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Resumen 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo principal proponer un Objeto 

Virtual de Aprendizaje que le permita a los estudiantes de noveno grado de la Institución 

Educativa Gabriel Escorcia Gravini, desarrollar sus competencias matemáticas enfocándose en el 

concepto de combinatoria. Cabe resaltar que se origina por la importancia que tiene esta área 

actualmente tanto para los resultados de las pruebas estandarizadas como para la vida misma. 

Para lograr este objetivo, se diseñaron y aplicaron dos cuestionarios, el primero, con el 

fin de realizar un diagnóstico de los saberes previos sobre la temática de combinatoria, y el 

segundo realizado después de que los estudiantes  interactuaron  con el objeto virtual de 

aprendizaje,  para comparar los resultados obtenidos en ambos, donde se concluye que la 

implementación de un OVA dinamiza el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante la 

interacción, lo que generó motivación e interés permitiendo el aprendizaje significativo de este 

tema por parte de los estudiantes. 

Palabras claves: Combinatoria, competencias matemáticas, Objeto virtual de 

aprendizaje. 
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Abstract 

The main objective of this research work was to propose a Virtual Learning Object so 

that the ninth-grade students of the Gabriel Escorcia Gravini Educational Institution develop 

their mathematical skills focusing on the concept of combinatorics. It should be noted that it 

originates from the importance of math today for both standardized test scores and life itself. 

To achieve this objective, two questionnaires were designed and applied. The first one in 

order to make a diagnosis of previous knowledge on the subject of combinatorics, and the second 

one carried out after the students interacted with the virtual learning object to compare the results 

obtained in both, where it is concluded that the implementation of an VLO dynamizes the 

teaching-learning process through interaction, which caused motivation and interest, making 

possible a significant learning of this concept by students. 

Keywords: Combinatorics, mathematical skills, Virtual Learning Object. 
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Introducción 

A lo largo de los años, la educación estadística se ha consolidado en los estándares de 

aprendizaje en varios países por su influencia en diferentes campos, integrándose en los 

currículos relacionados con la enseñanza de matemáticas. En este sentido, el concepto de 

combinatoria es uno de los más relevantes de esta rama, porque permite determinar los 

elementos de un espacio muestral (Estrada y Batanero, 2019).  

Esto se alinea con lo propuesto por Andrade (2019), ya que afirma que la teoría de la 

combinatoria es una de las ramas educativas que coopera en el desarrollo de habilidades para 

analizar y evaluar la enumeración, construcción y existencia de las diferentes formas de agrupar 

un conjunto de datos finitos. Así, Díaz-Levicoy et al., (2019) enfatizan que suministrar 

conocimiento de este tema estadístico con resolución de problemas coopera en la formación 

crítica y competitiva de los estudiantes. Sin embargo, se exhiben muchas dificultades en esta 

rama de las matemáticas por la falta de permanencia en los programas de enseñanza, lo cual 

conlleva a presentar dicotomías en el estudio de las posibles agrupaciones de objetos (Lukáč y 

Gavala, 2019).  

En este sentido, este trabajo investigativo busca fortalecer la resolución de problemas con 

base en el concepto de combinatoria en estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa 

Gabriel Escorcia Gravini a través de un Objeto Virtual de Aprendizaje, con el fin de formar 

holísticamente a los alumnos en este tópico estadístico, permitiéndoles crear y agrupar datos para 

llevar a cabo los cálculos necesarios. Con lo descrito anteriormente se plantea el siguiente 

interrogante: ¿Cómo fortalecer la competencia matemática de resolución de problemas a través 

de la implementación de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en estudiantes de noveno 

grado, enfocadas en el concepto de combinatoria?   

Se encuentra dividida en cinco capítulos: planteamiento y formulación del problema; 

marco de referencia; metodología; intervención pedagógica; y, por último, análisis, conclusiones 

y recomendaciones. Con ella se busca evidenciar las debilidades presentes en el aprendizaje del 
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concepto de combinatoria, con el fin de minimizarlas a través de la implementación de Objetos 

Virtuales de Aprendizaje. 

Ahora bien, este trabajo investigativo se enmarca en el ámbito educativo, siendo de tipo 

cualitativa con un modelo basado en diseño; considerando el modelo constructivista en el que los 

estudiantes construyen su propio conocimiento, y en la cual el docente tiene la función de guiar 

el proceso de aprendizaje, la finalidad de la presente investigación es promover este proceso 

constructivo mediante el uso de un Objeto Virtual de Aprendizaje como herramienta de apoyo 

para el estudio del concepto de combinatoria. 

Siguiendo esta idea, el diseño de un OVA en el cual se requiere una participación activa 

por parte de los estudiantes, en donde la monotonía de estar sentado en un aula, frente a un 

tablero sea cambiado por una clase interactiva que permita el aprendizaje autónomo, respetando 

los ritmos de aprendizaje, tomando provecho de la afinidad que tienen los estudiantes con la 

tecnología.   

Ahora bien, entre los hallazgos encontrados se observó que la mayoría de los estudiantes 

respondieron de manera incorrecta la prueba diagnóstica , con un 63% correspondiente a 124 

preguntas y 37% de respuestas correctas correspondientes a 74 preguntas de un total de 198 

preguntas. Sin embargo, Con respecto a la percepción del OVA, la mayor parte de los estudiantes 

considera que la información suministrada y las estrategias empleadas facilitaron la asimilación 

de la temática. Por lo tanto, la pertinencia del OVA se evidenció en los resultados obtenidos en la 

prueba final, donde el nivel de precisión fue de 61%, lo que muestra un avance significativo con 

relación a la prueba inicial, donde la mayoría de los estudiantes presentó debilidades.  

Como resultado de esta investigación, es posible concluir que el objetivo de este trabajo 

se pudo cumplir al analizar las fases desde la aplicación de la prueba diagnóstica hasta la 

evaluación, se obtuvieron avances favorables los cuales surgieron del diseño e implementación 

de un objeto virtual de aprendizaje sobre combinatoria. 
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Capítulo 1. Planteamiento y Formulación del Problema  

Planteamiento  

Con el pasar del tiempo se ha hecho necesario fortalecer la educación estadística, 

reflejándose en los estándares de aprendizaje matemáticos, debido a su contribución en el 

desarrollo de habilidades para el raciocinio (Méndez et al., 2022). En este sentido, la 

combinatoria es uno de los temas relevantes de este ámbito académico, dada la capacidad de 

ordenar, enumerar, construir y garantizar las diversas agrupaciones de los objetos de estudio 

(Estrada y Batanero, 2019). 

Se ha evidenciado la evolución de diversas estrategias metodológicas que se utilizan en la 

práctica pedagógica, a partir del crecimiento tecnológico en el contexto educativo. Dichas 

herramientas se han convertido en elementos relevantes en los procesos de enseñanza de las 

matemáticas, cuyos lineamientos están supeditados por el perfil del estudiante que hoy en día se 

espera formar (Montoya & González, 2019). 

Por otro lado, cabe resaltar que en Asia varios autores afirman que existen inconvenientes 

para desarrollar el conocimiento de combinatoria en sus estudiantes por la falta de permanencia 

de la estadística en los procesos de enseñanza de las matemáticas (Okan y Arican, 2020). Lo cual 

se alinea con lo propuesto por Luká y Gavala (2019), ya que afirman en su trabajo que estos 

contenidos pragmáticos no presentan mucha relevancia en las mallas curriculares. Es por ello que 

los estudiantes presentan en muchas ocasiones sesgos en el análisis del muestreo (Krishnasamy 

et al., 2020). 

De acuerdo con Zamora y Díaz (2019), en algunos países de América el proceso de la 

enseñanza comienza con la presentación de conceptos que previamente ha preparado el profesor. 

De modo que, en su mayoría los estudiantes no logran equiparse de habilidades lógicas y 

cognitivas para enfrentar decisiones significativas en el espacio muestral (Romero y Palau, 

2020).  

Dentro de este orden de ideas, debe señalarse que la formación en combinatoria, suele 

fundamentarse en estrategias tradicionales, es decir, se ha caracterizado por 
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el hincapié en el dominio de algoritmos y conceptos (Capa, 2020). De modo que, desde el punto 

de vista de Hernández et al., (2019) la metodología convencional no permite la visualización de 

las diversas relaciones que deben tener entre sí los datos para las posibles agrupaciones.    

No obstante, a pesar de que históricamente en Colombia el aprendizaje de la 

combinatoria coopera en la formación critica, se hallan componentes metodológicos por los 

cuales algunos estudiantes no alcanzan una formación integral acorde a las necesidades de la 

sociedad actual (Morales, 2018). Lo anterior guarda concordancia con la investigación realizada 

por Isaza (2020), ya que afirma que los estudiantes son avasallados a un saber tradicional, es 

decir, prevalece el dominio de conceptos. Por lo tanto, hacen énfasis al procedimiento 

algorítmico, radicando su utilización en formulas ajenas sin concebir su uso significativo (Alsina, 

2011). 

Actualmente se cuentan con diversos instrumentos que permiten cuantificar la calidad de 

la educación, tales como las pruebas estandarizadas. Una de estas corresponde al Programa 

Internacional para la Evaluación de Estudiantes PISA, que es una iniciativa de la Organización 

para la Cooperación y el Desarrollo Económico OCDE. Tiene como finalidad generar 

parámetros sobre la calidad de la educación y estudios acerca de los aspectos que la obstaculizan, 

al comparar desempeños entre países, y adicionalmente monitorear los progresos en educación 

en lapsos de tiempo. 

En este sentido, Colombia ha participado en PISA desde el año  2006; en el año 2018 

fueron evaluados los estudiantes de 79 países, donde este obtuvo un rendimiento menor que la 

media de la OCDE en matemáticas (391) (OCDE,2006), siendo estos resultados inquietantes, ya 

que esta es un área donde siempre se ha relacionado con  el desarrollo del pensamiento lógico y, 

porque desde el comienzo de la Edad Moderna, su conocimiento se ha considerado esencial para 

el desarrollo de la ciencia y la tecnología  (Estándares Básicos de Competencias en 

Matemáticas). 

Además, cabe señalar que, a su vez, Colombia cuenta con las pruebas saber, aplicadas por 

el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educación Superior (ICFES), cuyo propósito es 
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aportar al fortalecimiento de la calidad de la educación, y así mismo, comprobar el grado de 

desarrollo de competencias en los estudiantes (MEN, 2012). Tomando como referencia los años 

2020 y 2021, se puede evidenciar que la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini se 

encuentra en la categoría D, indicando que los desempeños obtenidos son bajos, y se ve con 

especial preocupación los resultados en el área de matemáticas. Ahora bien, dichos desempeños 

se deben en cierta medida al hecho de que un gran porcentaje de los docentes median su práctica 

pedagógica sin hacer uso de las distintas herramientas tecnológicas (Tachie y Molepo, 2019). 

Gráfica 1 Resultado histórico Pruebas Saber 11° I. E. Gabriel Escorcia Gravini 

 

Nota. Tomado de www2.icfes.gov.co  

Según la gráfica 1 se puede evidenciar que del año 2020 al 2021 se incrementó el 

porcentaje de estudiantes que se encuentran en nivel 1, lo que no favorece a la institución, dando 

muestra de las dificultades presentes. Así mismo, se muestra la disminución de estudiantes en 

nivel 2, el aumento en el nivel 3, y se observa que solo el 1% de la población se encuentra en 

nivel 4, lo que corresponde aproximadamente a un estudiante de 113 que presentaron la prueba; 

http://www.icfes.gov.co/
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por lo que se hizo necesario enfocarse en los aprendizajes que evalúa el ICFES a fin de 

minimizar la problemática existente.  

Gráfica 2 Porcentaje de respuestas incorrectas por aprendizaje evaluado  

 

Nota. Tomado de www2.icfes.gov.co  

Uno de los componentes que se evalúa en la prueba de matemáticas corresponde a 

estadística (ICFES, 2019), desde él, se toman como referencia algunos aprendizajes, 

correspondientes a los conocimientos, capacidades y habilidades de los estudiantes (ICFES, 

2015). Dentro de estos últimos, se encuentra la combinatoria, que es donde se centra este estudio, 

debido a las debilidades que presentan los educandos al diferenciar combinaciones, 

permutaciones y variaciones, al solucionar situaciones problemas que las involucren.  

Por lo tanto, es necesario guiar el aprendizaje de la combinatoria desde otra mirada 

diferente a la tradicional, debido a que su aplicabilidad está implícita en el contexto. Entonces, 

con la sociedad globalizada surge la necesidad de educar a los estudiantes con una noción de 

cultura o alfabetización combinatoria para que puedan interpretar, enumerar y estudiar las 

posibles agrupaciones para llevar a cabo un proceso significativo a partir de las relaciones que 

deben existir entre los datos en estudio (Vásquez y Alsina, 2017; Isaza, 2020). 

 

http://www.icfes.gov.co/
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Formulación 

¿Cómo la implementación de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) puede contribuir 

al fortalecimiento del concepto de combinatoria en estudiantes de noveno grado de la Institución 

Educativa Gabriel Escorcia Gravini? 

 

Antecedentes del Problema 

En el ámbito internacional se encontró el trabajo  de   (Ramos, 2016), desarrollado en la 

ciudad de México D.F, que lleva por nombre La combinatoria en la educación primaria: una 

alternativa de enseñanza, esta investigación tiene como conclusión que la estadística es 

importante y necesaria para la formación integral del ser humano, se enfocaron  en que el 

estudiante relacione las situaciones contextuales de la vida diaria desde la combinatoria 

diseñando cinco actividades que atienden los principios y técnicas de conteo, las cuales nos 

servirán como guía para plantear el  OVA de este proyecto. 

También se tiene el proyecto titulado Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAS) en el 

desarrollo de las habilidades de reading y writing en niños y niñas de séptimo año de Educación 

general básica media, del Colegio Santo Domingo de Guzmán de Quito, realizado por 

(Gancino,2016) para optar al título de Licenciada en Ciencias de la Educación. Sus resultados 

muestran que por el desconocimiento que tienen los docentes sobre la importancia de la 

utilización de Objetos Virtuales de Aprendizaje, estos no promueven su uso adecuado, generando 

falta de interés en el estudiante por el aprendizaje y que por otra parte un alto porcentaje de  los 

estudiantes obtuvieron mejor recepción del conocimiento cuando se les presentó de manera 

didáctica y con recursos que ellos conocen o manejan. 

Para el año 2014, García, Hoyos y Acosta realizaron la investigación titulada “El 

desarrollo del pensamiento estadístico en niños y niñas del grado séptimo de básica  secundaria, 

una estrategia guiada por software educativo”, en la cual el objetivo general es establecer de 

forma experimental si una estrategia de intervención pedagógica  aplicando 
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un software educativo aporta a la consolidación del pensamiento estadístico en estudiantes de 

grado séptimo, además,  identificar los factores que expliquen la falta o el no uso de software 

educativo y la necesidad de capacitar a los docentes en este tema, para esto se seleccionaron un 

grupo control y uno experimental, a los cuales se les aplicaron un pre-test y un post-test 

obteniendo resultados ventajosos comparado con  una estrategia de tipo tradicional.  

A su vez, un estudio sobre el desarrollo del pensamiento aleatorio usando recursos 

educativos abiertos, Pinzón, Poveda y Pérez, (2015) investigación que se realizó a nivel nacional 

e internacional, describió el proceso que evidenciaron tres grupos de estudiantes (dos en Bogotá 

y uno en México) de tercer grado de secundaria frente a la conceptualización del azar mediante 

el uso de la plataforma Edmodo. De esta investigación es importante resaltar los avances 

significativos que se obtuvieron al momento de implementar las TIC en el aula, porque es una 

muestra de la buena aceptación que tienen este tipo de herramientas por los estudiantes y al 

aportar la idea de implementar el OVA en otros contextos para realizar una mejor evaluación de 

este. 

En relación con este ámbito internacional, cabe resaltar el trabajo investigativo realizado 

por Lockwood et al., (2020), donde afirman que la combinatoria es un tema estadístico poco 

relevante en los currillos escolares, es por eso, por lo que, en su investigación sugieren que la 

academia investigativa divulgue la importancia que juega la combinatoria en los currículos 

académicos y lo accesible para desarrollar, examinar y fortalecer el pensamiento computacional.  

Por otro lado, en el ámbito nacional encontramos, Unidad Didáctica para la enseñanza de 

probabilidad Medida por un OVA, orientada a un colegio rural del Municipio de Paipa. Salcedo, 

(2018). Investigación que tiene como objetivo implementar un OVA para mejorar tres de las 

competencias básicas de estadística, logrando un avance significativo en las competencias para la 

resolución, interpretación y planteamiento de problemas. es interesante el planteamiento que 

realiza esta investigación por lo que se trata de una institución que pertenece al sector rural con 

problemas de conexión y la solución fue crear un OVA que se pueda trabajar sin estar 

conectados a la red, es una excelente estrategia que será tenida en cuenta para la creación del 

presente OVA   
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Asimismo, tenemos una Propuesta de enseñanza - aprendizaje de estadística a través del 

diseño de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), desarrollada por Fonseca, (2014) esta 

investigación se basa en las técnicas de conteo y tiene como objetivo Diseñar un Objeto Virtual 

de Aprendizaje que contribuya a la Alfabetización Estadística en estudiantes de octavo grado y 

contribuir al pensamiento crítico del estudiante. De esta investigación, se puede resaltar la 

intención de alfabetizar en estadística a los estudiantes para que puedan comprender los 

problemas. 

Ahora bien, en Colombia se desarrolló el trabajo de Vargas et al., (2020), el cual denota 

que el aprendizaje mediado por las TIC logra superar dificultades de competencias matemáticas 

centrada en la resolución de problemas. En lo esencial, se concluyó que las herramientas 

digitales cooperan en la adquisición de conocimientos matemáticos. 

Por último, Alvarado (2018), realizó un trabajo investigativo cuyo objetivo era fortalecer 

el pensamiento aleatorio y sistemas de datos en los estudiantes de grado décimo del colegio 

Gonzalo Jiménez Navas a través de una estrategia didáctica orientada hacia la resolución de 

problemas y soportada en TIC. Para su desarrollo tuvo un enfoque metodológico de 

investigación acción, llegando a la conclusión que este se debe fortalecer desde la básica 

primaria, a través de la interacción con sus pares; adicionalmente, al aplicar estrategias didácticas 

se evidencia actitud positiva por parte de los estudiantes.   

 

Justificación 

El presente proyecto surgió por la necesidad de fortalecer las competencias matemáticas, 

específicamente la resolución de problemas con relación al concepto de combinatoria en los 

estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini, ya que se han 

evidenciado las falencias que estos presentan tanto en las pruebas internas como externas, 

causando preocupación que, según el ICFES se encuentran clasificados en categoría D.  
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Ahora bien, a lo largo de los años, las Tecnologías de la Información y Comunicación 

(TIC) se han consolidado en diversos ámbitos políticos, económicos, sociales y educativos. El 

impacto de estas herramientas tecnológicas en el campo académico ha transformado 

metodologías en las prácticas pedagógicas, debido a las habilidades didácticas que poseen para 

mediar entornos de aprendizaje significativos (Pamungkas, 2020). 

De acuerdo con Schilardi et al., (2016), la tecnología se consolida cada día en los 

contextos académicos porque los estudiantes son nativos de las TIC, y, por ende, sus actividades 

mentales suministran la información diferente a sus antecesores, cuyos procesos se damnificarían 

por el uso inadecuado de estas herramientas digitales (Albarracín et al., 2020). 

Frente a esto, las TIC en los procesos académicos de las escuelas, se ha convertido en una 

necesidad para mediar la enseñanza de la estadística a través de estas herramientas digitales, de 

tal manera que favorezcan el pensamiento crítico. En este sentido, cabe mencionar que, 

particularmente la combinatoria, presenta relevancia en la actualidad, debido a que es una rama 

de las matemáticas que busca estructurar modelos con el propósito de enumerar las diferentes 

configuraciones que puede tomar algún objeto del conjunto (Sepriyanti y Putri, 2018). 

En este orden de ideas, de acuerdo con Gómez y Macedo (2010) cuantificar los 

elementos que hacen parte de un conjunto trae consigo un orden a esos objetos. Estos, son la 

consecuencia de establecer una relación entre un conjunto predeterminado y algún subconjunto 

de los números naturales. Ahora bien, dicha enumeración que se emite a los objetos de este, 

redefine la correspondencia entre las diversas teorías matemáticas (teoría combinatoria, teoría de 

conjuntos y la definición de función). 

Es conveniente mencionar la importancia de tener en cuenta las necesidades de los 

estudiantes y el contexto educativo al incorporar las TIC de manera innovadora, para poder 

cumplir los objetivos de aprendizaje (Yong y Bedoya, s.f), y de esta forma, proponer cambios 

determinantes en el quehacer diario del aula, en los procesos de enseñanza y aprendizaje (Gómez 

y Macedo, 2010).  Por tal razón, se implementará un Objeto Virtual de Aprendizaje con la 
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finalidad de motivar a los estudiantes y así, lograr un aprendizaje significativo en ellos, que 

ayude a minimizar las debilidades existentes.  

De esta manera, este proyecto de investigación es viable, puesto que el OVA es una 

herramienta digital influyente en los procesos de enseñanza de las matemáticas por su capacidad 

de adaptarse en diversos contextos. De acuerdo con Agreda-Montoro (2019), estas herramientas 

potencializan el conocimiento de la teoría combinatoria debido a sus enfoques, tales como; 

desarrollo del conocimiento, simulador y evaluaciones interactivas. 

Con la presente investigación se busca brindar herramientas que los docentes puedan 

emplear dentro de su quehacer pedagógico, específicamente en situaciones relacionadas con la 

combinatoria. Así mismo, recomendaciones que ayuden a fortalecer los procesos de enseñanza 

de esta temática, en caso de asumirlas, y que permitan transformar las prácticas pedagógicas, de 

modo que se genere mayor grado de motivación en los estudiantes, con el fin de fortalecer sus 

habilidades y competencias matemáticas. Finalmente, desde el punto de vista social, se pretende 

generar un impacto positivo en la comunidad estudiantil a través del objeto de implementación 

de este trabajo. 

 

Objetivo General 

Fortalecer la resolución de problemas con base en el concepto de combinatoria en 

estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini a través de un 

Objeto Virtual de Aprendizaje. 

 

Objetivos Específicos  

1. Identificar el nivel de desarrollo del pensamiento aleatorio que tienen los estudiantes de 

noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini.  
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2. Diseñar un OVA que promueva el afianzamiento del concepto de combinatoria en los 

estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini.  

3. Implementar un OVA enfocado en el concepto de combinatoria en los estudiantes de 

noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini. 

4. Evaluar la implementación y el uso efectivo del OVA en el aprendizaje del concepto de 

combinatoria en los estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel 

Escorcia Gravini. 

 

Supuestos y Constructos  

Supuestos  

En la actualidad, los avances tecnológicos avanzan exponencialmente transformando la 

cultura, por lo que nace el nombre de “la era digital”, en donde los estudiantes están 

acostumbrados a convivir con celulares, computadores, tablets y en su mayor tiempo conectados 

a la red. En cuanto a la educación, las aulas donde se implementan las TIC siguen siendo 

minoría, pero van en aumento con la esperanza de obtener mejores resultados. 

● Las TIC son dinámicas, de fácil interacción, lo que potencia el aprendizaje en el aula.  

● Las TIC se presentan de manera atractiva para los estudiantes.  

● Favorece la autonomía del estudiante en el proceso de aprendizaje.    

● Aumenta el nivel académico de los estudiantes en las pruebas internas y externas. 

Ahora, si bien es cierto que las TIC se pueden implementar para mejorar los procesos 

académicos, deben ir de la mano de buenas prácticas pedagógicas para lograr un aprendizaje. En 

este caso se considera que las TIC pueden desarrollar el concepto de combinatoria para los 
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estudiantes de noveno grado y así potenciar el pensamiento aleatorio que muchas veces se 

presenta de manera abstracta dentro del aula. 

● Las herramientas tecnológicas mejoran las prácticas pedagógicas.  

● La capacitación digital a los docentes es necesaria si se quieren implementar las 

herramientas tecnológicas.  

● Desarrollar el pensamiento aleatorio ayuda a la toma de decisiones. 

 

Constructos  

Todos los conceptos que fundamentan este trabajo de investigación son relevantes para 

comprender el planteamiento del problema y se definen a continuación.   

TIC. Para el congreso de Colombia, Las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones (TIC), son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas 

informáticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilación, procesamiento, 

almacenamiento, transmisión de información como: voz, datos, texto, video e imágenes (Ley N° 

1341, 2009). 

OVA. Para Pascuas et al. (2015) “Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos 

digitales, autocontenible y reutilizable, con un propósito educativo y constituido por tres 

componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualización” 

(p. 121) 

 RED. Según Blanca et al., (2017) “Los recursos educativos digitales son materiales 

compuestos por medios digitales y producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las 

actividades de aprendizaje. Un material didáctico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al 

aprendizaje de contenidos conceptuales, ayuda a adquirir habilidades procedimentales y ayuda a 

mejorar la persona en actitudes o valores” (p.4).  
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Combinatoria. La combinatoria permite contar el número de situaciones posibles al 

momento de ordenar o agrupar un número finito de elementos. Antes de resolver este tipo de 

problemas es importante responder las siguientes preguntas: 

 ¿Importa el orden de los elementos? 

¿Se forman subgrupos? 

¿Se repiten los elementos?  

Al combinar estas tres preguntas se obtienen 6 casos distintos y cada uno se resuelve 

diferente.   

Pensamiento Aleatorio. Este tipo de pensamiento, llamado también probabilístico o 

estocástico, ayuda a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de 

ambigüedad por falta de información confiable, en las que no es posible predecir con seguridad 

lo que va a pasar. El pensamiento aleatorio se apoya directamente en conceptos y procedimientos 

de la teoría de probabilidades y de la estadística inferencial, e indirectamente en la estadística 

descriptiva y en la combinatoria. Ayuda a buscar soluciones razonables a problemas en los que 

no hay una solución clara y segura, abordándolos con un espíritu de exploración y de 

investigación mediante la construcción de modelos de fenómenos físicos, sociales o de juegos de 

azar y la utilización de estrategias como la exploración de sistemas de datos, la simulación de 

experimentos y la realización de conteos. (Ministerio de educación nacional, 2006, p.47). 

 

Alcances y Limitaciones  

Alcances 

Esta investigación se aplicó en estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa 

Gabriel Escorcia Gravini, la cual se encuentra ubicada en el municipio de Soledad en el 

departamento del Atlántico, busca facilitar y mejorar el proceso de enseñanza - aprendizaje de la 
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combinatoria, ya que en usualmente se les dificulta comprenderlo, por lo que se implementarán 

Objetos Virtuales de Aprendizaje, a fin de minimizarlas.  

Se identificarán las falencias que tienen los estudiantes respecto al tema de combinatoria 

y se introducirán los recursos diseñados para el desarrollo de los contenidos, de esta forma se 

analizará y determinará el desarrollo de competencias matemáticas.  

 

Limitaciones 

El proyecto  tuvo  como principal limitación el estado de emergencia  como resultado de 

la pandemia  Covid-19, la cual restringe los recursos y la logística para el desarrollo de la 

investigación, otras dificultades  fueron la falta de infraestructura ya que la institución no cuenta 

con los equipos de cómputo necesarios para implementar el recurso a todos los estudiantes, así 

como también se limita a un número de estudiantes de grado noveno, dado que no se tiene acceso 

a la totalidad de  estudiantes de los seis grupos con los que actualmente cuenta la institución. 

El tiempo en que se realizó el trabajo de campo y documental fue limitado, ya que se 

inició en el mes de octubre de 2021 y finaliza en julio de 2022. 

 Es importante mencionar que el tema abordado no tiene suficiente sustento documental o 

teórico, por lo tanto, gran parte de la información se basará en trabajo de campo a través de 

nuestras técnicas por limitación de las fuentes documentales. 
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Capítulo 2. Marco de referencia  

 

Marco Contextual 

Geográfico 

Gráfica 3 Mapa del Departamento del Atlántico 

 

  Nota. Tomado de  www.corporacionautonomaregionaldelatlantico  

 

Departamento del Atlántico. Este departamento está conformado por los 23 municipios 

que se observan en la gráfica 3, está ubicado al norte del país, limita al norte con el Océano 

Atlántico, al este, departamentos Magdalena, Cesar y Santander, al sur, 

http://www.corporacionautonomaregionaldelatlantico/
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Antioquia, y oeste, Sucre y Córdoba. Le debe su nombre al Océano Atlántico; posee gran riqueza 

cultural e histórica como uno de los lugares más importantes de Colombia. Sus costas almacenan 

historias centenarias; sus culturas, ciudades y pueblos lo hacen departamento paradisiaco y sede 

del carnaval más importante del país. (Colombia turismo web). 

Lidera eventos culturales como Carnaval de Barranquilla y otros eventos culturales como 

el Carnaval Internacional de las Artes, Carnavalada, Barranquijazz destacando carnaval de niños, 

muestras artísticas y folclóricas en exposiciones, talleres literarios, conversatorios filosóficos, 

teatro, poesía, cuentos, danzas, conciertos y festivales. Los barranquilleros son alegres y 

emprendedores destacándose líderes en gastronomía en especial los pueblos con sus platos 

característicos; en Barranquilla, mezclas culturales con influencia caribeña como sancocho de 

guandú con carne salada, bollos de yuca y bebidas con frutas como corozo, tamarindo, zapote y 

níspero. Gracias a su geografía privilegiada, Barranquilla cuenta con uno de los puertos de mayor 

importancia para el país, por ello es conocida como Puerta de Oro de Colombia con alto 

potencial para desarrollo económico e industrial. 

Algunos sitios: Estadio Metropolitano Roberto Meléndez, sede del Atlético Junior y casa 

de la Selección Colombia en partidos de Eliminatorias para el Mundial; Bocas de Ceniza, sitio 

maravilloso del río Magdalena en encuentro con el mar Caribe; Zoológico de Barranquilla con 550 

animales de 140 especies, algunas de ellas en vías de extinción, como águila, cóndor, flamenco, 

manatí y oso de anteojos; Gran Malecón con cinco kilómetros a lo largo de la ribera occidental del 

río Magdalena con variada oferta gastronómica, deportiva, cultural y recreativa. (Colombia Travel, 

s.f.) 

Municipio Soledad. Localizado en coordenadas geográficas latitud 10º 55’ norte y 

longitud 74º 46’ oeste, 5m. sobre el nivel del mar y la temperatura anual entre 27ºC y 28.3ºC. 

Limita al norte con Distrito de Barranquilla mediante arroyo Don Juan; sur con Municipio 

Malambo; este con Departamento de Magdalena mediante río Magdalena y oeste con Municipio 

Galapa. Su extensión es de 66 K.2, del arroyo Don Juan al norte y Ciénaga de Messolandia al 

sur, con río Magdalena por este y Municipio Galapa al oeste. El Municipio Soledad carece de 

corregimientos y veredas. (Soledad Atlántico, s.f) 
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Hoy Soledad es el municipio de mayor extensión urbana después de Barranquilla, 

haciendo parte del área metropolitana capitalina. Gran centro urbano, 98% de su población vive 

en la cabecera. Conformado por 190 barrios, entre ellos: Villa Katanga, Villa Muvdi, El 

Hipódromo, El Ferrocarril, La Lomita, El Pasito, Cachimbero, Soledad 2000, Ciudadela 

Metropolitana, Los Robles, Carnero, Cortijo, Siete de Agosto, Doce de octubre, Las Gaviotas, 

Urbanización El Parque, Villa Severa, villa soledad, Las Trinitarias, Las Moras, Villa Zambrano, 

La Farruca, Las Margaritas, Salamanca, Costa Hermosa, Sitio Hermoso, La arboleda, Los 

Cusules, Los Cedros, Villa Cecilia y Vista Hermosa. Geográficamente el municipio es plano y 

cerca al río Magdalena, cenagoso. 

 Soledad se caracteriza por el conglomerado de industrias que desarrollan actividades 

como farmacéutica y generación de energía termoeléctrica. 

“44% de su población es oriunda del municipio, 28% de otros municipios del 

departamento, 27% de otro departamento y 1% extranjeros, demostrando problemáticas de 

identidad cultural y pertenencia ciudadana ya que 56% de sus habitantes no son nativos.  (P.O.T. 

de Soledad”, (2001, p. 34). 

La fundación de Soledad fue en 1598, cuando 8 indígenas fueron llevados bajo el mando 

del Capitán Antonio Moreno Estupiñán, para crear criaderos de cerdos y erigieron un bohío de 

45 m largo por 14 m de ancho, 83 corrales y 63 porquerizas. El sitio se convirtió poco a poco en 

un caserío de vecinos libres (Guerrero, 2010). 

 

 

 

 

 

 



31 

 

 

Gráfica 4 Mapa del Municipio Soledad, Atlántico 

     

Nota. Tomado de www.viamichelin.co 

Soledad, cuna de grandes cultores de la poesía; Gabriel Escorcia Gravini, quien falleció a 

los 23 años de lepra en 1920, ocupa sitio privilegiado. La gran miseria humana es su obra 

cumbre, interpretada musicalmente por Lizandro Meza. (El tiempo, (1998). 

“Habitantes de Barranquilla se movilizan constantemente junto con sus familias a vivir a 

Soledad para disfrutar de sus bondades geográficas, climáticas y económicas con el objetivo de 

mejorar sus niveles de vida”. (P.O.T. de Soledad, 2001, p. 34). 

 

Institucional 

Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini 

Ubicada en el barrio Villa Sol municipio Soledad, Atlántico. La institución educativa 

limita al norte con Villa Sol; al sur con la comunidad de Villa del Rey; este con barrio Villa 

Karla y oeste con barrio La Candelaria. De carácter oficial mixta. Fundada por Resolución 0172 
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del 18 de marzo de 2019 aprobando transición, básica primaria, básica secundaria y media que 

ofrece a la comunidad municipal educación de calidad. 

 

Gráfica 5 Instalaciones de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini 

                   

Nota. Autoría de los investigadores 

 

La Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini en Soledad, Atlántico, gestionada por 

el alcalde Municipal José Joao Herrera Iranzo a finales de 2017; la Secretaría de Educación 

viendo que el Instituto Las Moras no obtenía el percentil requerido en pruebas saber 2017, 

tendría que retirarse del banco de oferentes para prometer educación a sus casi tres mil 

estudiantes mediante modalidad de Becas. Para esto se gestiona el arriendo de la infraestructura 

del Instituto Las Moras y crear una nueva institución educativa oficial en Soledad, dando el visto 

bueno el señor alcalde para la gestión antes el Ministerio de Educación Nacional. Mientras se 

emitía la resolución correspondiente se inicia la institución como Sede 3 de la Institución 

Educativa Técnica Industrial San Antonio de Padua, durante 2018; en marzo de 2.019 se firma la 

Resolución 0172 que crea la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini. 

 



33 

 

 

Gráfica 6 Escudo de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini 

 

Nota. Tomado del facebook oficial de la institución 

 

La institución educativa atiende a 2.963 estudiantes, tiene 104 docentes, dos coordinadores, 

5 vigilantes de empresa privada, 12 manipuladoras del restaurante escolar y 5 empleados de aseo. 

(PEI Institucional). 

Su misión es formar ciudadanos aptos y competitivos acordes a las necesidades del entorno 

social y productivo. Su visión se enfoca para 2025 en ser reconocidos a nivel municipal por su 

excelencia académica desarrollando convenios con media y superior en áreas afines con 

tecnología, comercio y medio ambiente demostrando la capacidad de sus educandos para liderar y 

transformar su entorno en pro del bien social. 

Como zonas verdes, de recreación y al aire libre, tiene 3 canchas de fútbol, 2 de piso y una 

de hierba, utilizadas por lo general por los estudiantes de bachillerato. Aunque se encuentran zonas 

verdes al lado de los quioscos donde dan las clases, los estudiantes de preescolar y primaria, no 

tiene un parque infantil donde recrearse. 

Las baterías de baño son deficientes, pocas para la gran cantidad de estudiantes, algunas 

en estado de deterioro y otras que definitivamente no se pueden usar. Esta situación se hace cada 
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día difícil pues el servicio de agua es totalmente deficiente y más de la mitad de la semana, no se 

cuenta con el servicio educativo de buena calidad. 

La institución educativa tiene 56 aulas, algunas especializadas: 1 de música, 2 laboratorios, 

1 de informática y biblioteca, las que carecen de herramientas suficientes o una red wifi adecuada 

que permita la correcta implementación de estrategias TIC que faciliten la comprensión de 

situaciones problemas relacionadas con el pensamiento aleatorio. 

En lo referente a los medios para las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC), la institución cuenta con 90 computadores ubicados una parte en sala de informática y otra 

parte en coordinación, incluidos computadores de mesa y portátiles, tres videobeam y tres 

televisores. Entre las herramientas tecnológicas se tiene Madecode, cabe resaltar que de estos 

equipos solo están licenciados cuatro computadores portátiles que hacen parte del programa 

computadores para educar, los cuales tiene open office, el resto no cuenta con licencia.  

Además, hay dos maletas de profuturo que contienen aproximadamente 60 tablets, 

destinadas a los estudiantes de primaria. A pesar de disponer de dos redes de internet (una de claro 

y otra que coloco la alcaldía), no hay cableado para proporcionar el internet a los computadores de 

mesa, por esta razón la sala de informática solo es utilizada por los docentes de esta área con los 

softwares instalados. 

Por último, es importante resaltar la intensidad horaria para la asignatura de estadística, ya 

que se da una hora a la semana y muchas veces en la última de hora de clases donde se pierden 

más de 10 minutos por llevar a los estudiantes al comedor, lo que dificulta terminar la totalidad 

del plan de estudios.  

Marco Normativo 

En el avance de la presente investigación cuyo propósito es desarrollar el concepto de 

combinatoria en los estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia 

Gravini, a través de un Objeto Virtual de Aprendizaje, es indispensable considerar las leyes que 

la soportan como son: los Lineamientos de la UNESCO para la educación 
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establecidos en el documento titulado estrategias de educación 2014-2021, la Constitución 

Política de Colombia (1991),los fines y deberes de la educación en Colombia, plasmados en el 

artículo 5 de la Ley General de Educación (Ley 115 de 1994), el decreto 1075 de 2015. 

En primer lugar, la UNESCO en “Estrategias de Educación 2014-2021” establece que, La 

Organización está convencida de que las soluciones basadas en las TIC, si son impulsadas por la 

pedagogía, pueden contribuir significativamente a la provisión de educación básica para los 

grupos marginados y de difícil acceso, al incrementar el acceso y la calidad, reducir la 

desigualdad (particularmente para las niñas y mujeres) y promover la creación, distribución y 

adaptación de recursos. Para que esto sea posible y respaldar el uso eficaz de las TIC en la 

educación la UNESCO prioriza en definir las estrategias de aprendizaje, difundir herramientas 

políticas y el marco de competencia de docentes en Materia de TIC (ICT-CFT, por sus siglas en 

inglés), promover innovaciones tecnológicas y estrategias institucionales para proteger a los 

educandos, así como reforzar la promoción de los REA (Declaración de París de 2012). 

  En la Constitución Política de Colombia (1991), se encuentran artículos relacionados a 

la educación de forma general, por medio de los cuales se establece que la Educación además de 

ser un derecho, es un servicio público que tiene una función social. El artículo 67 hace mención 

al derecho de la educación, que tiene una función social que busca el acceso al conocimiento, así 

como el mejoramiento tecnológico; estableciendo que el estado, la sociedad y la familia son 

responsables de esta.  

Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspección y vigilancia de la 

educación con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por la mejor 

formación moral, intelectual y física de los educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del 

servicio y asegurar a los menores las condiciones necesarias para su acceso y permanencia en el 

sistema educativo.  
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Ley General de Educación (Ley 115/7 de febrero de 1994)  

La ley general de Educación de 1994, reglamenta los procesos de enseñanza-aprendizaje, 

así como también orienta las acciones que deben seguir las Instituciones Educativas para lograr 

el desarrollo de las competencias, específicamente en el área de Matemáticas. 

Artículo 20. Objetivos generales de la educación básica. Son objetivos generales de la 

educación básica: 

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la interpretación y 

solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y de la vida cotidiana;  

Artículo 22.   Objetivos específicos de la educación básica en el ciclo de secundaria. Los 

cuatro (4) grados subsiguientes de la educación básica que constituyen el ciclo de secundaria, 

tendrán como objetivos específicos los siguientes:  

c) El desarrollo de las capacidades para el razonamiento lógico, mediante el dominio de 

los sistemas numéricos, geométricos, métricos, lógicos, analíticos, de conjuntos de operaciones y 

relaciones, así como para su utilización en la interpretación y solución de los problemas de la 

ciencia, de la tecnología y los de la vida cotidiana. 

g) La iniciación en los campos más avanzados de la tecnología moderna y el 

entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una función 

socialmente útil. 

Artículo 23. Áreas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de la 

educación básica se establecen áreas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la 

formación que necesariamente se tendrán que ofrecer de acuerdo con el currículo y el Proyecto 

Educativo Institucional. Los grupos de áreas obligatorias y fundamentales que comprenderán un 

mínimo del 80% del plan de estudios, son los siguientes:  

1. Ciencias naturales y educación ambiental.  
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2. Ciencias sociales, historia, geografía, constitución política y democracia.  

3. Educación artística.  

4. Educación ética y en valores humanos.  

5. Educación física, recreación y deportes.  

6. Educación religiosa.  

7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros.  

8. Matemáticas.  

9. Tecnología e informática. 

De igual manera, los Lineamientos Curriculares de Matemáticas (MEN 2006) hacen 

mucho énfasis en el desarrollo del pensamiento aleatorio, Las investigaciones de Shanghnessy 

(1985) han establecido que:  

En las matemáticas escolares el desarrollo del pensamiento aleatorio, mediante 

contenidos de la probabilidad y la estadística debe estar imbuido de un espíritu de exploración y 

de investigación tanto por parte de los estudiantes como de los docentes. Debe integrar la 

construcción de modelos de fenómenos físicos y del desarrollo de estrategias como las de 

simulación de experimentos y de conteos. También han de estar presentes la comparación y 

evaluación de diferentes formas de aproximación a los problemas con el objeto de monitorear 

posibles concepciones y representaciones erradas. De esta manera el desarrollo del pensamiento 

aleatorio significa resolución de problemas. 

 Un eje referido a las estrategias como la exploración de sistemas de datos, la simulación 

de experimentos y la realización de conteos, estos a su vez, brindan apoyo a los Estándares 

Básicos de Competencia (MEN, 2006) para noveno grado de Básica Secundaria, relacionándose 

con el componente resolución y formulación de problemas el cual favorece el desarrollo de 

habilidades y competencias. 
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Figura 1 Estándares Básicos de Competencia.  

 

Del mismo modo, los Derechos Básicos de Aprendizaje (DBA), (MEN, 2016), se 

organizan guardando coherencia con los Lineamientos Curriculares y los Estándares Básicos de 

Competencias (EBC). Su importancia radica en que plantean elementos para construir rutas de 

enseñanza que promueven la consecución de aprendizajes año a año, aquí, se encuentra una 

relación con los ítems 15,16,17 y 18, puesto que hacen referencia a resolución de problemas 

utilizando principios básicos de conteo, probabilidad de que ocurra un suceso, reconocimiento de 

un conjunto de datos y realización de inferencias a partir de información estadística de distintas 

fuentes. 

Marco Teórico  

El marco teórico es un compendio escrito de artículos, libros y otros documentos que 

describen el estado pasado y actual del conocimiento sobre el problema de estudio. Ayuda a 
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documentar cómo la investigación agrega valor a la literatura existente (Hernández et al., 2014, 

p.76). En esta parte se establecen los fundamentos teóricos y se estudian aspectos esenciales en 

los que se basa esta investigación. 

Teoría de las Inteligencias Múltiples 

Gardner (1995) menciona que la inteligencia implica la habilidad para resolver un 

problema o para elaborar productos que son importantes en un contexto cultural. Se debe tener 

en cuenta que varía en cada persona, ya que no todos poseen las mismas destrezas. Este autor 

hace referencia a que los seres humanos pueden conocer el mundo de ocho maneras, en su teoría 

de las inteligencias múltiples propone las siguientes: 

Inteligencia Lingüística-Verbal. Niños y niñas de todo el mundo emplean un lenguaje 

para comunicarse, haciendo uso de la estructura o sintaxis del lenguaje, la fonética, la semántica, 

y sus dimensiones prácticas para que esta se lleve a cabo eficientemente. No solo está 

relacionada con la habilidad del habla sino también con la escrita y la gestual.  

Inteligencia Lógica-Matemática. Está asociada a la capacidad de desarrollar con 

facilidad los problemas matemáticos haciendo uso de los números, relaciones y patrones lógicos 

de manera eficaz, así como otras funciones y abstracciones de este tipo. 

Inteligencia Cinestésica-Corporal. Permite el desarrollo de habilidades motrices para 

expresar ideas y sentimientos, y sus particularidades de coordinación, equilibrio, destreza, fuerza, 

flexibilidad y velocidad, así como propioceptivas y táctiles, lo que facilita la exteriorización de 

ciertos sentimientos. 

Inteligencia Espacial. Suele evidenciarse en aquellas personas con la habilidad de 

desarrollar imágenes mentales, dibujar y percibir detalles, capaces de representar gráficamente 

las ideas, y de sensibilizar el color, la línea, la forma, la figura, entre otras cosas.  

Inteligencia Musical. Es notoria en los niños, ellos son quienes se sienten atraídos por 

los sonidos de la naturaleza y por todo tipo de melodías. Disfrutan tocando variedades de 

instrumentos al igual que leer y crear música de forma natural. 



40 

 

 

Inteligencia Interpersonal. Las personas que desarrollan este tipo de inteligencia, 

cuentan con la habilidad de percibir y distinguir los estados emocionales y signos interpersonales 

de los demás, y responder de manera efectiva a dichas acciones de forma práctica. 

Inteligencia Intrapersonal. Permite que las personas estén en la capacidad de conocer 

su mundo interior, evaluando sus sentimientos, y de esta forma determinar sus debilidades y 

fortalezas, lo que ayudará a tomar decisiones para el bien propio. 

Inteligencia Naturalista. Es aquella que permite diferenciar, separar y clasificar los 

distintos aspectos relacionados con la naturaleza, pero también aprender fundamentos sobre el 

clima y otros fenómenos naturales. Incluye el desarrollo de las habilidades de observación, 

experimentación, reflexión y cuestionamiento del entorno.  

Gardner plantea que cada persona tiene su propio perfil de inteligencia, lo que lo que hará 

que sean competentes en determinadas áreas, más que en otras. Así mismo, considera que se 

puede abordar a cada estudiante desde su inteligencia, respetando su ritmo y estilo de 

aprendizaje, lo que permitirá que se evidencien sus avances (Gardner, 1995); esto solo se puede 

lograr si los docentes, alumnos y padres de familia se muestran involucrados y comprometidos 

con este proceso.   

Dado lo anterior, para el desarrollo y escogencia de las actividades del OVA es necesario 

tener en cuenta el perfil de estudiantes con inteligencia lingüística, lógica y espacial, ya que 

intervienen en el razonamiento proposicional, pensamiento sistemático, hipótesis, resolución de 

problemas, entre otras capacidades relacionadas con el concepto de combinatoria que son de vital 

importancia para esta investigación.      

Teoría de los Tipos de Aprendizaje 

Partiendo del hecho que no todos los estudiantes aprenden de la misma manera, David 

Kolb establece que existen diversos tipos de aprendizaje que por lo general se basan en la 

experiencia, dicho aprendizaje sigue un ciclo de cuatro etapas, experiencia concreta, observación 

reflexiva, conceptualización abstracta, y experimentación activa; el orden 
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en que se de este ciclo no afecta las etapas, estas van a estar clasificadas en dos dimensiones que 

son la percepción y el procesamiento (Romero et al., 2010). 

En la percepción se encuentra: La experiencia concreta (EC) se percibe al valerse de los 

sentidos y de las experiencias vividas para obtener una nueva información y la conceptualización 

abstracta (CA), se evidencia al basarse en el pensamiento propio y en la manera en cómo se ha 

conseguido la nueva información. En el procesamiento en la observación reflexiva (OR) se 

procesan las experiencias que se han observado, reflexionando en cada uno de estos aspectos y 

en sus consecuencias y por último, la experimentación activa (EA) que es la etapa en que se 

procesa y comprende la nueva información, entendiendo sus implicaciones en las experiencias de 

manera activa. 

La forma en que se percibe y procesa la información adquirida es lo que se llama estilos 

de aprendizaje, que varía de una persona a otra, y es fundamental al momento de adquirir nuevos 

conocimientos que serán provechosos como es el caso del concepto de combinatoria en los 

estudiantes de noveno grado, ya que podrán encontrar variadas aplicaciones en su vida, 

basándose en estos.  

 

Aprendizaje Significativo 

Ausubel (2002), plantea que el aprendizaje significativo se evidencia en la forma 

armónica y coherente de edificar los conocimientos, partiendo de conceptos sólidos; cuando el 

estudiante es capaz de tomar conciencia sobre su proceso formativo y encuentra aplicación a 

aquello que se aprende, logrando que estos conocimientos se puedan mantener a medida que 

pasa el tiempo. El docente debe cumplir el rol de facilitador al planificar, organizar y 

contextualizar las actividades, de tal forma que pueda responder a las necesidades que se 

presenten dentro de su población estudiantil, y que les permitan explorar sus conocimientos 

previos, partiendo del hecho que ningún aprendizaje se da desde cero. 
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Este tipo de aprendizaje se concibe como un proceso de enseñanza activa y personal, a 

medida que se aprovechan los recursos que se tienen a disposición (Garcés et al., 2018).  Dentro 

de sus ventajas se encuentra la vinculación de los nuevos conocimientos a las estructuras 

cognitivas, que van más allá de la memorización, relacionándose de manera estrecha con la 

motivación, siendo este un factor necesario e importante, ya que ayuda a desarrollar habilidades 

y a mejorar los hábitos de estudio. 

Ambientes virtuales de aprendizaje 

En la actualidad se habla mucho del uso de las TIC para mejorar el aprendizaje, pero 

sería difícil afirmar que sea así. Es por esto que se debe analizar el cambio en las prácticas 

pedagógicas como lo afirma Coll, et al, (2007), la toma en consideración de las TIC como 

instrumentos psicológicos se apoya en la naturaleza simbólica de estas tecnologías y en las 

posibilidades que ofrecen para representar, procesar, transmitir y compartir información (p. 379). 

Esto indica que además de invertir en capacitación para los docentes, infraestructura y materiales 

tecnológicos, si se quieren ver resultados favorables se debe implementar un diseño instruccional 

novedoso y adecuado al contexto (Garcés et al, 2016).  

Ahora, lo anterior es un reto teniendo en cuenta que el área de estudio de la investigación 

es matemáticas y todavía encontramos resistencia en la mayoría de docentes para cambiar el 

modelo tradicional, por lo que podemos esperar las mismas falencias de siempre. Asimismo, hay 

que aclarar que las TIC no tienen la solución definitiva a la enseñanza de las matemáticas o de 

cualquier otra área, pero sí representan un cambio en la forma de enseñar al promover el 

aprendizaje autónomo y colaborativo a través de materiales didácticos contextualizados (Ortiz y 

Romero, 2015).    
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Marco Conceptual  

Según Tafur (2008) el marco conceptual es el conjunto de conceptos que expone un 

investigador cuando hace el sustento teórico de su problema y tema de investigación. La 

expresión marco conceptual, tiene connotación metafórica, traída del empirismo humano porque 

los retratos se inscriben en un marco, así también el problema y el tema de investigación se 

inscribe, están incluidos en el contexto de un conjunto de conceptos induciendo a enfocarlos y 

apreciarlos 

En ese sentido se hace necesaria la identificación, la diferenciación, descripción y 

valoración con el propósito de determinar las categorías que intervienen en el proceso de 

investigación y permite ubicar el proyecto en un campo determinado. 

Pensamiento aleatorio 

Según Rocha (2014) el pensamiento aleatorio corresponde a la capacidad que desarrollan 

las personas para entender el mundo, de forma que sean tolerantes a la ambigüedad y la 

incertidumbre que se presenta en él. Por su parte, el MEN (2006) en sus estándares básicos de 

competencia lo define como aquel pensamiento que ayuda en la toma de decisiones en 

situaciones de incertidumbre, en las que no se puede predecir qué sucederá con exactitud; algo 

que se considera importante, ya que permite razonar sobre las posibles soluciones de los 

problemas que puedan surgir. 

Este pensamiento se caracteriza por el hecho de incluir lo aleatorio en la toma de 

decisiones y entender la incertidumbre como algo natural (Rocha, 2014). Uno de los ejes en los 

que se centra es la combinatoria, temática que se aborda en este trabajo investigativo.  

Asimismo, cada institución debe seguir los estándares y lineamientos curriculares, a 

través del análisis y sistematización de datos cuantitativos y cualitativos, conteos y situaciones de 

combinatoria con el fin de desarrollar el pensamiento aleatorio.  

Por otra parte, no se puede desconocer el bajo nivel que han presentado los estudiantes en 

las pruebas saber para el área de matemáticas en comparación con los países 
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más desarrollados, aunque parejo con otros latinoamericanos; no deja ser preocupante que la 

mayoría de los estudiantes estén alrededor de los 50 puntos sobre 100 posibles. Y es que lo 

anterior se debe a la percepción que tienen de las matemáticas, de ser una materia de difícil 

comprensión y por exigir el dominio de un pensamiento especifico. Lo anterior, obliga a los 

docentes a buscar soluciones que faciliten la promoción de los estudiantes, en tal caso en su gran 

mayoría optan por explicar tipos de ejercicios que los estudiantes puedan memorizar 

mecánicamente sin desarrollar la habilidad de resolución de problemas, muy necesaria para dar 

solución situaciones de la vida cotidiana en los que se basa la combinatoria, tema principal de 

esta investigación.  

Ahora, en el caso del estudio de la estadística el MEN (2006) menciona que no es 

necesario la memorización de fórmulas o procedimientos matemáticos para el análisis de datos 

sino enfocarse en desarrollar habilidades de estimar, asignar, analizar, diagramar, entre otras; con 

la ayuda de herramientas TIC como la calculadora, hojas de cálculo, y programas de análisis de 

datos.  

Por lo anterior, esta investigación busca brindar una herramienta basada en TIC que 

motive a los estudiantes a desarrollar un eje temático, al mismo tiempo que aprenden a 

desenvolverse en el mundo digital con la intención de desarrollar su pensamiento aleatorio 

computacional.  

 

Competencias matemáticas 

Barrera (2017) menciona que las competencias matemáticas, además de estimular el 

razonamiento, se constituyen en una alternativa para la solución de problemas concretos que 

pueden abordarse con el conocimiento matemático adquirido (p. 6). Del mismo modo, García & 

Benítez (2011) afirman que las competencias hacen referencia a la capacidad del ser humano 

para identificar y entender el papel que tienen las matemáticas en el mundo y así poder hacer 

juicios fundamentados y emplearlas en aquellos momentos en que se presenten necesidades para 

su vida individual como ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo.  
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El Instituto Colombiano para la Evaluación de la Educación (ICFES) (2007, citado en Barrera, 

2017) define las competencias matemáticas desde el saber hacer, es decir, “la capacidad de uso 

del conocimiento matemático escolar en diversidad de contextos, de la vida diaria, de la 

matemática misma y de otras ciencias”. De una manera más accesible a la cotidianidad, se 

evidencia en la capacidad de las personas para poner en funcionamiento un conjunto de 

habilidades cognitivas como el análisis, la interpretación, el razonamiento y la comunicación de 

ideas dentro de la resolución de problemas contextualizados (ICFES, 2015). De manera que, en 

el desarrollo de las competencias matemáticas se deben involucrar los distintos procesos 

generales:  

● Formular y resolver problemas 

● Modelar procesos y fenómenos de la realidad  

● Comunicar  

● razonar  

● Formular comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos. 

 

Combinatoria 

En los últimos años en donde la tecnología ha cambiado las practicas educativas, las 

escuelas se han preocupado por desarrollar e implementar estrategias que potencien el 

pensamiento computacional y teniendo en cuenta que en esta ciencia el concepto de algoritmo 

juega un papel clave. Un ejercicio típico es conocer el número de veces de ejecución de un 

algoritmo y evidenciando que es un ejercicio de combinatoria. Y del mismo modo se pueden 

encontrar aplicaciones en la física y ampliamente en la rama de las matemáticas. 

 También, es de resaltar como el estudio de la combinatoria ayuda en la toma de 

decisiones en la vida académica y cotidiana al estudiante, frente a las diferentes situaciones que 

se le pueden presentar. Ahora, si un matemático tendría que expresar el 
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concepto de combinatoria diría que es el arte y ciencia de contar, pero esta definición se queda 

corta y se puede ampliar como el estudio de las situaciones formadas con los elementos de un 

conjunto finito que se somete a las acciones de ordenar y/o elegir entre sus elementos. (Nieto, 

1996). 

Dentro de la combinatoria se  abordan cuatro campos que son; el primero, el principio de 

adición y principio de multiplicación, el segundo, Permutaciones con o sin repetición, el tercero, 

Variaciones con o sin repetición y el cuarto Combinaciones con o sin repetición. Para los 

anteriores principios se tienen en cuenta las definiciones de Wilhelmli (2004): 

(Principio del producto): Si una situación puede ocurrir de m maneras y otra de k 

maneras, entonces ambas situaciones pueden ocurrir de m·k maneras. (p. 14). 

Un ejemplo de este principio es: ¿de cuántas formas se puede vestir una persona que tiene 

3 pantalones y 3 camisas? 

(Principio de la suma): Si una situación puede ocurrir de m maneras diferentes y otra de k 

maneras diferentes, incompatibles las unas con las otras, entonces existen m + k maneras 

en las cuales puede ocurrir la primera o la segunda, mas no ambas. (p. 15). 

Un ejemplo del anterior principio es: ¿de cuántas formas se puede cruzar un río, sabiendo 

que se dispone de 3 botes y 4 barcos? 

(Permutaciones ordinarias o sin repetición): Se llaman permutaciones ordinarias o sin 

repetición de n elementos, denotaremos Pn, a los distintos grupos que se pueden formar, 

de tal manera que en cada grupo entren los n elementos y que un grupo se diferencie de 

los demás en el orden de colocación de los elementos. Además, se tiene que: Pn=n!. (p. 

46). 

Un ejemplo del principio es: Calcular las posibles formas en que se pueden ordenar los 

números 1, 2 y 3. 
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(Permutaciones con repetición) Se llaman permutaciones con repetición de n elementos, 

distribuidos en k grupos de a1, a2, ..., ak−1, ak elementos indistinguibles, 

respectivamente, de tal forma que a1 +a2 +...+ak−1 +ak = n, a las distintas 

configuraciones que se pueden formar con los n elementos, de tal forma que cada una de 

ellas se diferencie de las demás en el orden de colocación de sus elementos, excluyendo 

las reordenaciones de elementos indistinguibles (esto es, que pertenecen a un mismo 

grupo). Si se denota por PRn
a1,a2,...,ak−1!,ak! a este número, se tiene que: PRn

a1,a2,...,ak−1,ak =  

n! 

a1! · a2! · ...· ak−1! · ak!
. (p. 47).  

 Un ejemplo del principio es: ¿Cuántas palabras diferentes se pueden formar con las letras 

de la palabra BANANA? 

(Variaciones ordinarias o sin repetición) Se llaman variaciones ordinarias o sin repetición 

de n elementos, tomados de k en k, se denota Vn, k, a los distintos grupos que se pueden 

formar con los n elementos, de tal forma que en cada grupo entren k elementos distintos y 

que un grupo se diferencie de los demás, bien en alguno de sus elementos, bien en su 

orden de colocación. Se tiene:  𝑉 𝑛, 𝑘 =  
𝑛!

(𝑛−𝑘)!
 . (p. 51). 

 Un ejemplo del anterior principio es: ¿Cuántos números de tres cifras (todas distintas) se 

pueden formar con los números 1,2,3,4,5? 

(Variaciones con repetición) Se llaman variaciones con repetición de n elementos, 

tomados de k en k, denotaremos, VRn, k, a los distintos grupos que se pueden formar con 

los n elementos, de tal manera que en cada grupo entren k elementos iguales o distintos y 

que un grupo se diferencie de los demás, bien en algún elemento, bien en su orden de 

colocación. Se tiene:  VRn, k = nk
. (p. 51). 

Un ejemplo del anterior principio es: Si un cuestionario tiene 15 preguntas y cada 

pregunta tiene tres opciones de respuesta, ¿cuántas formas distintas posibles existen de resolver 

el cuestionario? 
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(Combinaciones sin repetición) Se llaman combinaciones ordinarias o sin repetición de n 

elementos, tomados de k en k, denotaremos Cn,k, a los diferentes conjuntos de k 

elementos distintos, esto es, un conjunto se diferencie de los demás en, al menos, un 

elemento (no importa el orden de colocación o selección). Se tiene:  Cn,k = 
𝑛!

(𝑛−𝑘)!𝑘!
. (p. 

53). 

   Un ejemplo del anterior principio es: Se tienen los 4 ases de una baraja y se quieren 

tomar al azar dos cartas. ¿Cuántas y cuáles son las combinaciones que pueden resultar? 

(Combinaciones con repetición) Se llaman combinaciones con repetición de n elementos, 

tomados de k en k, se denota CRn,k, a las diferentes agrupaciones de k elementos 

(indistinguibles o no), de tal forma que una agrupación se diferencie de las demás en, al 

menos, un elemento (no importa el orden de colocación o selección). Se tiene:             

CRn,k = 
(𝑛+𝑘−1)!

(𝑛−1)!𝑘!
. (p. 56). 

Un ejemplo del anterior principio es: En una bodega hay cinco tipos diferentes de botellas. ¿De 

cuántas formas se pueden elegir cuatro botellas? 

Por último, cabe resaltar que esta investigación solo se enfocara en las permutaciones, 

variaciones y combinaciones sin repetición para desarrollar la prueba diagnóstica y las 

actividades del OVA 

 

Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) 

En educación son muchas las maneras de implementar las TIC y esto se debe a la 

variedad de herramientas que podemos encontrar. Los OVA son contenidos educativos 

reutilizables que los define Mauri y otros (2005) como: 

Los contenidos de aprendizaje que se presentan en formato multimedia o hipermedia y 

cuya utilización se prevé que sea posible en situaciones en que el grado de 



49 

 

 

coincidencia física, espacial y temporal de profesores y alumnos pueda darse en un grado 

mínimo o incluso no existir. (p.1) 

 Por lo tanto, son muchas las posibilidades que podemos encontrar en cuanto a 

material multimedia se refieren y es necesario plantear la ruta para seleccionar recursos digitales 

de calidad que se adapten al contexto y cumplan el objetivo de aprendizaje planteado. Lo anterior 

se plantea en dos fases según Rosanigo, Saenz y Bianchi (s.f.)  

En la primera se definen los objetivos de aprendizaje, los contenidos y las actividades; en 

la segunda se da el formato adecuado a los contenidos y las actividades de manera que sean 

asequibles a través de la Web y puedan ser gestionados por los repositorios. (p.6) 
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Capítulo 3. Metodología 

El marco metodológico establece la ruta a seguir durante el proceso investigativo, 

permite tomar decisiones para alcanzar los objetivos propuestos, enfocándose en aspectos como 

el diseño de la investigación, las estrategias a utilizar, la muestra a estudiar, los métodos 

empleados para recoger los datos, las técnicas seleccionadas para el análisis de la información y 

los criterios para incrementar la calidad del trabajo, entre otras (Azuero, 2018). 

Tipo de Investigación 

La presente investigación es de tipo cualitativo, con esta se pretende fortalecer la 

competencia matemática resolución de problemas a través de la implementación de un Objeto 

Virtual de Aprendizaje (OVA) enfocado en el concepto de combinatoria en los estudiantes de 

noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini, ubicada en el municipio de 

Soledad, Atlántico. 

Según Álvarez, et al. (2014) las metodologías cualitativas son interpretativas, incluyendo 

la observación y el análisis de la información en ámbitos naturales con el fin de explorar 

fenómenos, comprender problemas y responder los interrogantes planteados; que en esta 

investigación están enfocados en la apropiación y aplicación del concepto de combinatoria a 

través de un OVA. Esto se pretende lograr aplicando diferentes herramientas que midan la 

situación académica de los estudiantes, el nivel que tienen en el tema de combinatoria, al mismo 

tiempo que las causas o porqués, con el fin de realizar una adecuada interpretación. 

Partiendo de esto, la investigación cualitativa permite obtener las perspectivas y puntos 

de vista de los participantes, tales como: sus emociones, prioridades, experiencias, significados y 

otros aspectos (Hernández, et al., 2014), importantes en la adquisición y apropiación de nuevos 

conocimientos. Dentro de sus características se puede resaltar que centra su interés en los sujetos 

que intervienen en ella, es este caso en los estudiantes; fundamental para comprender la realidad 

a partir de la información obtenida desde las distintas técnicas e instrumentos de recolección, 

tales como la observación, interacción, aplicación de diagnósticos y pruebas finales.  
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Modelo de Investigación 

En pro de garantizar la consecución de los objetivos propuestos, se tomó como modelo la 

Investigación Basada en Diseño (IBD), ya que se encuentra encaminada a cambiar y mejorar la 

educación mediante la introducción de nuevos elementos, con el fin de responder a los 

problemas detectados durante las prácticas pedagógicas (Salinas y De Benito, 2016).  

En efecto, la presente investigación busca abordar un problema localizado en el ámbito 

educativo, específicamente en el área de matemáticas, identificado a partir del análisis de los 

resultados obtenidos en las pruebas saber, y de las observaciones que se han hecho sobre la 

población objeto de este estudio. Se pretende a través de este ofrecer herramientas que 

complementen los conceptos académicos impartidos en el aula, y que ayuden a minimizar la 

problemática existente.  

A su vez, Como el propósito del IBD no está en replicar las implementaciones, sino en 

mejorar el diseño innovador generando pautas a partir del análisis sistémico y colaborativo 

(Gros, 2007, citado por Silva, Perez, Quiroz, 2019) la investigación se preocupa por valorar las 

herramientas implementadas y conocer el nivel de satisfacción por parte de docentes y 

estudiantes.  

Población y Muestra 

El estudio se llevará a cabo con estudiantes matriculados en la institución educativa 

Gabriel Escorcia Gravini, ubicada en el municipio de Soledad, Atlántico. Se trabajará con 

jóvenes de sexo masculino y femenino, pertenecientes al estrato 1, algunos de ellos tienen 

dificultades económicas, familias disfuncionales, desplazados por la violencia o extranjeros 

procedentes de Venezuela. Los estudiantes se caracterizan por ser muy colaborativos y 

dinámicos. Se identifica un gran número de estudiantes con bajo desempeño en el área de 

matemáticas al observar los reportes académicos que generan los docentes, donde las principales 

causas son la falta de acompañamiento de los padres de familia y muchas falencias en las bases.  
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Según Arias, Villasis y Miranda (2018), La población de estudio es un conjunto de casos, 

definido, limitado y accesible, que formará el referente para la elección de la muestra que cumple 

con una serie de criterios predeterminados (p.201). A partir del anterior concepto, esta 

investigación cuenta con una población de 187 estudiantes del grado noveno, de los cuales 94 

son de género femenino y 93 masculino. 

De la anterior población se trabajará con un muestreo no probabilístico, por lo que todas 

las variables no tienen la misma probabilidad de ser seleccionadas (López, 2004). Esto es, 

porque se establecen algunos criterios de selección como lo son: El acceso y manejo de equipos 

de cómputo y la conectividad en sus hogares, para que la falta de equipos en la institución 

educativa no sea un impedimento para implementar el OVA, por último, querer mejorar sus 

habilidades mediante las herramientas TIC, fundamental para que logren culminar totalmente la 

actividad implementada.  

Tabla 1 Participantes del proyecto 

Participantes 

Estudiantes de noveno grado de la institución educativa Gabriel Escorcia Gravini Soledad-Atlántico 

Grado Muestra Edades  Género Criterios de selección 

9° 18 estudiantes 13-16 años 9 niños 

9 niñas 

-Acceso y manejo de 

equipos informáticos 
-Estudiantes con 

conectividad  
-Actitud positiva frente 

al modelo pedagógico 

Nota. Fuente propia.  

 

Categorías de Estudio 

Las categorías y subcategorías que se tendrán en cuenta en el proyecto investigativo se 

encuentran relacionadas en la tabla 2.  
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Tabla 2 Categorías de estudio  

Objetivos Específicos Categorías Subcategorías 

Determinar el nivel de desarrollo del 

pensamiento aleatorio que tienen los 
estudiantes de noveno grado de la 

Institución Educativa Gabriel Escorcia 
Gravini.  

 Pensamiento aleatorio 

 

- Combinaciones 
- Permutaciones  

- Variaciones  

Diseñar un OVA que promueva el 
desarrollo del pensamiento aleatorio, 

enfocado en el concepto de 
combinatoria en los estudiantes de 

noveno grado de la Institución 
Educativa Gabriel Escorcia Gravini. 

Diseño del OVA 

- Ámbito pedagógico 

- Ámbito didáctico  
- Ámbito tecnológico 

Implementar un OVA enfocado en el 

concepto de combinatoria en los 
estudiantes de noveno grado de la 

Institución Educativa Gabriel Escorcia 
Gravini. 

Implementación del 

OVA 

- Interacción de los 

estudiantes con el OVA. 

Evaluar el desarrollo del concepto de 
combinatoria en los estudiantes de 

noveno grado de la Institución 
Educativa Gabriel Escorcia Gravini. 

Dominio del concepto 

de combinatoria 

- Impacto del OVA en el 

desempeño de los estudiantes. 
- Análisis de los resultados. 

Nota. Fuente propia. 

Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

De acuerdo con el tipo de investigación actual (cualitativo) y el enfoque que esta 

presenta, las técnicas plausibles a utilizar para la recolección de información son las respectivas a 

esta línea de investigación, la cual permite adquirir la información y datos relevantes, 

importantes, minuciosos.  

Así pues, el grupo investigar es el primer instrumento principal, debido que observan, 

detallan, analizan, critican desde la objetividad, las acciones y los resultados 
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posteriori (Isaza, 2020; Márquez-Mosquera y Olea-Isaza, 2020). Con respecto a los 

instrumentos,  fueron validados por el método Delphi, el cual utiliza una técnica estructurada de 

una serie de cuestionarios individuales a expertos, en donde proporcionarán desde su objetividad, 

experiencias y conocimientos cognitivos, una estimación para alcanzar una retroalimentación de 

cada uno de estos, luego se realizará un estudio de observaciones y comparaciones, de cada 

punto de vista de los expertos, y así lograr un consenso (Fernández-Ávila, Rojas y Rosselli, 

2020). 

Tabla 3 Técnicas e instrumentos  

Objetivos específicos Fuente de datos Técnicas Instrumentos 

Determinar el nivel 

de desarrollo del 
pensamiento aleatorio 

que tienen los 
estudiantes de noveno 

grado. 

Estudiantes Prueba de 

combinatoria   

Prueba diagnóstica- 

Google forms. 

Diseñar un OVA que 
promueva el 

pensamiento 
aleatorio. 

Repositorios digitales 
Grupo investigador 

Análisis documental Diseño Instruccional 

Implementar un OVA 

enfocado en el 
concepto de 

combinatoria en los 
estudiantes de noveno 

grado de la 
Institución Educativa 

Gabriel Escorcia 
Gravini. 

Los estudiantes Entorno virtual de 

aprendizaje  

Actividades de 

combinatoria 
 

Observación  

Evaluar el desarrollo 

del concepto de 
combinatoria en los 

estudiantes de noveno 
grado. 

Estudiantes Prueba de 

combinatoria 

Evaluación final 

Nota. Fuente propia 
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Observación 

El instrumento de observación es una herramienta que permite registrar el proceso de 

aprendizaje de la probabilidad; siendo esta sección implementada durante el desarrollo de esta 

investigación; a través de este instrumento se recabará información pertinente, para lograr un 

análisis holístico. Además, es un insumo utilizado de una forma externa, puesto que es una 

planificación que permite relacionar al agente investigador con el contexto de los estudiantes, y 

así, recolectar información relevante con un carácter no formativo (Caicedo y Calderón, 2020). 

La técnica utilizada permite examinar el comportamiento de los estudiantes durante el 

desarrollo de las temáticas, la participación, uso de recursos, la infraestructura del aula y todos 

aquellos aspectos que le circundan e influyen en el aprendizaje de los estudiantes y en el 

desarrollo de sus competencias matemáticas. 

En este sentido, cabe resaltar que todos los datos observados se registraron en un diario 

de campo, este es un instrumento de carácter esencial, en el que se registran los sucesos en forma 

diacrónica, las opiniones, la participación, los acontecimientos (Isaza, 2020). 

Prueba diagnóstica 

Se utilizó como instrumento el cuestionario, este permite la recolección de información 

acerca de las distintas habilidades y competencias matemáticas con que cuentan los estudiantes, 

al aplicar este instrumento se pretende conocer las debilidades y fortalezas que tienen los 

estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini al momento de 

buscar soluciones a problemas en los que intervienen situaciones de incertidumbre. La prueba 

está conformada por 10 preguntas a desarrollar, siguiendo la escala de valoración que va desde 

0.5 hasta 5. 
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Tabla 4 Escala de valoración  

Intervalo de 

valoración 

Desempeño 

2.0-3.0 Bajo 

3.0-4.0 Básico 

4.0-4,5 Alto 

4,5-5.0 Superior 

Nota. Tomado del SIEE de la la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini. 

 

Prueba final 

Se realizó una prueba de forma individual con el propósito de medir el rendimiento 

académico de los estudiantes, empleando la escala de valoración de la Institución Educativa 

Gabriel Escorcia Gravini. 

Encuesta  

La encuesta tiene como finalidad obtener la percepción de los estudiantes acerca del 

OVA, y determinar qué tanto les facilitó su proceso de aprendizaje. Así mismo, identificar 

aquellos aspectos que se deben mejorar, y que contribuyan al fortalecimiento de la práctica 

pedagógica. 

Validación de Instrumentos por el método Delphi 

En este apartado se patentiza las valoraciones de las técnicas e instrumentos. En este 

orden, es conveniente mencionar que este método nace sustituyendo las discusiones y los debates 

directos, por una técnica diseñada, planeada y estructurada a unos expertos, a través de unos 

cuestionarios, los cuales buscan una convergencia grupal. La idea anterior se ha consolidado 

como una matriz flexible y amplia.  
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Ahora bien, este proceso es controlado por el agente coordinador, este manipula la 

opinión de cada experto, con el fin de devolverla como una realimentación controlada, en 

conjunto, este desarrollo posee unas características constantes, las cuales son: los expertos son 

anónimos, es un proceso iterativo, el feedbak es controlado y el informe final es en términos 

estadísticos (Brown y Casado, 1970; Cruz, 2009). 

Los expertos examinan la claridad de esquema, número de preguntas, adecuación a los 

destinatarios y claridad del contenido de la introducción, las instrucciones que acompañan al 

cuestionario, esta valoración se hace mediante escala Likert de 5 puntos, en donde cada ítem 

ofrecía una casilla adicional para observaciones por parte de los expertos. 

Al obtener los resultados de la implementación del método Delphi para la validación de 

cada uno de los instrumentos, se realiza un análisis utilizando la media, además de graficas 

estadística para visualizar las valoraciones de cada uno de los expertos (López, 2018). 

Tabla 5 Ítems de validación del cuestionario de la prueba diagnóstica. 

Ítems 

1 
El propósito del cuestionario va acorde al 
objetivo de investigación. 

2 Las instrucciones son claras. 

3 
El número de preguntas es pertinente para el 

objetivo planteado en el cuestionario. 

4 
El orden de las preguntas se presenta de 

menor dificultad a mayor dificultad. 

5 
 

 

Las preguntas planteadas en los ejercicios 
problemas del cuestionario están bien 

formuladas. 

6 
Los ejercicios problemas corresponden al 

nivel académico de los estudiantes. 

7 

 
 

Las preguntas abiertas en el cuestionario 
generan una mayor recolección de 

información, lo que permitiría un análisis más 
detallado de esta. 
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8 

 
 

Las preguntas presentadas en el cuestionario 
son lo suficientemente variadas para adquirir 

una información completa de las dificultades 
y errores que presentan los estudiantes en la 

resolución de problemas de combinatoria. 

9 

 
 

En el desarrollo de la solución de los 

ejercicios se requiere enumerar los resultados 
posibles de un experimento aleatorio simple.  

10 
 

 

Para hallar la solución de los problemas 
planteados se aplica el concepto de 

combinatoria. 

11 

 
 

Para hallar la solución de los problemas 

planteados, es necesario ordenar, enumerar y 
agrupar los datos. 

Fuente: elaboración propia.  

De los resultados de la validación del cuestionario de resolución de problema con 

probabilidad se obtuvo una media de 70 de las valoraciones de los expertos (E) que se muestran 

a continuación: 

Figura 2 Validación del cuestionario de la prueba diagnóstica. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Con estos datos se puede contemplar la confiabilidad con el método que plantea Cruz 

(2009), en donde se crean intervalos que indiquen lo nada adecuado (NA), poco adecuado (PA), 

adecuado (A), bastante adecuado (BA) o muy adecuado (MA) que llega a ser este instrumento de 

investigación con base a las posibles valoraciones presentadas a los expertos, para 

posteriormente ubicar la media de las valoraciones dadas por los expertos participante, 

constatando su validez. Para ello, se realiza la siguiente recta que nos ayudará a visualizar lo 

antes descrito. 

Figura 3. Recta de valoraciones del cuestionario de la prueba diagnóstica.  

 

Fuente: Elaboración propia.  

Como se muestra de la figura anterior, la media de las valoraciones de los expertos queda 

ubicada como muy adecuada (MA), por lo que se puede concluir que la pertinencia de este 

instrumento es alta, ya que se presenta en el rango con mayor valor. 

 

Tabla 6 Ítems de validación de la encuesta  

Ítems 

1 
El instrumento propuesto tiene relación con el 
título y con las variables de investigación. 

2 
Las preguntas y las instrucciones del 

instrumento son precisas. 

3 
El instrumento elaborado corresponde al 

objetivo de investigación. 

4 
Las preguntas le pueden dar pertinencia al 
OVA en el aprendizaje del concepto de 

combinatoria. 
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5 
La encuesta es una técnica viable para el 
objetivo del trabajo. 

6 La explicación del OVA es clara. 

Fuente: Elaboración propia.  

De los resultados de la validación de la guía de la entrevista no estructurada a la docente, 

se obtuvo una media de 34; las valoraciones de los expertos que se muestran a continuación, 

junto con la metodología de Cruz (2009) para mostrar su confiabilidad y validez. 

Figura 4 Validación de la encuesta. 

 

Fuente: Elaboración propia.  

 

Figura 5 Recta de valoración de la validación de la encuesta. 

 

Fuente: Elaboración propia.  

Como se muestra de la figura anterior, la media de las valoraciones de los expertos queda 

ubicada como muy adecuada (MA), por lo que se puede concluir que la pertinencia de este 

instrumento es alta, ya que se presenta en el rango con mayor valor. 
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Ruta de Investigación 

Según el modelo de IBD propuesto por Reeves, se presentan cinco fases o etapas. La 

figura 1 refleja lo que se pretende lograr con la implementación de cada una de ellas. 

 

Figura 6 Fases de la Investigación Basada en Diseño (IBD)  

 

Nota. Fases de investigación basadas en Reeves (2000, adaptado por Salinas y De Benito, 

2016). 

 

Las fases de la IBD se resumen en cinco momentos:  análisis, desarrollo, 

implementación, validación y producción. Las cuatro primeras se definen de la siguiente forma: 

 

Fase 1: Diagnóstico  

Se tomó como punto de partida los resultados obtenidos por lo estudiantes en la prueba 

saber, dejando en evidencia la debilidad al abordar situaciones problemas que requieran poner en 

práctica la combinatoria, por lo que surge la necesidad de plantear una estrategia que permita 
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afianzar estos conocimientos en los estudiantes; la cual sería la creación e implementación de un 

Objeto Virtual de Aprendizaje centrado en dicha temática. 

A su vez, en esta primera fase se aplicará una prueba diagnóstica que permita tener una 

mejor perspectiva de los niveles de desempeño de los estudiantes (Anexo 1). 

Fase 2: Creación del OVA 

Para esta fase se tendrán en cuenta los documentos que proporciona el Ministerio de 

Educación Nacional (MEN): Estándares Básicos de Competencias, Derechos Básicos de 

Aprendizaje (DBA) y la Matriz de Referencia de Matemáticas para el grado noveno. Así mismo, 

el apoyo de diversos libros de texto que permitan llevar una secuencia adecuada de la temática a 

abordar. Por otra parte, se crearán cada uno de los recursos que se encontrarán en el OVA, tales 

como vídeos, juegos interactivos, entre otros. 

Fase 3: Implementación del OVA  

En esta etapa se socializará el OVA con los docentes de matemáticas de la institución, y 

posterior a esto se procederá a implementarlo en los estudiantes seleccionados en la muestra.  

Durante esta fase los estudiantes partirán de una exploración de saberes previos y 

culminará con una evaluación que permita evidenciar el nivel de apropiación de la temática. 

Fase 4: Evaluación del OVA 

Una vez implementado el OVA, se evaluará el proceso realizado, los avances que se 

evidenciaron en los estudiantes, al compararlo con una prueba inicial que deje ver la pertinencia 

del mismo. De igual manera, se aplicará una encuesta que permita valorar aspectos propios del 

OVA, tales como: su ámbito pedagógico, tecnológico y didáctico. 
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Técnicas de Análisis de la Información 

Para cumplir con los objetivos y teniendo en cuenta el enfoque y el modelo en que se 

basa esta investigación, se implementaron técnicas de modalidad virtual para la recolección de la 

información.  

Así, se llevará a cabo la creación de un cuestionario con base al tema de combinatoria 

que servirá como prueba diagnóstica, un segundo con preguntas más rigurosas para la evaluación 

final y el tercero será para conocer el nivel de favorabilidad del OVA. Todos se diseñarán con la 

herramienta de Formularios de Google, la cual es muy fácil de usar, ofrece la posibilidad de crear 

diferentes tipos de preguntas, se puede acceder al cuestionario compartiendo un enlace y al final 

ofrece los resultados en gráficas descriptivas facilitando su comprensión.  
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Capítulo 4. Intervención Pedagógica o Innovación TIC, Institucional u otra. 

Con base en los objetivos específicos propuestos, se planteó la metodología para el 

diseño y construcción de un Objeto Virtual de Aprendizaje que permita fortalecer competencias 

matemáticas en estudiantes de noveno grado, enfocadas en el concepto de combinatoria.  

Al realizar el OVA se hizo necesario determinar un modelo instruccional que sirviera de 

guía para poder ejecutarlo de manera agradable y dirigible. Por lo anterior, se eligió el modelo 

ADDIE que cuenta con unas fases que permiten en primera instancia identificar el problema y el 

contexto de la población con el fin de trazar los objetivos y diseñar las actividades, 

seleccionando los contenidos y materiales, que posteriormente se implementarán y evaluarán.  

Diagnóstico 

Para establecer los requerimientos del OVA, se hizo necesario identificar las necesidades 

de la población objeto de estudio, por lo que se implementó una prueba diagnóstica que permitió 

conocer la realidad educativa y proponer estrategias que ayuden a transformarla desde el proceso 

de enseñanza y aprendizaje (Thompson et al, 2011). Este instrumento fue el más adecuado para 

determinar la apropiación del concepto de combinatoria, desde la competencia matemática de 

resolución de problemas; constó de 10 preguntas, que fueron aplicadas a los 18 estudiantes 

participantes.  

Pregunta 1. Un obrero recibe como dotación 5 overoles, 3 pares de botas y 4 cascos. ¿De 

cuántas maneras distintas se puede vestir? 

Pregunta 2. ¿Cuántas permutaciones se pueden hacer con un grupo de 40 estudiantes, 

formando equipos de 4 personas? 

Pregunta 3. ¿De cuántas maneras pueden sentarse 10 personas en un banco si hay 4 sitios 

disponibles? 

Pregunta 4. Carlos, Pedro y Sandra correrán los 100 metros planos. ¿De cuántas formas 

puede quedar el podio de primer y segundo lugar? Solo competirán ellos tres. 
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Pregunta 5. El capitán de un barco solicita 2 marineros para realizar un trabajo, sin 

embargo, se presentan 10. ¿De cuántas formas podrá seleccionar a los 2 marineros? 

Pregunta 6. ¿Cuántas palabras distintas, con o sin sentido, se pueden formar con las letras 

de la palabra GENIAL? 

Pregunta 7. ¿De cuántas maneras se pueden sentar 5 personas alrededor de una mesa 

redonda? 

Pregunta 8. ¿Cuántas palabras distintas de tres letras se pueden formar con las letras de la 

palabra MARDONES? 

Pregunta 9. ¿Cuántos grupos de 3 estudiantes se pueden formar con un total de 10 

estudiantes? 

Pregunta 10. El representante de un sindicato desea hablar con tres de los diez empleados 

que están inmiscuidos en un procedimiento que es motivo de queja. 

a. Si es importante el orden de las entrevistas, ¿en cuántas formas puede planear las 

entrevistas el representante del sindicato? 

b. Si no es importante el orden de las entrevistas, ¿en cuántas formas puede planear 

las entrevistas el representante del sindicato? 

Es importante resaltar que las preguntas fueron direccionadas al tema de combinatoria y 

se clasificaron de la siguiente manera; la pregunta 1 pertenece a probabilidad simple, la pregunta 

6 es permutación, la pregunta 7 es permutación circular, las preguntas 2, 3, 4, 8 y 10a son 

variaciones y las preguntas 5, 9 y 10b combinaciones. 

Por otra parte, el diagnóstico se aplicó de forma presencial dentro de la jornada de clase 

de los estudiantes que conformaron la muestra, con previa autorización por parte del rector de la 

institución y los padres de familia. Antes de iniciar, se socializaron los objetivos de la 

investigación, haciendo énfasis en el tema de combinatoria; recordándoles cada una de las 

fórmulas a emplear y estableciendo el tiempo de duración de la prueba (45 minutos).  
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Por último, se evalúo la prueba y se recolectó la información teniendo en cuenta la tabla 

que se encuentra en el anexo 3, con la intención de ver el porcentaje de estudiantes que 

relacionan la formula correcta en cada caso. 

Diseño 

Atendiendo al segundo objetivo específico, se diseñó un Objeto Virtual de Aprendizaje 

que permitiera afianzar el concepto de combinatoria, asociado a la competencia matemática de 

resolución de problemas. Para esto, se tomaron los fundamentos que establece el MEN, tales 

como estándares, DBA y matriz de referencia de matemáticas del grado noveno; tal como se 

relaciona en la tabla 5.  

Tabla 7 Fundamentación del OVA 

Fundamentos 

Estándares 

curriculares 
● Comparo resultados de experimentos aleatorios con los 

resultados previstos por un modelo matemático probabilístico 

● Uso conceptos básicos de probabilidad (espacio muestral, 
evento, independencia, etc.). 

● Resuelvo y planteo problemas usando conceptos básicos de 
conteo y probabilidad (combinaciones, permutaciones, espacio 
muestral, muestreo aleatorio, muestreo con reemplazo). 

Objetivos de 
aprendizaje 

● Utiliza diferentes métodos y estrategias para calcular la 
probabilidad de eventos simples. 

● Encuentra el número de posibles resultados de experimentos 
aleatorios, con reemplazo y sin reemplazo, usando técnicas de 
conteo adecuadas, y argumenta la selección realizada en el 

contexto de la situación abordada. 
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Resultados/Productos 

de aprendizaje 
● Reconoce la técnica de conteo adecuada para determinar la 
probabilidad de un evento aleatorio. 

● Encuentra el número de posibles resultados de un experimento 
aleatorio, usando métodos adecuados (diagramas de árbol, 
combinaciones, permutaciones, regla de la multiplicación, etc.). 

● Justifica la elección de un método particular de acuerdo al tipo 
de situación. 

Nota. Adaptado del MEN 

 Por otra parte, se eligió la herramienta en línea Genially, en ella se plasmaron cada uno 

de los objetivos de aprendizaje, contenidos, evaluación, y autoevaluación de los estudiantes; de 

forma novedosa, con el fin de atraer la atención de los estudiantes y que se sintieran motivados.  

Con respecto a los contenidos, fueron desarrollados en un sitio de Google que fue 

enlazado en la herramienta Genially; en él se encuentra una página principal en la que se da la 

bienvenida e introducción a través de un vídeo en Powtoon. Así mismo, se encuentran las 

pestañas correspondientes a las permutaciones, combinaciones y variaciones. Se puede acceder a 

este a través del siguiente enlace: https://sites.google.com/view/combinat0ti4/p%C3%A1gina-

principal. 

Gráfica 7 Sitio de Google 

 

Nota. Elaboración de los investigadores  

Las actividades que se encuentran en el OVA son un conjunto de recursos digitales 

propios del grupo investigador y algunos terceros, con el fin de dinamizar 

https://sites.google.com/view/combinat0ti4/p%C3%A1gina-principal
https://sites.google.com/view/combinat0ti4/p%C3%A1gina-principal
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los procesos, promover el aprendizaje colaborativo, facilitar el acceso a la información y el 

aprendizaje autónomo (Pascuas et al., 2015).   

Dentro de estas actividades se encuentra un videojuego (gráfica 7) que permite que los 

estudiantes puedan establecer cuál es la técnica de conteo adecuada para solucionar cada 

situación planteada; un crucigrama (gráfica 8) que permite relacionar cada uno de los conceptos 

asociados a la temática y una ruleta interactiva (gráfica 9) que muestra distintas preguntas, cada 

una con un puntaje.  

 

Gráfica 8 Vídeo juego combinatoria 

 

Nota. Autoría de los investigadores. 
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Gráfica 9 Crucigrama combinatoria 

 

Nota. Autoría de los investigadores. 

Gráfica 10 Ruleta combinatoria 

 

Nota. Autoría de los investigadores. 

En cuanto a la evaluación de los estudiantes, se realizó a través de un cuestionario en 

quizziz (Anexo # 5) que consta de diez preguntas, de selección múltiple; y la autoevaluación se 

presenta a través de un formulario de Google (Anexo #6).  
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Implementación.  

La implementación se realizó de manera presencial en una de las aulas de la institución, 

en horario contrario a la jornada escolar para no afectar el proceso escolar, con previo aviso a los 

padres de familia y con autorización de los mismos. En esta fase se presentó a los estudiantes de 

noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini el objeto virtual de 

aprendizaje diseñado, encaminado a reforzar el concepto de combinatoria. Primero, se dieron a 

conocer cuáles eran los objetivos esperados, luego, se hizo una breve explicación acerca del uso 

del OVA y se procedió a su exploración en la cual tuvieron siempre el acompañamiento del 

docente.  

Figura 7 Socialización del OVA 

 

Nota. Elaboración de los investigadores  

A continuación, se encuentra el link del OVA. 

Evaluación  

Después de haber implementado los pasos anteriores, se hizo necesario evaluar el 

desarrollo del concepto de combinatoria en los estudiantes de noveno grado de la Institución 

Educativa Gabriel Escorcia Gravini, por lo que se realizó una evaluación en 

https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=F8610FD07F7E43F4!7912&ithint=file%2cdocx&authkey=!AKWsQ6dtBPz30PM
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Quizziz; se plantearon diez situaciones problema que debían responder de acuerdo con lo 

estudiado. De igual manera, se aplicó una encuesta que dejó ver la percepción que tuvieron 

acerca del OVA. 

 

Gráfica 11 Evaluación 

 

Nota. Fuente propia 

La anterior herramienta es muy acertada porque le permite a los estudiantes conocer su 

puntaje mientras realiza la prueba, brindando una retroalimentación en tiempo real; además la 

herramienta permite visualizar los mejores puntajes para que puedan comparar su nivel 

académico con el de sus compañeros. 

Por último, para evaluar la funcionalidad del OVA se implementó el Modelo de 

evaluación: LORI (Learning Object Review Instrument) - AD (Anexo 4). Este modelo permite 

evaluar Recursos Educativos Digitales a través de 9 criterios, en los que se evidencian unos ítems 

que miden los parámetros de calidad e idoneidad del RED, expresando mediante una escala de 5 

estrellas de valoración, su acuerdo o desacuerdo con los indicadores propuestos, y que buscan 

medir el cumplimiento de los objetivos pedagógicos que garanticen un aprendizaje significativo 

en los estudiantes. Al aplicar el instrumento se tiene en cuenta una valoración de 1 (cumple) y 0 

(no cumple) para cada ítem, buscando que sea fácil de utilizar para el evaluador, al tiempo que 

enriquece el resultado, además, si alguno de los criterios de los 9 
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indicadores no aplica, simplemente no se evalúa y no se considera para el cálculo (Adame, s.f.). 

Según esta autora, para que el OVA pueda considerarse adecuado debe tener un puntaje mínimo 

de 60, siempre y cuando se realice su mejora en corto tiempo, esto se evidencia en la tabla 6.  

Tabla 8 Escala de valoración  

      

Nota. Adaptada de ESCALA DE VALORACIÓN DE UN RED, por Adame (s.f.) 
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Capítulo 5. Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

En la presente investigación se diseñó e implementó un Objeto Virtual de Aprendizaje, 

apoyado en las fases del modelo instruccional ADDIE, tales como: Análisis, Diseño, Desarrollo, 

Implementación y Evaluación. En este capítulo se presentan los resultados, conclusiones y 

recomendaciones a los que se llegó a partir de su puesta en práctica.  

Como punto de partida se aplicó una prueba diagnóstica que permitió determinar la 

apropiación del concepto de combinatoria, desde la competencia matemática de resolución de 

problemas, que poseen los estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel 

Escorcia Gravini. Posteriormente se establecieron los objetivos y las estrategias a seguir para 

superar las debilidades evidenciadas; seleccionando los contenidos y la forma en que se 

implementarían cada una de las actividades de aprendizaje. Por último, se evaluó el impacto del 

OVA, determinando si alcanzó o no los resultados esperados en el proceso de retroalimentación.  

Análisis 

Al aplicar la prueba diagnóstica a los 18 estudiantes que hicieron parte de la muestra, se 

pudieron obtener los resultados que se encuentran en la tabla 7, en la que se deja en evidencia si 

los estudiantes identifican la fórmula que deben emplear según la pregunta propuesta; si la 

respuesta fue correcta o incorrecta, o si simplemente no se respondió.  

Tabla 9 Análisis de la prueba diagnóstica.  

Pregunta 

Identifico la 

formula 

Resultado 

correcto 

No identifico la 

formula 

Resultado 

incorrecto 

No 

respondió 

1 0 0 9 0 9 

2 8 8 9 0 1 

3 14 11 4 3 0 

4 5 5 13 0 0 

5 10 9 7 1 1 

6 17 17 0 0 1 

7 4 4 14 0 0 

8 10 10 7 0 1 
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9 5 5 11 0 2 

10)a 3 3 2 0 13 

10)b 2 2 3 0 13 

Total 78 74 79 4 41 

Nota. Elaboración de los investigadores.  

El cuestionario estuvo conformado por 11 preguntas abiertas que, al ser aplicada a 18 

estudiantes, da una totalidad de 198 respuestas, de las cuales, aproximadamente el 63% fueron 

contestadas incorrectamente (figura 7), reflejando así la problemática en la que se centró esta 

investigación.   

Figura 8 Resultados prueba diagnóstica  

 

Nota. Elaboración propia  

Lo anterior indica que la mayoría de los estudiantes obtuvieron un desempeño bajo en la 

prueba inicial. Así mismo, se debe tener en cuenta que al solucionar situaciones problemas en las 

que interviene la combinatoria se pueden utilizar hasta 7 fórmulas distintas, dependiendo los 

grupos a formar con los elementos, sí importa o no el orden y si se repiten o no, por lo que se 

tuvo en cuenta si los estudiantes lograban o no identificarlas. Montague 
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(1992, como fue citado en Judías et al., 2007) hace referencia al conocimiento condicional como 

aquel que interviene en la selección y aplicación de las estrategias adecuadas ante una situación 

en particular, siendo esto lo que se le dificulta a los estudiantes en gran medida, ya que 

identifican la fórmula a emplear, más no relacionan en qué momentos hacer uso de estas. 

Para atender a esta problemática se diseñó un OVA que fortaleciera la competencia 

matemática de resolución de porblemas, enfocada en el concepto de combinatoria en los 

estudiantes de noveno grado, para esto se tuvieron en cuenta distintas herramientas TIC, como 

Genially, Powtoon, Google sites, Educaplay, GeoGebra, Quizziz, Google forms, entre otros. Una 

vez finalizada esta etapa, se implementó con los estudiantes, estos se mostraron motivados e 

interesados en la realización de cada una de las actividades propuestas. Y una vez agotada la 

temática, realizaron la evaluación que se encontraba contenida en este (anexo #). Los resultados 

obtenidos se reflejan en la tabla 10.  

Tabla 10 Resultados prueba final  

Pregunta Precisión Correctas Incorrectas 

1 72% 13 5 

2 72% 13 5 

3 56% 10 8 

4 56% 10 8 

5 50% 9 9 

6 67% 12 6 

7 56% 10 8 

8 50% 9 9 

9 72% 13 5 

10 56% 10 8 

Total 61% 109 71 

Nota. Fuente propia 

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en cada pregunta, se pudo notar cierta 

similitud en los porcentajes de respuestas incorrectas, tal como se observa en las figuras de la 8 a 

la 11. 
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Figura 9 Resultados preguntas 1, 2 y 9  

 

Nota. Fuente propia  

Aproximadamente el 72% de los estudiantes respondieron acertadamente estas preguntas, 

mientras que aproximadamente el 28% las respondió de manera incorrecta.  

 

Figura 10 Resultados preguntas 3, 4, 7 y 10 

 

Nota. Fuente propia  

Aproximadamente el 56% de los estudiantes respondieron correctamente a las situaciones 

planteadas, mientras que un 44% lo hizo de manera errada.  
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Figura 11 Resultados preguntas 5 y 8 

 

Nota. Fuente propia  

En estas preguntas se observa que el 50% respondió de manera incorrecta, lo que evidencia 

dificultad al momento de emplear la técnica de conteo adecuada.  

Figura 12 Resultados pregunta 6  

 

Nota. Fuente propia 
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El 40% de los estudiantes respondió a esta pregunta de manera incorrecta, mientras que el 

60% lo hizo de manera acertada.  

Con respecto a la percepción del OVA, la mayor parte de los estudiantes considera que la 

información suministrada y las estrategias empleadas facilitaron la asimilación de la temática. Esto 

se ve reflejado en la figura 8, donde 1 corresponde a la valoración más baja y 5 a la más alta.  

Figura 13 Evaluación del OVA 

 

Nota. Fuente propia 

 

Así mismo, la pertinencia del OVA se evidenció en los resultados obtenidos en la prueba 

final, donde el nivel de precisión fue de 61%, lo que muestra un avance significativo con relación 

a la prueba inicial, donde la mayoría de los estudiantes presentó debilidades.  

Por otra parte, al realizar la evaluación del OVA en conjunto con los estudiantes, se 

recogieron estos datos en la tabla 11. 
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Tabla 11 Evaluación del OVA con base al modelo LORI 

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) PUNTAJE 

IDEAL: 

 
El contenido del RED está libre de errores y se 

presenta sin prejuicios. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

1= sí , 0= no 

El recurso presenta la información de forma 

objetiva, con una redacción equilibrada de ideas. 

1  

El contenido no presenta errores u omisiones que 

pudieran confundir o equivocar la interpretación 
de los contenidos. 

1 

Los enunciados del contenido se apoyan en 

evidencias o argumentos lógicos. 

1 

La información enfatiza los puntos clave y las 

ideas más significativas, con un nivel adecuado de 
detalle. 

1 

Las diferencias culturales o relativas a grupos 
étnicos se representan de una manera equilibrada. 

0 

TOTAL 4/5*10 = 8  

2. CORRESPONDENCIA CON EL 

OBJETIVO O COMPETENCIA (co) PUNTAJE 

IDEAL. Se observa alineación en el diseño 
instruccional. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Declaración de los objetivos y/o competencias 1 

Actividades y contenidos que permiten alcanzar 
las metas declaradas. 

1 

Propuesta de autoevaluación pertinente que 
permite al usuario evidenciar su nivel de logro de 

la meta. 

1 

TOTAL 3/3 * 10 = 10 

3. RETROALIMENTACIÓN Y 

ADAPTACIÓN (ra) PUNTAJE 
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IDEAL: 
 

El RED permite interacción del usuario 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Presenta opción de avanzar y retroceder 1 

Presenta botones de decisión 1 

Ofrece retroalimentación según las respuestas 1 

Presenta opción de cerrar el RED 1 

TOTAL 4/4 * 10 = 10 

4. MOTIVACIÓN (m) PUNTAJE 

IDEAL: 

El contenido del RED es relevante para los 
intereses y para las metas personales de los 

estudiantes. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

El recurso ofrece una representación de sus 
contenidos basada en la realidad; esto pudiera ser 

a través de multimedia, interactividad, humor, 
drama y/o retos a través de juegos que estimulan 

el interés del alumno. 

1 

El tiempo de exposición de los contenidos 
favorece la atención del alumno al recurso. 

1 

El alumno muestra mayor interés por la temática 
después de haber trabajado con el recurso. 

1 

TOTAL 3/3 * 10= 10 

5. DISEÑO Y PRESENTACIÓN (dp) PUNTAJE 

IDEAL: 
El estilo y diseño del RED permiten al usuario 

aprender eficientemente. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

La presentación del RED requiere de un mínimo 
de búsquedas visuales. 

1 

Los gráficos y tablas son claros, concisos y sin 
errores. 

1 

Las animaciones o vídeos incluyen narración. 0 
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Los distintos párrafos están encabezados por 
títulos significativos. 

1 

La escritura es clara, concisa y sin errores. 1 

El color, la música, y el diseño son estéticos y no 
interfieren con los objetivos propuestos en el 

recurso. 

1 

TOTAL 5/6*10= 8,3 

6. INTERACCIÓN Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE 

IDEAL: 

La interfaz cuenta con un diseño implícito que 
informa a los usuarios cómo interactuar con él. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Presenta instrucciones 0 

La navegación es sencilla, mínimo número de 
clics y de efectos distractores. 

1 

Comportamiento de interfaz consistente y 
predecible. 

1 

Si cuenta con enlaces, todos llevan a la sección 

correspondiente. 

1 

TOTAL 3/ 4 * 10 = 7,5 

7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE 

IDEAL: 

El RED puede ser accedido por todo usuario que 
desee tomarlo. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

El diseño de los controles y formatos de 

presentación en el RED permite ser utilizado por 
usuarios con capacidades sensoriales y motoras 

distintas. 

0 

El RED se puede acceder a través de diferentes 

medios electrónicos, incluidos los recursos 
auxiliares y portátiles. 

1 

Cuenta con indicaciones claras de los dispositivos 
y software necesarios para la reproducción del 

recurso. 

0 
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El recurso puede ser accedido desde los 

dispositivos donde se encuentra almacenado y con 
el software recomendado (ejemplo: sitio web, CD, 

DVD) 

1 

El recurso se puede acceder a través de 

dispositivos móviles facilitando su acceso con 
flexibilidad desde cualquier lugar. 

1 

TOTAL 3/5*10= 6 

8. REUSABILIDAD (r) PUNTAJE 

IDEAL: 
El RED puede ser reutilizado por distintos cursos 

y/o contextos. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Presenta expresamente el licenciamiento de uso. 1 

El RED puede ser descargado de su sitio origen. 1 

El RED puede ser relacionado a través de su 
dirección de enlace. 

1 

TOTAL 3/3*10 = 10 

9.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE 

IDEAL: El RED se define con metadatos 
conforme a las especificaciones de estándares 

internacionales. (LOM, 2011) ( DCMI, 2010) 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Título 1 

Área del conocimiento 0 

Autor 1 

Institución productora 0 

Licenciamiento (derechos de autor) 0 

Palabras Clave 0 

Idioma 0 

Tipo de recurso (objeto de aprendizaje, curso, 

simulador) 

1 
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Formato Se refiere al medio utilizado para la 
presentación del recurso educativo. (pdf, mp3, 

mp4, swf) 

0 

Fecha de creación 0 

Audiencia a quien va dirigido 0 

Competencias que promueve 1 

TOTAL 4/12 * 10 = 3,3 

 Ahora, analizando cada uno de los aspectos que evalúa el modelo LORI y haciendo 

la sumatoria de cada uno de ellos el resultado es 73,1 clasificándose como aceptable y otorgando 

3 estrellas, lo que significa que se deben hacer los ajustes pertinentes con el fin de llegar a una 

valoración muy buena, que se genera al mejorar los ítems más bajos como la accesibilidad y el 

cumplimiento de las normas. Los aspectos anteriores son los llamados a tener en cuenta para editar 

su contenido o para el diseño de futuros OVAS 

Conclusiones  

Como resultado de esta investigación, es posible concluir que el objetivo de este trabajo se 

pudo cumplir al analizar las fases desde la aplicación de la prueba diagnóstica hasta la evaluación, 

se obtuvieron avances favorables los cuales surgieron del diseño e implementación de un objeto 

virtual de aprendizaje sobre combinatoria. 

Respecto al primer objetivo específico, que se enfoca en realizar un diagnóstico sobre los 

conocimientos previos que poseen los estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa 

Gabriel Escorcia Gravini acerca de los conceptos de combinatoria, se hallaron dificultades en más 

de la mitad del total de estudiantes. 

para el segundo objetivo específico, propuesto para diseñar un OVA que promueva el 

desarrollo del pensamiento aleatorio, enfocado en el concepto de combinatoria en los estudiantes 

de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini, se evidencio el interés y la 

motivación de los estudiantes al comenzar a utilizar el OVA. 
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En correspondencia al tercer y cuarto  objetivo específico, orientado a Implementar un 

OVA enfocado en el concepto de combinatoria y evaluar el desarrollo de este concepto en los 

estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini, se pudo 

constatar que es poco el uso que han tenido en un espacio tecnológico en clases estadística y que 

después de haber  aplicado el recurso didáctico se pudo demostrar la inclinación de los estudiantes 

hacia la tecnología y el grado de atención al interactuar con el OVA. 

Por lo anterior, la investigación alcanzó su objetivo general, al lograr el desarrollo de las 

competencias matemáticas enfocadas en el concepto de combinatoria en los estudiantes de noveno 

grado de la Institución Educativa Gabriel Escorcia Gravini, a través de un Objeto Virtual de 

Aprendizaje, lo cual se evidencio en el notorio avance significativo al comparar las dos pruebas 

realizadas. 

Recomendaciones  

Primero se hace un llamado a los centros de enseñanza a reconocer el valor que tiene para 

los estudiantes el desarrollo del pensamiento aleatorio y como se puede aplicar a todas las áreas 

del conocimiento.   

Segundo, es importante que todos los docentes consideren la inclusión de las TIC en los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, teniendo en cuenta que el cambio debe empezar por la 

implementación de políticas de inversión para los centros educativos en una adecuada 

infraestructura en pro de las nuevas tecnologías.  

Por lo anterior es necesario brindar capacitaciones a los docentes sobre las diferentes 

estrategias que permiten implementar las herramientas TIC en el aula y la capacidad de dominar 

la gran variedad de recursos digitales que existen en la web. 

Reconocer el contexto y las debilidades de la población para poder escoger la metodología 

y las herramientas adecuadas que permitan mitigar las dificultades de la misma. 
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La implementación de un objeto virtual de aprendizaje puede ser llevado a cualquier área 

después de un análisis que permita determinar las necesidades específicas de una población para 

poder elegir las herramientas virtuales apropiadas. 

La virtualidad no impide que se obtengan resultados favorables a la hora de implementar 

un recurso educativo con el que se busca desarrollar conocimiento.  
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Anexos 

Anexo 1 Prueba Diagnostica 
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Anexo 2 Permiso de padres de familia 
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Anexo 3 Formato Prueba Diagnóstica 

Pregunta 
Identifico la 

formula 
Resultado 
correcto 

No identifico la 
formula 

Resultado 
incorrecto 

No 
respondió 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10)a      

10)b      

Total      
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Anexo 4 Modelo de evaluación LORI-AD 

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) PUNTAJE 

IDEAL: 

 
El contenido del RED está libre de errores y se 

presenta sin prejuicios. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

1= sí , 0= no 

El recurso presenta la información de forma 
objetiva, con una redacción equilibrada de ideas. 

 

El contenido no presenta errores u omisiones que 
pudieran confundir o equivocar la interpretación 

de los contenidos. 

  

Los enunciados del contenido se apoyan en 

evidencias o argumentos lógicos. 

 

La información enfatiza los puntos clave y las 

ideas más significativas, con un nivel adecuado de 
detalle. 

 

Las diferencias culturales o relativas a grupos 

étnicos se representan de una manera equilibrada. 

 

TOTAL  

2. CORRESPONDENCIA CON EL 

OBJETIVO O COMPETENCIA (co) PUNTAJE 

IDEAL. Se observa alineación en el diseño 
instruccional. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Declaración de los objetivos y/o competencias  

Actividades y contenidos que permiten alcanzar 

las metas declaradas. 

 

Propuesta de autoevaluación pertinente que 

permite al usuario evidenciar su nivel de logro de 
la meta. 

 

TOTAL  

3. RETROALIMENTACIÓN Y 

ADAPTACIÓN (ra) PUNTAJE 
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IDEAL: 
 

El RED permite interacción del usuario 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Presenta opción de avanzar y retroceder  

Presenta botones de decisión  

Ofrece retroalimentación según las respuestas  

Presenta opción de cerrar el RED  

TOTAL  

4. MOTIVACIÓN (m) PUNTAJE 

IDEAL: 

El contenido del RED es relevante para los 
intereses y para las metas personales de los 

estudiantes. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

El recurso ofrece una representación de sus 
contenidos basada en la realidad; esto pudiera ser 

a través de multimedia, interactividad, humor, 
drama y/o retos a través de juegos que estimulan 

el interés del alumno. 

 

El tiempo de exposición de los contenidos 

favorece la atención del alumno al recurso. 

 

El alumno muestra mayor interés por la temática 
después de haber trabajado con el recurso. 

 

TOTAL  

5. DISEÑO Y PRESENTACIÓN (dp) PUNTAJE 

IDEAL: 
El estilo y diseño del RED permiten al usuario 

aprender eficientemente. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

La presentación del RED requiere de un mínimo 

de búsquedas visuales. 

 

Los gráficos y tablas son claros, concisos y sin 
errores. 

 

Las animaciones o vídeos incluyen narración.  
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Los distintos párrafos están encabezados por 

títulos significativos. 

 

La escritura es clara, concisa y sin errores.  

El color, la música, y el diseño son estéticos y no 

interfieren con los objetivos propuestos en el 
recurso. 

 

TOTAL  

6. INTERACCIÓN Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE 

IDEAL: 
La interfaz cuenta con un diseño implícito que 

informa a los usuarios cómo interactuar con él. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Presenta instrucciones  

La navegación es sencilla, mínimo número de 

clics y de efectos distractores. 

 

Comportamiento de interfaz consistente y 

predecible. 

 

Si cuenta con enlaces, todos llevan a la sección 

correspondiente. 

 

TOTAL  

7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE 

IDEAL: 

El RED puede ser accedido por todo usuario que 
desee tomarlo. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

El diseño de los controles y formatos de 
presentación en el RED permite ser utilizado por 

usuarios con capacidades sensoriales y motoras 
distintas. 

 

El RED se puede acceder a través de diferentes 
medios electrónicos, incluidos los recursos 

auxiliares y portátiles. 

 

Cuenta con indicaciones claras de los dispositivos 

y software necesarios para la reproducción del 
recurso. 
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El recurso puede ser accedido desde los 
dispositivos donde se encuentra almacenado y con 

el software recomendado (ejemplo: sitio web, CD, 
DVD) 

 

El recurso se puede acceder a través de 
dispositivos móviles facilitando su acceso con 

flexibilidad desde cualquier lugar. 

 

TOTAL  

8. REUSABILIDAD (r) PUNTAJE 

IDEAL: 

El RED puede ser reutilizado por distintos cursos 
y/o contextos. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Presenta expresamente el licenciamiento de uso.  

El RED puede ser descargado de su sitio origen.  

El RED puede ser relacionado a través de su 
dirección de enlace. 

 

TOTAL  

9.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE 

IDEAL: El RED se define con metadatos 
conforme a las especificaciones de estándares 

internacionales. (LOM, 2011) ( DCMI, 2010) 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

Título  

Área del conocimiento  

Autor  

Institución productora  

Licenciamiento (derechos de autor)  

Palabras Clave  

Idioma  

Tipo de recurso (objeto de aprendizaje, curso, 
simulador) 
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Formato Se refiere al medio utilizado para la 
presentación del recurso educativo. (pdf, mp3, 

mp4, swf) 

 

Fecha de creación  

Audiencia a quien va dirigido  

Competencias que promueve  

TOTAL  
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Anexo 5. Evaluación 
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Anexo 6. Autoevaluación 

                                  

 

 

 


