré en los tres meses?
13. El resultado de -3-(-2), es igual a: 12 3 0
14.  De los siguientes numeros, cual corresponde a un 15 0 0
namero natural:
15. El resultado de 9-(16+25), es igual a: 6 9 0

16. El sucesor par de -18, es 9 6 0
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17. ¢Cual nimero par es mayor que -6? 6 9 0
18. El resultado de 10 -(-7), es igual a 6 9 0

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
Teniendo en cuenta los resultados anteriores, se puede observar:

e Los estudiantes reconocen el conjunto de los nimeros enteros, como los positivos y
negativos, esto se puede evidenciar en las preguntas 1, 2, 6, 14.

e Presentan dificultades al reconocer cuando un nimero es mayor que otro, evidenciado en
la pregunta 17.

e Se les dificulta resolver operaciones con nimeros positivos y negativos, como también la
solucion de problemas que involucran adicidn y sustraccidon de nimeros enteros, esto se

evidencia en las preguntas 8, 9, 11, 15.

Es por esto que con el disefio y formulacién de un curso en linea y los aprendizajes
basados en juegos (ABJ), se pretende lograr en los estudiantes una mejor asimilacion en cuanto
al concepto de nimeros enteros y la aplicacion de la operaciones de adicidn y sustraccion en la
resolucién de problemas; donde el docente sea un motivador del uso de herramientas multimedia,
dando un mayor protagonismo al estudiante y buscando que su actividad de aprendizaje sea
novedosa, atractiva y mejore el proceso de ensefianza aprendizaje, al estar en continuo contacto

con las herramientas TIC.
Impactos significativos

Fue necesario evaluar la implementacion del curso en linea en los estudiantes del grado
séptimo, teniendo en cuenta que se ha constituido en un recurso de innovacion para el

aprendizaje de los estudiantes del grado séptimo; por lo que, para conocer el grado de
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satisfaccion de cada uno de los 15 participantes, se aplico un cuestionario de satisfaccion al que
respondieron de forma animada y que permiten confrontar los resultados obtenidos con los datos

iniciales de la prueba diagndstica.

Cada una de las unidades evaluadas confirmé la importancia de las TIC como estrategia
pedagdgica en el proceso de ensefianza de las Matematicas, especialmente, en el tema de los
numeros enteros. Cuando se inici6 el proceso de investigacion el 82% contesto que pese a
presentar un alto grado de desmotivacion y no haber contado con orientaciones y capacitaciones
en TIC, se hace uso de ellas, porque son favorables tanto personal como para los estudiantes,
porque agiliza los procesos de ensefianza y los docentes adquieren competencias en el uso de Tic
como estrategias pedagdgicas para aplicar en el proceso de ensefianza, siendo novedosos y
practicos, por lo que les Ilama la atencion, motivandolos en el uso de tecnologia con los
computadores y Tablets de dotacion de la Institucion Educativa Riverita, la cual requiere de un
programa de capacitacion e interdisciplinariedad, a fin de usar dichos equipos en las diferentes

areas del conocimiento.

Los conocimientos que mostraron los estudiantes sobre el conocimiento de los nimeros enteros
no fueron favorables, hubo dificultad, pero con la implementacién de las TIC en el proceso de
ensefianza, los alumnos manifestaron amplio interés y aquellos que mostraron conocimientos de
geometria, quimica y fisica en nociones generales, los reafirmaron y consolidaron con
fundamentos tedricos y practicos de amplio interés, lo que motivo el estudio que se vio
manifestado que aunque de manera minima, las pruebas saber, han venido mejorando.

Se hace llamativa la implementacion de Tic para la ensefianza del area de las matematicas,
teniendo en cuenta que el uso de iméagenes, sonidos y movimientos en las diferentes tematicas,

favorecen y atrapan la atencién de los nifios, tal como lo describe Gonzalez y Capuano (2009)
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quienes argumentan el amplio uso y los beneficios que aporta al proceso de ensefianza
aprendizaje y que como se dice durante la realizacion del presente trabajo, el docente lo ha
incorporado en sus practicas, porque ademas, le permite adecuarlos y convertirlos en herramienta
de eje transversal, en el resto de las asignaturas del plan de estudio y especialmente en la
educacion cientifica en particular.

Cada uno de los objetivos fueron evaluados de manera secuencial, tal como se demuestra

en la siguiente tabla de sistematizacion de los datos por objetivos, categorias, actividades.
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Tabla 2. Sistematizacion de los datos por objetivos, categorias, actividades.
Objetivos Conceptos clave Categorias o Subcategorias 0 Indicadores Instrumentos TIC
especificos problema variables de variables disefiadas
(autores) conceptos
Aplicar una El pensamiento estd relacionado Cognitivo. Se
prueba numerico y con el sentido preocupa del
diagndstica para  sistemas numérico y el estudio de
conocer el nivel de numéricos es uno sentido procesos tal como
conocimientoque de los cinco operacional, lenguaje, Porcentajes de
tienen los nifios conocimientos habilidades, percepcion, estudiantes que Prueba Computador
del grado séptimo  basicos que destrezas memoria, presentan diagnostica 0 Tablet
de la |.LE Riverita  propone el numéricas, las razonamiento. dificultades en prueba inicial Celular
del municipio de Ministerio de comparaciones, el aprendizaje
Rivera sobre Educacion las estimaciones,
nameros enterosy Nacional - MEN entre otros.
la manera como (1998)
suman y restan
con los mismos.
Aprendizaje Aprendizaje. El Problema Disefio curso en
significativo. aprendizaje debe matematico. para linea manejo de
Respecto a la tener sentido  Ausubel el plataforma
Disefar el curso teoria para problema es mas Moodle.
en linea en constructivista relacionarlos con complejo, pues Moodle es
Plataforma Ausubel  (1970) otros datos involucra utilizada en
Moodle representa el estudiados, con aspectos de Porcentajes de diferentes Computador
aprendizaje el fin de llevarlos contenido, de rendimiento proyectos de e- Tablet
significativo. “Es a la vida programacién del académico de learning, para Celular
un proceso por cotidiana del curso, de usos diversos en
medio del que se educando, a la definiciones escuelas,

relaciona nueva
informacién con
algln aspecto ya
existente en la

importancia de la
organizacion del
material por
parte del docente,

metodoldgicas, de
conocimiento de
una teoria de
aprendizaje  que

colegios e
instituciones de
educacion

superior y para
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Objetivos Conceptos clave Categorias o Subcategorias o Indicadores Instrumentos TIC
especificos problema variables de variables disefiadas
(autores) conceptos
estructura de tal forma, que oriente las otros  sectores,
cognitiva de un disefien sus acciones por pero, con mayor
individuo que sea propios seguir, de incidencia en el
relevante para el materiales 0 percepcion de las sistema
material que se creen los necesidades y de educativo
desea aprender” métodos las caracteristicas
(Florez, R, apropiados a la psicosociales de
Castro, M, Arias, forma como los estudiantes”
V, & & Otros, estan realizando (Mendez, Z,
2017) la clase. 1998).
Implementar las Los estudiantes Teoria En  matemaética
estrategias se sentian constructivista y una operacion o
basadas en juegos desmotivados su intervencion ley de
en plataforma para el para confirmar composicion es la
Moodle para aprendizaje y con que el educando accion de un
fortalecer las la aprende por si operador  sobre
operaciones de implementacion  solo, pero, bajo una seleccion de Aplicacion de Plataforma Computador
sumay restacon del entorno de una orientacion elementos de un lasestrategias  Moodle, Tablet
nameros enteros  aprendizaje, se que aporta el conjunto. El Aprendizaje Celular
en estudiantes del animaron y se docente, operador toma los basada en juegos
grado séptimo de  observo una entonces, el elementos
la institucion mejora en el estudiante iniciales 'y los

educativa Riverita

del municipio de
Rivera, Huila

proceso de
aprendizaje.

construye por si
solo sus
conocimientos,
los concibe, los
organiza, los
interpreta y
genera

relaciona con otro
elemento de un
conjunto final que
puede ser de la
misma naturaleza
0 no; esto se
conoce
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Objetivos Conceptos clave Categorias o Subcategorias o Indicadores Instrumentos TIC
especificos problema variables de variables disefiadas

(autores) conceptos

informacion técnicamente

mediante un acto como ley de

metacognitivo. composicion.
los  estandares Para identificar Como Porcentajes de
bésicos de el impacto y/o la subcategorias en rendimiento
competencias satisfaccion en la este contexto se académico
matematicas se aplicacion de la identifican los vistos en las

Evaluar através  definen como “el herramienta TIC, ambientes evaluaciones
de conjunto de se aplico un test virtuales de individuales en
autoevaluaciones  conocimientos, de satisfaccion aprendizaje, los el aula de clase
el fortalecimiento  habilidades, que permitié objetos virtuales, o en el contexto
de las operaciones  actitudes, identificar el las metodologias a traves de los
de sumayy resta comprensiones y nivel de o los modelos resultados de Cuestionario
con nUmeros disposiciones motivacion y paraaplicacion de las pruebas para evaluar Computador
enteros en los cognitivas satisfaccion del herramientas saber, que conocimientos Tablet
nifos del grado socioafectivas 'y uso de la tecnologicas con permiten adquiridos una Celular
séptimo, haciendo  psicomotoras herramientaen el los cuales los identificar el vez fue dado a
uso de la relacionadas proceso de estudiantes se ven nivel de conocer.
estrategia Basada  entre si con el fin aprendizaje, por identificados y aprendizaje
en juegos en la de facilitar el loqueademasde pueden favorecer adquirido por
plataforma pensamiento servir como altamente los los estudiantes
Moodle flexible del tecnologia resultados antes, durante y

sujeto” favorece la académicos. después de la
(Ministerio  de virtualidad para implementacién
Educacion los tiempos del curso en
Nacional - MEN, actuales. linea.
2016, p. 33)

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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Cada uno de los objetivos fueron resueltos a través de instrumentos que dieron y
aportaron al desarrollo de la ruta metodologica, asi por ejemplo para dar cumplimiento al primer
objetivo, se aplicé la prueba diagndstica o prueba inicial, arrojando el grado de conocimiento que
tienen los nifios del grado séptimo de la institucion educativa Riverita del municipio de Rivera;
posteriormente para cumplir con el objetivo dos, se disefid el curso en linea buscando la mejor
forma tecnoldgica para que Ilamara la atencion en los estudiantes, evidenciando mejora en los
resultados académicos, seguidamente el tercer objetivo permitié identificar la facilidad de
aplicacion del recurso, la motivacion que sienten los nifios y la facilidad de aprendizaje que ellos

desarrollan; y para el cumplimiento del tltimo objetivo, se observé un grado de satisfaccién que

mejoro el rendimiento académico de los nifios y la satisfaccion al proceso de aprendizaje.
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Capitulo 5. Analisis de la informacién, conclusiones y recomendaciones

Para el desarrollo de este trabajo de grado, se tuvo en cuenta el desarrollo de una unidad
didactica, segun Jorba y Sanmarti (1993), estas actividades de aprendizaje se organizaron en
secuencias, relacionadas entre si de forma ciclica, cada secuencia comprende las siguientes fases:
Exploracion, introduccién de nuevos conocimientos, estructuracion y aplicacion. Las actividades
de la fase de exploracién tienen por objetivo expresar las ideas de los estudiantes y la
comunicacion de objetivos de aprendizaje; la fase de introduccion o Inicial, permitié que los
estudiantes conocieran los nuevos puntos de vista que desde la didactica se dan al tema objeto de
estudio; en la fase de estructuracion, las actividades sirven para que cada estudiante realice una
sintesis y elaboracion personal de las nuevas ideas con su propio punto de vista y finalmente, en
la fase de aplicacion, se realizaran actividades que permitan ejercitar las nuevas ideas en

situaciones distintas.

Fase de Inicial o de exploracion

En la experiencia docente se observa la dificultad presentada por los estudiantes de grado
séptimo con el concepto de nimero entero y la aplicacion de operaciones de adicién y
sustraccion en la resolucion de problemas, debido a que en la etapa de la basica primaria y hasta
grado sexto aproximadamente, se trabaja con nimeros naturales y se ensefia que a un nimero

menor no se le puede quitar un ndmero mayor, es como una conducta pre aprendida.

Por tal motivo, se hace necesario una revision de las practicas de aula, en relacion con las
estrategias metodologias utilizadas, los medios y la didactica empleada. Asi mismo, se debe tener
en cuenta las caracteristicas del entorno que de alguna manera puede afectar el desempefio de

cada estudiante. En esta fase exploratoria se lleva a cabo una prueba diagnostica, la cual consta
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de 18 preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta, basada en los nimeros enteros, para

ello se tiene en cuenta la herramienta quizzis. Con esta prueba se busca conocer las dificultades
presentadas por los estudiantes de grado séptimo de la institucién educativa Riverita, en cuanto
al concepto de nimero entero, operaciones basicas de adicion y sustraccion, y la aplicacion en la

resolucién de problemas del contexto.

La prueba diagnostica se aplico a 15 estudiantes de grado septimo de la institucion

educativa Riverita, los resultados que se obtuvieron fueron los siguientes:

Tabla 3. Prueba diagnoéstica

Grado séptimo

PREGUNTAS Correcto  Incor N/R
recto
19. (Cual es el opuesto de -12? 15 0 0
20. Una persona tiene una deuda de $50.000 pesos, 13 2
¢Cbémo se representa numéricamente esta deuda?
21. De acuerdo con la operacion (2) +(-8), ;Qué nimero 9 6 0
se sefialaré en la recta?
22. El signo de la suma de dos enteros que tienen signos 12 3 0
positivos es:
23. ¢(Cual es el resultado de |-3|? 8 7 0
24. La temperatura en una ciudad de Canada es de 10°C 13 2 0
bajo cero, {Cémo se representa numéricamente esta
cantidad?
25. El signo de la suma de dos enteros que tienen signos 9 6 0
negativos es:
26. Un submarino, desciende 50 metros bajo el nivel del 5 10 0

mar y luego asciende 20 metros. Entonces queda a
una profundidad de:

27. El signo de la suma de dos enteros que tienen signos 7 8 0
diferentes es:
28. José tiene $200; se compra una camisa a $28; un par 11 4 0

de zapatos a $83 y un pantalén a $72. ;Cuantos
dolares le sobraron?

29. El resultado de -120+(-6), es igual a: 8 7 0



MAESTRIA EN "
mu_lj‘g“ 01

005 LA -
30. Maria ahorr6 $20.000 en febrero; $50.000 en marzo 14 1 0
y $10.000 en abril. ;Cuénto dinero ahorro en los tres
meses?
31. El resultado de -3-(-2), es igual a: 12
32. De los siguientes nimeros, cudl corresponde a un 15 0 0
namero natural:
33. El resultado de 9-(16+25), es igual a: 6 9 0
34. El sucesor par de -18, es 9 6 0
35. ¢Cudl nimero par es mayor que -6? 6 9 0
36. El resultado de 10 -(-7), es igual a 6 9 0

Fuente: Elaboracién propia
Teniendo en cuenta los resultados anteriores, se puede observar:

o Los estudiantes reconocen el conjunto de los numeros enteros, como los positivos
y negativos, esto se puede evidenciar en las preguntas 1, 2, 6, 14.

o Presentan dificultades al reconocer cuando un nimero es mayor que otro,
evidenciado en la pregunta 17.

. Se les dificulta resolver operaciones con nimeros positivos y negativos, como
también la solucién de problemas que involucran adicidn y sustraccion de nimeros enteros, esto
se evidencia en las preguntas 8, 9, 11, 15.

Es por esto que con el disefio y formulacion de un curso en linea y el aprendizajes
basados en juegos (ABJ), se logré en los estudiantes una mejor asimilacién en cuanto al concepto
de numeros enteros y la aplicacion de la operaciones de adicion y sustraccion en la resolucion de
problemas; donde el docente es el motivador del uso de herramientas multimedia, dando un
mayor protagonismo al estudiante y buscando que su actividad de aprendizaje sea novedosa,
atractiva y mejore el proceso de ensefianza aprendizaje, al estar en continuo contacto con las

herramientas TIC.
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Fase de introduccién de nuevos conocimientos

El tema a tratar es el conjunto de los nimeros enteros:

< Historia de nimero entero. X Concepto de nimero entero.

< Recta numérica. < Orden en los enteros.

< Adicion de numeros enteros. < Sustraccion numeros enteros.

Competencias:

° Valorar y entender la necesidad de que existan los niUmeros enteros.

° Conocer y aplicar correctamente los algoritmos de las operaciones con nimeros
enteros.

° Comprender y usar adecuadamente conceptos tan cotidianos como sobre cero,

bajo cero, ingresos, gastos, deber, haber; de vital importancia en el dia a dia de los humanos,
asociandolos de manera instantanea a sus correspondientes operaciones con enteros.

Conceptos Claves:

Ndamero entero: Un nimero entero es un elemento del conjunto numérico que contiene los

nimeros naturales, sus opuestos y el cero.

Opuesto: contrario, en matematicas el opuesto de un nimero n, es el nimero que, sumado con n,

da cero.

Recta numérica: Es un grafico unidimensional de una linea en la que los nimeros enteros son

mostrados como puntos especialmente marcados que estan separados uniformemente.

Orden de los numeros enteros: Ordenar nimeros enteros a partir de su representacion en la recta

numeérica: Entre dos nimeros enteros, es mayor el que mas a la derecha esté en la recta
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numeérica. Entre dos nimeros enteros, es menor el que mas a la izquierda esté en la recta

numeérica.

Suma: La adicion o suma es la operacion matematica de composicion que consiste en combinar o

afadir dos numeros o mas para obtener una cantidad final o total.

Resta: Operacion aritmética que consiste en restar una cantidad (el sustraendo) de otra (el

minuendo) para averiguar la diferencia entre las dos; se representa con el signo -.

En esta fase los estudiantes deben ingresar al blog, inmerso en el curso en linea, como
herramienta tedrica. (https://numerosenterosclaudia.blogspot.com/) donde encontraran los
conceptos relacionados con la tematica. Plenaria y solucion a inquietudes, a través de varios

videos utiles alli planteados. El tiempo estimado y calculado para esto es Cinco (5) horas clase.

(300 minutos).

NUMEROS ENTEROS

2\

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Fase de estructuracion

Una vez terminada la fase de afianzamiento de conceptos, evidenciando un buen trabajo
por parte de los estudiantes, se realizan dos actividades donde se ponen en préactica los conceptos

y conocimientos adquiridos.
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La 1? se trata de “La Herramienta de Newton”

http://www.lamanzanadenewton.com/materiales/aplicaciones/pasoapaso/matematicas/Imn_nume

ros_enteros.html. Recomendacion: Abrirla con un navegador que soporte complementos Flash.

El tiempo estimado y calculado para esto, es Cuatro (4) horas clase. (240 minutos)

— AanlzZa - Material didactico
iLa Ll @ @ @ Newton

B o | LaManzanadeNewtonAprendePasoaPaso
i Operaciones con numeros enteros
Inicio
g Cusdualiad ”]
i L zniucss | APTEITUCENN TS AT COTI R TUTITET DSEITLETINSY
Aunque tal vez pienses lo contrario, te aseguramos que el aprendizaje de las
/l Matematicas no es algo impesible, y que esta a tu alcance siempre y cuando
vany estés dispuesto/a a dedicar a ello el interés y la atencién necesarios.

S

En este mddulo de aprendizaje guiado te ofrecemos todo lo que necesitas
saber para que puedas realizar cor te o ion les con
nimeros enteros, y te proponemos una serie de actividades interactivas con las
que podras practicar lo estudiado.

Para ello, es muy importante que sigas en todo momento las pautas que te
indicamos, tanto en lo que se refiere al estudio de la teorfa, como a la puesta en
préctica de lo aprendido. Hazlo asi y seguro gue lo conseguiras.

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
La 22 actividad se trata de “Los nameros enteros” https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/5720934-los_numeros_enteros.html. El tiempo estimado y calculado para esto es de

dos (2) horas clase. (120 minutos)

educaplay

Comenzar
Frase a Frase

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021


http://www.lamanzanadenewton.com/materiales/aplicaciones/pasoapaso/matematicas/lmn_numeros_enteros.html
http://www.lamanzanadenewton.com/materiales/aplicaciones/pasoapaso/matematicas/lmn_numeros_enteros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5720934-los_numeros_enteros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5720934-los_numeros_enteros.html
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El docente orientd las actividades presentadas en los links, hara acompafiamiento y
seguimiento permanente, para que los estudiantes se familiaricen con el tema. Los estudiantes en
forma individual participaron, ingresando a cada una de las actividades propuestas en los
diferentes links, solucionando los retos.

Fase de estructuracion

La p}aiiaﬂ a Material diddctico

@& Newion

B | LaManzanadeNewtonAprendePasoaPaso

Operaciones con niimeros enteros

(LI Cuestionario | Actividades J| Resultados
E ['lEr: [T

80 rees ANTETTUCHT T T O MNET DSENLETDS!

Aunque tal vez pienses lo contrario, te aseguramos que el aprendizaje de las
Matematicas no es algo imposible, y que esta a tu alcance siempre y cuando
wm:y estés dispuesto/a a dedicar a ello el interés y la atencion necesarios.

En este mddulo de aprendizaje guiado te ofrecemos todo lo que necesitas
saber para que puedas realizar correctamente operaciones elementales con
nameros enteros, y te proponemos una serie de actividades interactivas con las
que podras practicar lo estudiado.

Para ello, es muy importante que sigas en todo momento las pautas que te
indicamas, tanto en lo que se refiere al estudio de la teoria, como a la puesta en
practica de lo aprendido. Hazlo asi y seguro que lo conseguiras.

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Una vez terminada la fase de afianzamiento de conceptos, evidenciando un buen trabajo
por parte de los estudiantes, se realizan dos actividades donde se ponen en préactica los conceptos

y conocimientos adquiridos.

La 1% se trata de “La Herramienta de Newton”
http://www.lamanzanadenewton.com/materiales/aplicaciones/pasoapaso/matematicas/Imn_nume
ros_enteros.html. Recomendacion: Abrirla con un navegador que soporte complementos Flash.

El tiempo estimado y calculado para esto, es Cuatro (4) horas clase. (240 minutos)
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La 2% actividad se trata de “Los numeros enteros” https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/5720934-los_numeros_enteros.html. El tiempo estimado y calculado para esto es de

dos (2) horas clase. (120 minutos)

educaplay TR

Comenzar Comenzar
Frase a Frase Reproducir todo

Ej.: La revolucién francesa..

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

El docente orient6 las actividades presentadas en los links, hara acompafiamiento y
seguimiento permanente, para que los estudiantes se familiaricen con el tema. Los estudiantes en
forma individual participaron, ingresando a cada una de las actividades propuestas en los
diferentes links, solucionando los retos.

La base para el desarrollo de la presente unidad, describe aspectos caracteristicos
relacionados con los objetivos, aprendizajes, desempefios, evaluacion, describiendo para cada
franja otros aspectos como los saberes previos (identificados en la prueba diagndstico) las
relaciones de contexto, los materiales y recursos educativos, el desarrollo de las actividades en
clase, la metodologia a seguir y la evaluacion formativa como proceso de planeacion descrito por

el docente que orienta la asignatura, tal como se evidencia en el anexo A.


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5720934-los_numeros_enteros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5720934-los_numeros_enteros.html
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Fase de evaluacion
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Como bien se ha venido explicando durante el desarrollo de este punto, la fase de
evaluacion consiste en disefiar y aplicar un cuestionario, con el fin de identificar el nivel de
satisfaccion y motivacién de los estudiantes con la herramienta tecnolégica, siendo los resultados
los siguientes:

Tabla 4. ;Como le parece la herramienta tecnoldgica implementada para el desarrollo de las
clases de matematicas?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Véalido  Muy buena 10 70,4 70,4 70,4
Buena 4 25,9 25,9 96,3
Regular 1 3,7 3,7 100,0

Total 15 100,0 100,0
Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Gréfica 1. Opinion sobre la herramienta tecnoldgica para clase de matematicas

¢ Como le parece la herramienta tecnolégica implementada para el desarrollo de
las clases de matematicas?

209

Frecuencia

]

T T T
Muy buena Buena Regular

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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Como se observa en la tabla 1, los resultados de aplicacion e implementacion de la
herramienta tecnolégica son favorables, a lo que el 70.4% contestd que es muy buena por su
aplicacion y favorabilidad de estudio, seguido del 25.9% que la describe como buena y tan solo
un 3.7% argumenta que es regular y no la pudo aplicar como esperaba. Esta favorabilidad de
respuesta lo hace beneficioso para el desarrollo e implementacion del proyecto para cualquier

tipo de actividad en el aula de clases, de ahi que estos resultados se muestren en la grafica

anterior.

Tabla 5 ¢;Como le parecen las actividades que se encuentran en la herramienta tecnoldgica

implementada?

Porce/
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
V Muy buenas 8 51,9 51,9 51,9
alido  Byenas 5 40,7 40,7 92,6
Regulares 2 7,4 7,4 100,0

Total 15 100,0 100,0
Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Gréfica 2. ;Como le parecen las actividades que se encuentran en la herramienta tecnoldgica
implementada?

iComo le parecen las actividades que se encuentran en la herramienta
tecnolégica implementada?

12,5

10,0

Frecuencia

5,0

2,5+

0,0

T T
Muy buenas Buenas Regulares

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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Como se evidencia en la tabla de frecuencias y en la grafica 2, las actividades desarrolladas
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para la herramienta tecnoldgica del curso en linea resultan favorables, puesto que el 51.9%
responde favorablemente con “muy buenas”, seguido del 40.7% que argumenté sencillamente que
eran buena, mientas que un 7.4% contestd que le parecieron regulares, por lo que la gréafica a estos
resultados es la siguiente:

Tabla 6. ¢La interfaz de la herramienta tecnoldgica en cuanto a su uso es?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Normal 9 59,3 59,3 59,3
Sencilla 4 29,6 29,6 88,9
Muy sencilla 2 11,1 11,1 100,0
Total 15 100,0 100,0

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Gréfica 3. ¢ La interfaz de la herramienta tecnoldgica en cuanto a su uso es?

iLainterfaz de la herramienta tecnolégica en cuanto a su uso es?

20—

Frecuencia

T T T
Mormal Sencilla Muy sencilla

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Para la configuracion de la interfaz grafica con los logos, imagenes y colores definidos

previamente en la etapa de disefio de la plataforma, se instalaron los temas graficos y los
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complementos necesarios para el funcionamiento general del AVA. Para configurar y
personalizar la interfaz gréfica se utilizoé el complemento gréfico llamado Moove, este es un tema
moderno, simple y centrado en el contenido principal. Sus opciones de personalizacion y
sencillez lo hacen un tema ideal para el AVA desarrollado. La facilidad y sencillez del uso de su
interfaz permite que los estudiantes con un bajo conocimiento en el tema de las herramientas
informaticas para la educacion puedan, de manera facil e intuitiva crear y disefiar cursos y
herramientas de uso generales. Por lo tanto, a la pregunta sobre el uso de la interfaz de la
herramienta tecnoldgica, 9 de los 25 estudiantes les parecié normal, 4 de los estudiantes contesto
que es una aplicacion sencilla lo que hace llamar la atencion para su uso.

Tabla 7. ¢Las imagenes, videos y sonidos de las distintas actividades que contiene la
herramienta tecnoldgica son?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido Bonitas 15 100,0 100,0 100,0

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Grafica 4. Imagenes, videos y sonidos de la herramienta tecnoldgica

éLas imagenes, videos y sonidos de las distintas actividades que contiene la
herramienta tecnolégica son?

30

20

Frecuencia

T
Bonitas

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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A todos los 15 estudiantes encuestados les parecié que las imagenes, videos y sonidos de
las distintas actividades que contiene la herramienta tecnolégica son bonitas, situacion que llama
la atencion y la hace atractiva ante los ojos de cualquier estudiante, especialmente, en areas que
para ellos se hacen dificiles como las matematicas, en la resolucion de problemas y demas.

Tabla 8.,De qué manera los temas son explicados y evaluados en la herramienta tecnolégica?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vvalido  Claray sencilla 10 81,5 81,5 81,5
Normal 5 18,5 18,5 100,0

Total 15 100,0 100,0

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Gréfica 5. Temas explicados y evaluados en la herramienta tecnoldgica

Temas explicados y evaluados en herramienta
10

10

No Encuestados

Claray sencilla Normal

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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Tabla 9. ¢Considera que esta herramienta le ayudard a comprender mejor los temas alli
explicados?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido Si 14 96,3 96,3 96,3
No 1 3,7 3,7 100,0

Total 15 100,0 100,0
Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

Gréafica 6. ¢Considera que esta herramienta le ayudara a comprender mejor los temas alli
explicados?

iConsidera que esta herramienta le ayudara a comprender mejor los temas alli
explicados?

=0

20

Frecuencia

o T ! T !

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

De los 15 estudiantes encuestados, 14 consideran que la herramienta tecnoldgica aplicada
les ayudara a comprender mejor los temas que se alli se explican, mientras que 1 estudiante

opina que no le ayudara.

Tabla 10. ¢Le gustaria que herramientas de este tipo fueran implementadas en las otras clases?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  acumulado
Véalido  Si 14 96,3 96,3 96,3
No 1 3,7 3,7 100,0

Total 15 100,0 100,0
Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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Grafica 7. ¢ Le gustaria que herramientas de este tipo fueran implementadas en las otras clases?

éLe gustaria que herramientas de este tipo fueran implementadas en las otras
clases?

30—

Frecuencia

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021

A 14 estudiantes de 15 encuestados les gustaria que herramientas de este tipo fueran

implementadas en otras clases, mientras que 1 de ellos opina lo contrario.

Los resultados se observan en la siguiente tabla resumen que muestra la agrupacion de los

datos alrededor de la media, es decir la VVarianza

¢Como le parece la herramienta tecnologica implementada para el desarrollo 308
de las clases de matematicas?

¢Como le parecen las actividades que se encuentran en la herramienta 410
tecnoldgica implementada?

¢La interfaz de la herramienta tecnolégica en cuanto a su uso es? 490

¢Las imagenes, videos y sonidos que contiene la herramienta tecnologica 000
son?

¢De que manera los temas son explicados y evaluados en la herramienta 157
tecnologica?

¢Considera que esta herramienta le ayudara a comprender mejor los temas alli 037
explicados?

¢Le gustaria que herramientas de este tipo fueran implementadas en las otras 037
clases?

Fuente: Escobar y Rodriguez, 2021
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Entonces, como lo muestran los resultados del cuestionario de satisfaccion, se presenta

104

mayor aceptacion y gusto por el uso de las tecnologias de informacion para las diversas clases,
los ejercicios se tornan mas a menos y dindmicos a la hora de realizar las actividades en clase.

De esta forma, la estrategia seleccionada para este trabajo es Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ); esta es una técnica didactica o gamificacion, las cuales motivan al estudiante, pues
lo convierten en el protagonista de su propio aprendizaje, utilizando, la investigacion,
herramientas y estrategias, relacionadas con el mundo Itdico, generando un entorno donde el
estudiante accedera al conocimiento de la tematica a desarrollar, profundizando y disfrutando de
lo que hace. generando que mejore su aprendizaje, gracias al incremento de su creatividad e
interés. En primer lugar, hay una amplia literatura que demuestra que el juego es una via de
aprendizaje, desde los clasicos de la pedagogia y la Psicologia hasta recientes revisiones
cientificas (Qian y Clark, 2016), se constata que es posible aprender a través del juego y que,
ademas, las llamadas ‘destrezas del siglo XXI” (especialmente el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la comunicacion) pueden ser desarrolladas de manera especial a través

del aprendizaje basado en juegos (ABJ).
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Conclusiones

Luego de realizar el presente proyecto se llegé a la conclusion que las herramientas basadas
en las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion — TIC — como apoyo al proceso de
ensefianza — aprendizaje son de gran importancia y se han convertido en un excelente soporte a los
métodos de ensefianza tradicionales. La facilidad de las plataformas existentes para permitir la
expresion del docente al momento de crear contenidos virtuales convierte estas aplicaciones y
herramientas en servicios idoneos para su aplicacién en las diferentes areas de conocimiento, en
instituciones educativas.

De esta forma, para dar respuesta al primer objetivo sobre la manera como se indaga en
el conocimiento que tienen los estudiantes del grado séptimo, acerca de operaciones de suma y
resta con los nimeros enteros en el area de matematicas, a traves de un cuestionario se pudo
evidenciar el desinterés de algunos docentes frente a las propuestas de innovacion tecnoldgica
como apoyo a sus clases; esto se debe principalmente a la falta de capacitacion sobre estos temas.
Cabe resaltar que son docentes que siempre han preparado e impartido sus clases de forma clasica
o tradicional, y que no ven necesarias las aplicaciones tecnolégicas debido a la falta de
conocimiento sobre el tema.

Posteriormente, y para dar respuesta al segundo objetivo sobre la forma como se
diagnostican los ambientes virtuales de aprendizaje, se disefié un curso en linea en plataforma
Moodle, aplicando conocimientos de tecnologia educativa y en la cual, los estudiantes llevaron a
cabo una serie de actividades que permitieron describir las habilidades y desarrollar competencias
de la l6gica matematica, construccion de ideas en los nifios del grado séptimo de la Institucion

educativa Riverita, Huila.
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En cuanto a lo que respecta al tercer objetivo, sobre la implementacion de uso de diversas
herramientas TIC basadas en juego, para los nifios de grado séptimo de la institucion educativa
Riverita, se evidencio la satisfaccion de los nifios cuando se implementaron las TIC, porque se
cambid el proceso atencional y se evidenciaba el interés de los mismos, desarrollando cada una de
las teméticas de la mejor manera posible teniendo en cuenta a quienes iba dirigido; en este caso a
los estudiantes del grado séptimo en el area de matematicas, de tal manera que los estudiantes se
sintieran cdbmodos con la interfaz, ademas de que esta fuera intuitiva y de facil manejo.

Ahora bien, en lo que guarda relacién con el cuarto objetivo, sobre la evaluacion de
talleres y autoevaluaciones sobre el conocimiento adquirido en cuanto al uso de los recursos
tecnologicos existentes en la Institucion Educativa Riverita para el disefio del curso en linea en
plataforma Moodle y otras actividades similares se comprobd que cuenta con el equipamiento de
hardware y software necesarios, pues lo equipos de computo se encuentran en un excelente estado
fisico y funcional; el Gnico inconveniente identificado es la capacidad de conexion a internet, pues
esta red no cuenta con la suficiente velocidad y ancho de banda para soportar un minimo de 20
estudiantes conectados simultaneamente. En el caso de la aplicacion de la estrategia basada en
juego, se presentaron algunas dificultades mientras se dio a conocer la funcionalidad y
prontamente se fortalecio el aprendizaje, por lo que, en la parte inicial de la aplicacion de la
estrategia, se experimentd una carga lenta del aplicativo y de los recursos multimedia alli alojados.

En conclusion general se argumenta que, luego de la aplicacién de la herramienta
tecnologica desarrollada en el presente proceso, se evidencié una mejorar en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de los estudiantes del grado séptimo en el area de matematicas de la

Institucion Educativa Riverita, Huila, luego de la aplicacion de las evaluaciones de presaberes y
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las evaluaciones realizadas en la aplicacion del AVA, se pudo verificar una mejora en los
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conocimientos adquiridos sobre los temas de suma y resta con numeros enteros.

El impacto social y educativo se ve reflejado en cada una de las actividades Iudicas a las
que se recurrid para la resolucion de problemas y que se describieron en el uso de crucigramas,
sopas de letras, complementacion, juegos relacionales entre otras actividades tal como se muestra
en el anexo By C, por lo tanto, se observo un amplio interés de los estudiantes durante el desarrollo
del curso en linea y se superaron las dificultades y el temor a las matematicas, por lo que se pudo
evidenciar en tiempo y efectividad de la respuesta en los ejercicios de resolucién de problemas que
se establecieron para el desarrollo del aprendizaje significativo y el uso adecuado de las TIC para

el desarrollo de las actividades.

Es importante resaltar como los estudiantes del grado séptimo a partir de la ludica
descubrieron el interés y la pasion por el aprendizaje de los nimeros enteros, siendo las tecnologias
de la informacion TIC, la mejor estrategia para contribuir con el desarrollo de cada una de las
unidades didacticas desde diversos momentos, en el aula de clase, e incluso hasta las evaluaciones

parecieron agradar a los estudiantes.
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Recomendaciones

La presente investigacion es importante que sea divulgada, pues sirve como referente y
base a futuros proyectos relacionados con la innovacion de herramientas tecnolégicas como
apoyo a los procesos educativos en cualquier institucién, sea publica, privada, colegios,
institutos, entre otros. Teniendo presente que falta mucho por mejorar e innovar en este aspecto,
se hace necesario continuar con este tipo de investigaciones en el ambito tecnoldgico y
académico.

Se recomienda que tanto docentes y estudiantes sean capacitados e incluidos en proyectos
de innovacién tecnoldgica en el &ambito académico con el fin de fortalecer, enriquecer y
promover la mejora de la educacion desde el uso de la tecnologia. También se hace necesario
mantener la plataforma Moodle, o la que se utilice para crear un Ambiente Virtual de
Aprendizaje actualizada, realizar periddicamente copias de seguridad de los estados del servidor
donde se aloja el AV A, esto con el fin de evitar fallos de seguridad y estar al tanto de las nuevas
extensiones, aplicaciones y herramientas disponibles para enriquecer los contenidos existentes o
nuevos. Las visitas constantes a las paginas y foros oficiales de las plataformas y herramientas
utilizadas son importantes, pues alli se publican las soluciones de posibles fallos de seguridad, o
defectos de alguno de sus complementos; también se comparten las experiencias de otros

usuarios, ademas de interactuar con nosotros; esto puede aportar a la construccion de nuestra

propia plataforma.
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Anexos A. Unidad didactica de aplicacion en el aula de clases.

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO: INSTITUCION EDUCATIVA RIVERITA
NOMBRE DEL DOCENTE: CLAUDIA MILENA ESCOBAR ROA- EDWIN
ARMANDO RODRIGUEZ

EJE TEMATICO A TRABAJAR No. sesiones
. .. . i programadas
Estrategia para el aprendizaje de las operaciones con numeros enteros en plataforma
8 SEMANAS

Moodle basada en juego — ABJ -
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GRADO: SEPTIMO

Fecha de
inicio

Fecha
finalizacion

OBJETIVOS - APRENDIZAJES — DESEMPENOS — EVALUACION

OBJETIVOS DE DESEMPENOS

APRENDIZAJE

APRENDIZAJES

(Qué aprendizajes espero
gue alcancen mis

(Qué acciones evidencian los
aprendizajes esperados)

< estudiantes)

:Zj Interpreta los nimeros Resuelve problemas en los Describe y desarrolla estrategias

o4 enteros con sus operaciones  que intervienen cantidades (algoritmos, propiedades de las

= de sumay resta, en positivas y negativas en operaciones basicas 'y  sus

8 diferentes contextos, al procesos de comparacion, relaciones) para hacer
resolver problemas de transformacion y estimaciones 'y célculos al

variacion, repartos,
particiones, estimaciones,
entre otros. Reconoce y
establece diferentes
relaciones (de ordeny
equivalencia y las utiliza

representacion.

Propone y justifica diferentes
estrategias para resolver
problemas con nimeros
enteros, en contextos
escolares y extraescolares.

solucionar problemas

Identifica y describe propiedades
que caracterizan un cuerpo en
términos de la bidimensionalidad
y la tridimensionalidad y resuelve
problemas en relacion con la

EVALUACION

(Qué espero evaluar)

Identifica, que todo acto
de estimacién tiene un
error.

Toma decisiones sobre
qué cantidades pueden
ser despreciadas.
Utiliza simbolos para
alcanzar respuesta a
problemas.

Establece algunos
modelos cuando realiza
estimaciones.
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=
para argumentar Representa en la recta composicion y descomposicion  Aplica la informacion
procedimientos) numeérica la posicion de un de las formas. que tiene del fenémeno al

ndmero utilizando diferentes realizar la estimacion

estrategias. m Interpreta y
justifica calculos numéricos
al solucionar problemas,

respectiva.

Identifica, en el contexto
de una situacion, la

jugando, porque la estrategia necesidad de un signo
se orienta en la ludica. para obtener resultados.
REFERENTES — MARCO DISCIPLINAR Y DIDACTICO- MATERIALES

(tres ideas clave, conceptos clave o tematicas)

REVISION DE REVISION DISCIPLINAR Y DIDACTICA REVISION DE

REFERENTES MATERIALES
EDUCATIVOS

Se parte de la revision de Contenidos:

teorias relacionadas con la relacionados con suma y

cognicién y metacognicion, resta. Definiciones,

para el entendimiento notaciones, operaciones

general y la interaccion de
las operaciones en la
solucién de problemas

SABERES PREVIOS - DIAGNOSTICO — RELACION APRENDIZAJES ESPERADOS — DESEMPENOS -
CONTEXTUALIZACION

SABERES PREVIOS DIAGNOSTICO (qué
(qué conocimientos conocimientos requeridos tienen mis

RELACI~(')N APRENDIZAJES -
DESEMPENOS Y CONTEXTO
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Caracterizacion de
materiales y
recursos

requieren mis
estudiantes)

Operaciones basicas de
matematicas: suma y
resta.

Valor posicional
Medidas: longitud, peso y
capacidad

Area y volimenes
Figuras geométricas
Solidos

Nociones de ciencias
naturales

o digital

estudiantes: fortalezasy
debilidades)

Dificultades

Elaboracién y aplicacion de
estrategias y procedimientos mentales
para controlar y supervisar el proceso
de realizacion del problema.

En el calculo y eficaz de algoritmos y
otros procedimientos de pensamiento.
Automatizacion de las operaciones
basicas (suma, resta por ser el eje
principal de este trabajo).

Sentido Numeérico.

(aspectos clave del contexto)

Los estudiantes se caracterizan por tener edad de
escolaridad entre 12 a 14 afios, ninguno presenta
Necesidades Educativas Especiales (NEE). Algunos
manifiestan no tener buenas bases en matematicas y de
conocimiento teoricos generales sobre problemas que
deben resolver en la actividad de aprendizaje. Algunos
no tienen suficiente control de la actividad
cognoscitiva durante la solucion de problemas.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS

Recurso virtual

Curso en Linea

Idea general de su uso pedagdgico

Jclic es un entorno para la creacion de actividades

educativas multimedia, desarrollado en Java. Lo conforman

Paquetes de actividades,
ejercicios, resolucion de
problemas basados en el
aprendizaje de juegos a
través de ejercicios
matematicos que muestran
la ladica como el principal
aportante

un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven para
realizar diversos tipos de actividades educativas:
rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras
cruzadas, crucigramas, sopas de letras, entre otras.

DESARROLLO DE ACTIVIDADES DE CLASE, PARA EL LOGRO DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
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(El orden en que se desarrollen estas etapas esta sujeto a las decisiones didacticas del docente)

Fase Inicial — Exploracién

(reconocimiento de
saberes previos frente al eje
tematico y objetivo de
aprendizaje)

Etapa de Comprension

Reconocimiento de saberes
previos.

Familiarizacion con el contexto.

Lectura de la situacion.
Familiarizacion con la
situacion.

Identificacion de la tarea que se
debe realizar.

Construccion  del  esquema
(meta principal y elementos
necesarios para la resolucion del
problema  con  estrategias
basadas en la ludica).

Fase Il plan accion Ejecucion
(acciones de aprendizaje segun
el uso de materiales educativos
y el objetivo de aprendizaje)

Etapa de
Descontextualizacion

Exploracion y consolidacion de
conceptos y procedimientos
necesarios para resolver el
problema, con ayuda de
material interactivo ladico.

Desarrollo de
generales de la
matematica.
Enriguecimiento del esquema
con conceptos y
procedimientos desarrollados
en los centros.

procesos
actividad

Fase 111 Implementacion
Estructuracion
(conceptualizacion y modelacion
frente al eje tematico y objetivo
de aprendizaje)

Etapa de Resolucion de la
Situacion Problema

Propuesta individual y colectiva
de una estrategia, combinando
los conceptos aprendidos en la
interaccion con el programa
Jelic.

Puesta en comun de estrategias.
* Solucion individual y
colectiva.

METODOLOGIA

Trabajo cooperativo

Fase IV Cierre Valoracion
(momentos intermedios y de
cierre significativo para
comprobar si se estan
alcanzando o se cumplieron
los objetivos de aprendizaje)

Etapa de Reflexién

Proceso de metacognicion
(retornar a los aprendizajes,
establecer vinculos entre los
centros de aprendizaje y la
solucién problema, identificar
las dificultades principales



Caracterizacion de la forma de Trabajo individual
trabajo

(Seleccione los principales modos
de trabajo que propone para el
desarrollo de las actividades)
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Rol del docente

Durante todas las actividades consiste en pasar de un
grupo a otro para escuchar las explicaciones y responder las
preguntas de los estudiantes. Pedira a algunos alumnos,
elegidos al azar, que expliquen cémo se realiza la tarea, para
asegurarse de que haya un alto grado de responsabilidad
individual.

EVALUACION FORMATIVA

PROCESO TIPOS

(Evaluar los aprendizajes (Seleccione los tipos
alcanzados por los estudiantesen el de evaluacion que planea)

desarrollo y cierre de las clases,
unidad o secuencia)

Tenga en cuenta: Autoevaluacién

Desde la perspectiva de la
Evaluacion para el Aprendizaje
basado en el juego, resulta
fundamental involucrar a los Heteroevaluacion
estudiantes en su propia evaluacion y
monitoreo de sus procesos de
aprendizaje. En este sentido, uno de
los secretos para que la evaluacién
comience a formar parte del proceso
de aprendizaje de los estudiantes y
no sea vista solamente como algo
que hacen “para el docente” es

Coevaluacion

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES DE
EVALUACION

(Idea general del proceso de evaluaciéon)

*  Compartir metas de aprendizaje:
e Clarificar criterios de logro:

* Recolectar evidencia
¢ Interpretar evidencia:
» ldentificar la brecha de aprendizaje

*  Retroalimentacidn para cerrar la brecha.
» Ajustar la ensefianza

Cerrar la brecha: es el proceso final en el ciclo de
evaluacion formativa. Cerrar la brecha entre donde estan los
estudiantes y donde necesitan estar para alcanzar la meta de
aprendizaje, permite al docente seleccionar nuevas metas
para seguir progresando con los estudiantes. Cuando esto
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compartir con ellos los objetivos y pasa, una nueva brecha se crea, renovando el ciclo de la
ayudarlos a que, paulatinamente, se evaluacion formativa

hagan duefios de su camino de
aprendizaje, desarrollen habilidades
para detectar y regular ellos mismos
sus dificultades, solicitar ayudas
necesarias para superarlas.

ESPACIO PARA PLANTEAR OBSERVACIONES, REFLEXIONES O INQUIETUDES RESPECTO A LA
PLANEACION PROPUESTA

Una labor fundamental del docente consiste en fomentar en sus estudiantes el aprecio por las matematicas y ayudarlos a desarrollar
seguridad y confianza en si mismos. Entre las actitudes que se busca fomentar en los estudiantes es importante resaltar:

« El interés en hacer preguntas, expresar ideas propias y solicitar justificaciones o explicaciones para cualquier respuesta o
procedimiento suministrado por otra persona (incluyendo a su propio docente). Esto con el fin de profundizar en su conocimiento y
comprension.

* La seguridad a la hora de hacer conjeturas y evaluarlas, preguntar por qué, explicar su razonamiento y argumentar.
* La perseverancia en el proceso de aprendizaje.
* La iniciativa para intentar diversas estrategias.

* La conviccion de la utilidad de 1as matematicas y el poder de sus argumentos; el interés por su aprendizaje y la valoracion de su
belleza.

* La vision del error como una oportunidad para aprender.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexos B. Aplicacion de juego — Estrategia ABJ
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Fuente: Elaboracion propia
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Anexos C. Ubicacidn de coordenadas en el plano cartesiano.

@ -I-.h-‘hm"\

(a8 . - 45

o

1 2 3 4 s 6

# ¢Cudl es la coordenada de la paima?

Fuente: Elaboracién propia

Anexos D. Curso en linea

Fortaleciendo aprendizajes de
pensamiento numérico, basados en
operaciones de adicion y
sustraccion con numeros enteros

Fortaleciendo aprendizajes de
pensamiento numérico, basados en
operaciones de adicion y
sustraccion con nimeros enteros.

Area personal / Mis cursos
Area personal / Mis cursos / Nimeros enteros
Momento 6 Evaluacién / Cuest
Momento 2: Apropiacion de conceptos
Vists previa
/ Video Corto
sen 10
& - S responce
Video Corto Puntus como 850

Abiertos: martes, 29 de junio de 2021, 00:00
Pendiente: martes, 6 de julio de 2021, 00:00

El resultado de -120+(-6), es igual &

Teniendo en cuenta la tematica dada a través del video

anterior y el andlisis del blog de forma detallada y s
responsable. Preparar un video corto (Maximo 3 Minutos) b 126
donde nos cuente lo comprendido acerca de los nimeros e
enteros y nimeros negativos. Subirlo a fa plataforma

antes de la fecha estipulada d 126
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Fortaleciendo aprendizajes de
pensamiento numérico, basados en
operaciones de adicion y
sustraccién con numeros enteros

Area personal / Mis cursos / Némeros enteros
Momento & Evaluacién / Cuestionario

Vista previa

Pregunta 1

Sm respondes aun
Puntus como 0,50
T Marcar peagunta

© Esnw progunts

Maris shorrs $20.000 en febrero;: $50.000 en marzo
¥$10.000 en abril. ;Cudnto dinero shorrd en los tres.

> @ web.whatsapp.com

laudia ) D *

sy a la(s]

o By -

Fortaleciendo aprendizajes de
pensamiento numeérico, basados en
operaciones de adicion y
sustraccion con nimeros enteros.

Area personal / Mis cursos / Numeros enteros

/ Momento 1: Liuvia de ideas / Foro de aprendizaje

© Buscar en los foros Q

o

Foro de aprendizaje

Escribe 5 situaciones de la vida cotidiana en la que se
evidencia el uso de nimeros enteros (positivos y

Fuente: Elaboracion propia

- Se -
‘ ,
.
@ Prote vinus
82 Foro de aprenaizae

Fuente: Elaboracién propia
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