ANALISIS DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES IMPLEMENTANDO
ACTIVIDADES INTERACTIVAS PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO NUMERICO Y LA COMPETENCIA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA

ROSA AZUCENA MARTINEZ MARTINEZ

' Umvers:dad
o= de Santander

a Jur. 810 de 12/03/96 Min Educ: WES
Sollicion No. 6216 - 22112/05 Min Educacion

\\( H ADA MINEDUCACIC J\

UNIVERSIDAD DE SANTANDER UDES
CENTRO DE EDUCACION VIRTUAL CVUDES
ENCINO
OCTUBRE 03/2020



ANALISIS DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES IMPLEMENTANDO
ACTIVIDADES INTERACTIVAS PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO NUMERICO Y LA COMPETENCIA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA

ROSA AZUCENA MARTINEZ MARTINEZ

Trabajo de grado presentado como requisito parcial para optar al titulo de
Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion

Director
JUAN CARLOS ESCOBAR ZUNIGA
Doctorado en Ciencias de la Educacion, Magister en Educacion Virtual,
Licenciado en Matematicas y Fisica

UNIVERSIDAD DE SANTANDER UDES
CAMPUS VIRTUAL CV-UDES
ENCINO
DICIEMBRE 05/2020



UNIVERSIDAD DE SANTANDER - UDES
CENTRO DE EDUCACION VIRTUAL - CVUDES

MAESTRIA TECNOLOGIAS DIGITALES APLICADAS A LA
EDUCACION
ACTA DE SUSTENTACION DE TRABAJO DE GRADO

A
< UA

UDES

| ACTA DE SUSTENTACION No. TGMTDAE-1-2020-0066-ASF1
[FECHA ' 14-Diciembre-2.020

Martinez Martinez Rosa Azucena

[ESTUDIANTE (Autor) DE TRABAJO DE GRADO

Escobar Zufiga Juan Carlos

|[EVALUADOR DE TRABAJO DE GRADO

| Parra Rojas Breyner Alexander

TITULO DEL TRABAJO DE GRADO:

ESTUDIANTES DE PRIMARIA

ANALISIS DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES IMPLEMENTANDO ACTIVIDADES INTERACTIVAS PARA EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO NUMERICO Y LA COMPETENCIA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN

CRITERIO

CRITERIOS PARA LA EVALUACION = S

OBSERVACIONES DE LA EVALUACION

Anilisis de los resultados y conclusiones

Sep un andlisis de dos claro y bien
estructurado con conclusiones apropiadas y justificadas a

Las conclusiones planteadas son correctas y estan bien
estructuradas teniendo en cuenta los objetivos proyectados a
alcanzar

partir del analisis de los resultados obtenidos.
Aporte y originalidad del trabajo

Se explica en que consiste lo original o novedoso de la

La Estudiante demostrd la originalidad de su trabajo, sobre todo, en
cuanto a cémo analizar las c ias digitales docentes
implementando actividades interactivas para el desarrollo del

altemativa de solucion pl da al probl 2 idad pensamiento numérico y la comp ia resolucion de probls en
seleccionados. estudiantes

Organizacién de la presentacién y recursos
audiovisuales
Se ian cl ite los objetivos de la presentacion. La
presentacion se desarrolla en una secuencia légica y con un
ritmo adecuado considerado el tiempo disponible.

Las diapositivas son Utiles para soportar la presentacion y
resaltar las ideas principales.

Se da el crédito apropiado a las contribuciones o material de
Otros.

La Estudiante utilizé el formato sugerido por parte de la Universidad
para hacer su sustentacion. La misma se desarroll6 de forma
correcta, con un orden bien definido y justo en el tiempo programado.
Manejé las diapositivas de forma acertada lo cual ayudo a resaltar las
ideas principales.

Habilidades de comunicacién

Se explican las ideas importantes de forma simple y clara.
Se incluyen ejemplos para realizar aclaraciones. Se

ponde adecuad a preg inquietudes y
comentarios. Se d io del tema, confianza y
L entusiasmo.

La Estudiante i6 y confi ensul igacion, lo
cual conllevé a que expusiese sus ideas de forma clara. Se le
plantearon varias las cuales r di6 adecuadamente.




Calificacion Director : 4.3 (Nimero) CUATRO PUNTO TRES (Letra)

Calificacion Evaluador: 4.2 (Nimero) CUATRO PUNTO DOS (Letra)

Calificacién Definitiva: 4.3 (Numero) CUATRO PUNTO TRES (Letra)

La sustentacion realizada por la Estudiante fue clara y precisa, usando exactamente el tiempo programado para la
misma. Si bien es cierto en la sustentacion se presentaron preguntas, el estudiante respondié acertadamente a
ellas.

ESTUDIANTE:
(Autor de Trabajo de Grado):

(Fi

(Nombre)

DIRECTOR DE TRABAJO DE GRADO:

(Firma) /

EVALUADOR DE TRABAJO DE GRADO:
7 :

(Firma)



Nota de aceptacidon

Evaluador

ENCINO, diciembre 05 del 2020.



Dedicatoria

ff(jare&ente trabaje investigativo Jo
dedico con todo mi amor Yy esperanza a
mis hijos: 2207217171 David Girati
j‘z:zrtﬁzez y mz Joegueﬁa bebe
gz'&effe 3(79’(1 Z%iratti ﬂjlrtz%ez,

’ 14 ’ 14 [
quienes son mi fuente de inspiracion
para cumJafz’r todo Jo que me proponga

, ’ ;%

y i Jucka por un mejor futuro.
mz esposo por su comfrenm'én Y
apoyo constante. % mi f&mz’fz’a
Yuz'eneo" JiemJore estuvieron ahi
acomfaﬁén(lbme en todo ef procesc
incondicionalmente, brindéindome
sabiduria y Joacz'encz'a para culminar

’ ’
con existo s metas.

&J‘a o; z,zucena j{zjlrtz’ne,z



%radbu’mz’entow

1;% cﬁi@af ya Ja santisima 7%'7;7971  por tantas bendiciones recibidas, por permitirme vivir
esta experiencia y por darme ef don de Ja vida.

% mi esposo ?f(;cf]'er e ﬁé’}'o& por su comfrenoién, apoyo constante y acomfaﬁamz'ento en
Jas noches de desvelo que Vivimos mientras desarrcllaba v Jargfmra[a todo ef traﬁzg’o Y
eﬁ[‘uerzo emJa/eaclfa en este proyecto.

% mis Joac[}ea Forentino y %@fm’cfa y hermanos z;%na Chnaida, W;tafz'a Y ?fc;’ctor,
Yuieneo" fan sido ef apoyo func[amentaf para f(yrdr mis metas, siempre me dieren

fuerza&, amory ccmﬁzm.za en mi.

z;% mi tutor Licenciade en jlz‘;temétz'ca& y E’Jica, %z’&ter en Educacién
%rtuaf, .-ﬁoctor en Gilencias de Ja ft[ucacz’o’n; .ﬁr. Zuan Garfos f&coiar
Zﬁﬁ{ya 7uz’en desde efJorz'mer momento me brindo su colaboracién, conocimientoy

motivaciéon, también por Faberme tenido paciencia para orientarme durante todo ef

desarroflo de Ja tesis

% Ja universidad ﬂﬂfcg por aceptarme para ser parte de efla, kaber abierto sus
puertas de sabiduria, accesibifidad, prestigio en Jos conocimientos que me brindaron
mg]'orantﬁy mi calidad de vida, praxis educativa v ef ambiente escolar de mis

estudiantes.



CONTENIDO

Pag

INTRODUGCCION ......ccoouiiiiitieitcte ettt ettt ettt sttt ettt eneanean s 14
1. PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO .....ccocoviitiiieceeeeeeeeeee s 16
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ......ccuiiiiiiiiieieeieeeii e 16

1.2 ALCANCE ..ot 22

1.3 JUSTIFICACION ... .ottt e e e e e e e e eeeaeennnnna 22

14 OBUJETIVOS . ..o e e e aaaeee 26
1.4.1  ODJetivOo GENEIAL .....coovuiii e 26
1.4.2  Objetivos €SPECIfICOS ..ot 26

2 BASES TEORICAS ...ttt e e e e e e e eees 27
2.1 ESTADO DEL ARTE ... i 27

2.2 MARCO REFERENCIAL.....iiiiiiiiiiiiiieeeiie e 29
P20 R /- oo T =T 1 o o NN 29
2.2.2  Marco CONCEPLUAL ..........coiiiiiii 32

3  DISENO METODOLOGICO ......ccuiiviiiiiieieieeete ettt 36
3.1 TIPQ DE INVESTIGACION. ..ot 36

3.2 HIPOTESIS. ...t 36

3.3 VARIABLES O CATEGORIAS........ccooviriiicecicecc e coernnn 36

3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE
CATEGORIAS ..ottt 38

3.5 POBLACION Y MUESTRA ...t 39

3.6 PROCEDIMIENTO......cccccosrmmmnnnn. SRS SRR 40

3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION ............. 41
3.7.3  Diagnostico Competencias DOCENLES ..........ccovririniiiiiiiiiis 42

3.8 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS......ooiiiiiiiiiiiiieee e 42

4 CONSIDERACIONES ETICAS. ....ocoeieeee et 47
DIAGNOSTICO INICIAL ..cvve et ete et eae s 47

6 . estructura de la propuesta de iNtervenCioN ............cccoovvvveviiiiiiiiiiiee e eeeeeee, 48
6.1 PROPUESTA PEDAGOGIQA ............................................................ 48

6.2 COMPONENTE TECNOLOGICO ....uuuiiiiiiiieeiiiieiieiiiiiiin e 52

6.3 IMPLEMENTACION ...ttt 55

7 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS ....covvieeeeeteeeeeeee e 65
7.1 ANALISIS DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES. .............. 65

8  CONCLUSIONES......cootittttiiiiia ettt e ettt e e e e e e e e eeeees 81
O LIMITACIONES ... .o e e e e e e e e e eans 87



10 IMPACTO / recomendaciones / TRABAJOS FUTUROS ..., 88
BIBLIOGRAFIA ....coe e e ettt e et e e e e et e e e e e e e e e et aaeaaas 89
AN X O S .o 99

LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Arbol de problemas  .........ccoovuiiiis oo 19



Tabla 1. Variables

LISTA DE TABLAS

Tabla 2.ejercicio para diagnostico  ...... e e



LISTA DE ANEXOS

Pag.
AN TS (0 1 A 76
AANEXO B o e 78
N 15 Co O 80
AANIEXO D e 89
ANEXO B . o e 107
ANEXO F o e 112
7 155 (o T C 117
AN X0 Ho.ooo i 119



Resumen

TITULO: ANALISIS DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES
IMPLEMENTANDO ACTIVIDADES INTERACTIVAS PARA EL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO NUMERICO Y LA COMPETENCIA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA

ROSA AZUCENA MARTINEZ MARTINEZ

Palabras claves: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC),
Situaciones matematicas, Innovacion, Contexto.

La resolucién de situaciones matematicos ha venido siendo un dilema que se
presenta en diferentes niveles educativos y en diversas instituciones de formacion
de cualquier indole; en este trabajo se analizan las competencias digitales
docentes implementando actividades interactivas a través del disefio de
situaciones matematicas contextualizadas para el desarrollo del pensamiento
numeérico y la competencia resolucién de problemas en el grado quinto de primaria
del Colegio Técnico Agropecuario del municipio de Encino Santander.

La investigaciéon desarrolla enfoque cualitativo con los principios metodolégicos de
la investigacion accidn-participacion. Debido a las limitaciones presentadas por la
pandemia que enfrenta el mundo, la poblacion consta de ocho estudiantes. A
través de la observacion detallada y entrevista se observa que el uso de las TIC es
indispensable para una educacion de calidad e innovadora.

Ademas se comprueba que las etapas de Polya son eficaces para resolver
problemas matematicos. Por lo tanto, se concluye la importancia de articular el
area de matematicas con el uso de herramientas tecnoldgicas para mejorar las
competencias digitales docentes, los ambientes escolares y el nivel académico del
area de mateméticas.



Summary

TITLE: ANALYSIS OF DIGITAL TEACHING COMPETENCES IMPLEMENTING
INTERACTIVE ACTIVITIES FOR THE DEVELOPMENT OF NUMERICAL
THINKING AND COMPETENCE RESOLVING PROBLEMS IN ELEMENTARY
STUDENTS

Author: ROSA AZUCENA MARTINEZ MARTINEZ

Keywords: Information and Communication Technologies (ICT), Mathematical
situations, Innovation, Context.

The resolution of mathematical situations has been a dilemma that appears at The
resolution of mathematical situations has been a dilemma that appears at different
educational levels and in various training institutions of any kind; In this work, the
teaching digital competences are analyzed by implementing interactive activities
through the design of contextualized mathematical situations for the development
of numerical thinking and problem solving competence in the fifth grade of primary
school of the Agricultural Technical College of the Encino Santander municipality.

The research develops a qualitative approach with the methodological principles of
action-participation research. Due to the limitations presented by the pandemic
facing the world, the population consists of eight students. Through detailed
observation and interview, it is observed that the use of ICT is essential for a
quality and innovative education.

In addition, the Polya stages are found to be effective in solving mathematical
problems. Therefore, the importance of articulating the area of mathematics with
the use of technological tools to improve the digital skills of teachers, school
environments and the academic level of the area of mathematics is concluded



INTRODUCCION

Las TIC, son herramientas que se han convertido en recursos indispensables para
el ser humano no solo en el ambito social sino en todos los ambitos, en el
educativo su importancia avanza cada vez mas, pues se presenta como un
método que ha tenido mayor incidencia para el proceso de ensefianza-aprendizaje
debido a su alto grado de motivacion, es un recurso pedagdégico didactico con
mayor influencia al momento de dar una secuencia didactica, los alumnos de hoy
en dia les gusta ver videos e imagenes gue ofrece esta herramienta para aprender
de forma significativa y eficiente; por lo tanto, los docentes estan llamados a
implementar, actualizar y capacitarse en el uso correcto de las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacién mejorando sus practicas docentes y
promoviendo un ambiente escolar de calidad. Con la investigacion propuesta en
este proyecto se pretende implementar los recursos y herramientas tecnologicas
en la sede B Escuela Urbana General Santander del Colegio Técnico
Agropecuario del municipio de Encino Santander para analizar las competencias
digitales docentes con la implementacion de actividades interactivas para el
desarrollo del pensamiento numérico y la competencia resolucion de problemas en
estudiantes del grado quinto de primaria.

Los docentes deben estar en constante capacitacion para que los estudiantes se
involucren en este mundo tecnolégico de forma facil, accesible, segura e integral,
motivandose por los aprendizajes del desarrollo del pensamiento numérico y la
competencia resolucion de problemas del area de matematicas. (Gémez,
Glasserman, & Ramirez, 2015). La asimilacion del uso de las TIC en estudiantes
de educacién primaria rural se ha concluido que para emplear estas herramientas
de debe tener en cuenta 5 etapas: familiarizacion, utilizacion, integracion,
reorientaciéon y evolucion. De esta manera los estudiantes con poco acceso a los
recursos digitales se interesan, motivan, participan eficaz y eficientemente en las
secuencias didacticas. Asi mismo, cabe resaltar la importancia de conocer el cémo
aplicar estas herramientas en el contexto educativo mejorando los procesos y
evaluando su aplicabilidad al mismo tiempo que su uso, pues hoy en dia muchos
estudiantes que usan estas herramientas a gran escala estan interactuando con
paginas no permisivas que en vez de mejorar su calidad de vida esta
perjudicandola, es ahi donde el docente debe estar bien preparado para actuar
oportunamente y velar por que los nifios, nifias y jévenes se sientan seguros
utilizando este recurso.

En el presente trabajo, se expone el analisis de competencias digitales
docentes implementando actividades interactivas para el desarrollo del
pensamiento numeérico y la competencia resolucién de problemas en
estudiantes de primaria més especificamente en el grado Quinto desarrollando
un software que permita adquirir competencias interpretativas en los nifios
objeto de estudio, ademas se busca que la docente investigadora desarrolle
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habilidades innovadoras en las competencias tecnoldgica e investigativa de la
evaluacion de competencias digitales docentes. Las computadoras proveen un
aprendizaje dinAmico e interactivo que permiten la rapida visualizacion de
situaciones problematicas es pertinente utilizar estas herramientas dentro de
las aulas para motivar los aprendizajes de los educandos y mejorar y
actualizar las practicas educativas del educador.

N 15



1. PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.1 Descripcién de la situacion problema

El Colegio Técnico Agropecuario de Encino Santander ha presentado un bajo nivel
en las diferentes pruebas externas e internas como lo son martes de prueba,
pruebas saber, entre otras; donde se evidencia los déficits que presentan los
alumnos de las diferentes sedes de la institucion incluyendo la sede B, es motivo
para realizar una investigacion donde se pueda detectar las causas de esta
problematica realizando actividades didacticas tecnolégicas donde los estudiantes
estudio consigan mejorar desarrollo del pensamiento numérico y la competencia
resolucion de problemas. Los nifios y nifias son de familias de escasos recursos
de estrato 1 y 2 muchos de los acudientes presentan indices de analfabetismo; los
estudiantes han interactuado muy poco con las TIC; la sede cuenta con veinte (20)
computadores portatiles para los grados de preescolar a quinto de primaria.

El alto porcentaje de deficientes e insuficiente de las pruebas saber y supérate del
area de mateméticas aplicadas en el C.T.A en los ultimos afios ha sido un
problema que preocupa a los docentes del plantel educativo; a partir de las
observaciones detalladas que se han realizado a los estudiantes, el andlisis y
retroalimentacion se ha detectado que los nifios y nifias presentan un alto indice
de falta de comprension lectora acarreando dificultad para interpretar y resolver
una situacion problema, otros aspectos que influyen en este inconveniente son la
deficiencia de decodificacion, la distraccién, desmotivacion por el &rea, falta de
vocabulario, escasos conocimientos previos, aprendizaje a corto plazo, diferentes
ritmos de aprendizaje de cada estudiante y la mezcla de dos grados en un solo
salon por falta de estudiantes como requisito por salon, las familias disfuncionales,
desconocimiento y/o falta de dominio de estrategias de innovacion por parte de los
docentes.

La importancia de desarrollar el pensamiento numérico y la competencia
resolucion de problemas matematicos es indispensable e imprescindible para la
adultez de las personas ya que, los problemas son parte de su cotidianidad, es por
esto que, desde la nifiez se debe adquirir las capacidades, habilidades y
competencias necesarias para enfrentarlos. (Aida Mejia Viafara, 2014). Una
situacion matematica contempla tres elementos: objetos, caracteristicas de esos
objetos y relaciones entre ellos; agrupados en dos componentes: condiciones y
exigencias relativas a esos elementos; y que motiva en el aprendiz la necesidad
de dar respuesta a las exigencias o interrogantes, para lo cual debera operar con
las 62 condiciones, en el marco de su base de conocimientos y experiencias. En
las observaciones que se les han realizado a los estudiantes se puede evidenciar
a simple vista que ellos no realizan el debido proceso de analisis e interpretacion,
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y la falta de los tres elementos mencionados anteriormente son necesarios para
resolver las situaciones matematicas puesto que, en los resultados se refleja que
casi siempre realiza un solo proceso matemético y es notable que los estudiantes
no son competentes en el componente numérico variacional y en los aprendizajes
de resolucion y formulacion de problemas.

La matematicas se ha convertido en una de las areas mas dificiles para los
estudiantes, quiza el modelo de ensefianza-aprendizaje impartido es muy
complicado o aburrido, al parecer los métodos usados por los docentes son muy
estandarizados y los nifios se distraen con facilidad, ademas de perder el gusto
por la asignatura, se tornan aburridas las clases, aumenta el desanimo en el
desarrollo de los ejercicios, se presenta un alto nivel de apatia, las clases se
vuelven monotonas. (Vallejo, 2008). Concibe la practica pedagogica como el
conjunto de actividades que permiten planificar, desarrollar y evaluar procesos
intencionados de enseflanza mediante los cuales se favorece el aprendizaje de
contenidos (conocimientos, habilidades, actitudes y valores) por parte de personas
que tienen necesidades de formacion. Por ende, para una excelente practica
pedagogica es necesario implementar estrategias tecnolégicas en los estudiantes
que permitan motivar los procesos pedagdgicos de las secuencias didacticas, las
clases innovadoras permite que los nifios estén interesados por conocer y
aprender los temas a tratar con un ambiente escolar adecuado y pertinente, para
mejorar el nivel de la asignatura es necesario que, los estudiantes aprendan de
forma atractiva, divertida y amena; preparar secuencias didacticas con recursos
como video audio, graficos y actividades interactivas, que los estudiantes
interactden e intercambie experiencias con sus pares, el aprendizaje cooperativo
con lleva al pensamiento continuo.

Los centros educativos no pueden estar aislados en el uso de Tecnologias sino
por lo contrario, es conveniente que las conozcan y se apropien de estas
herramientas didacticas- pedagdgicas imprescindibles para los docentes en su
labor diaria dentro de las aulas ya que, estas propician un aprendizaje autbnomo,
innovador, divertido y significativo en los alumnos de estos tiempos, ademas
apropiarse de esta herramientas les permite estar a la par de la educacion actual,
del mismo modo se debe ir mejorando en la calidad de la educacion, ademas esta
debe ser incluyente. (Lozano, 2011). Hay que hablar menos de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC), y mas de las tecnologias del aprendizaje y
del conocimiento (TAC). Donde el docente se centralice mas en su formacién
conociendo y explorando las herramientas didacticas para actualizar su praxis
cotidiana. Desde hace muchos afios se esta implementando las TIC en la
educacién no como herramientas de informacién y comunicacién sino como
técnicas y estrategias de aprendizaje que con lleva al conocimiento, emplear los
recursos didacticos tecnoldgicos en las aulas es muy significativo por su alto nivel
de interés y motivaciéon se ha detectado que los nifios aprenden de una manera
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mas accesible, facil, rapida y eficiente; ya que, los contenidos que proporciona las
herramientas digitales facilitan el proceso de ensefianza — aprendizaje.

La innovacién en teorias y metodologias educativas concorde a los desafios que
requiere conexionar el sistema educativo con la sociedad actual de informacion
requiere de una serie de secuencias pedagogicas donde se integren el uso de TIC
en las aulas con docentes competentes en esta area que hagan un uso adecuado
de estas tecnologias, que sean capaces de reformar los contenidos y practicas
pedagodgicas en funcién de los nuevos soportes del conocimiento y los cambios en
el mundo del trabajo. (Hopenhayn, 2003) Volver a pensar en el papel y la
capacitacion docente, e introducir en las escuelas las nuevas tecnologias de
informacion y conocimiento. Teniendo en cuenta lo anterior, los Docentes deben
estar en continua formacion con las TIC, las cuales le permite al educador orientar
con nuevas estrategias enriquecedoras a sus estudiantes. A medida que avanza el
tiempo la educacion va cambiando en los ultimos siglos se transformado
totalmente, entre los cambios mas drasticos se ha reflejado el de los métodos
ambiguos y autoritarios que los docentes usaban eran tan aristocratas que tenian
como frase tipica [las letras con sangre entra] (UNESCO, 2008) Actualmente el
mundo digital avanza a gran escala lo que lleva a educadores a una formacion
continua y actualizada de las TIC, permitiéndole aportar herramientas de
aprendizaje a su formacion profesional. Es por eso que, con la abolicion de esos
métodos anticuados y extremistas, los docentes de hoy buscan estrategias
didacticas innovadoras e interesantes para llegar a los estudiantes de una manera
amena, divertida, consensuada y formativa. Para lograr este cambio es necesario
que los docentes estén en constante capacitacion para actualizarse a la par que
avanza las tecnologias de la informacion y comunicacion, saber como usarlas, en
gue momento emplearlas, como ensefiara a sus estudiantes a usarlas y tener las
competencias necesaria para determinar que usar y cuales herramientas son mas
adecuadas para lograr los objetivos propuestos en su plan de aula. (Ministerio de
Educacion Nacional. MEN, 2013). Define competencia como: “el conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas,
socio afectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar
la practica con aprendizaje innovador”. pag.31. Es indispensable que el gobierno
fomente proyectos para la capacitacion de los docentes en el uso de las TIC y asi
ellos puedan contribuir con la calidad educativa y la excelencia trasformando su
praxis dentro de las aulas escolares; esto es elemental porque muchos de los
docentes no tiene los recursos econdmicos necesarios para actualizarse y es por
eso que a pesar de que haya herramientas como Pcs y Tablets dentro de las aulas
no se les esta haciendo el uso respectivo a estos recursos.

En esta investigacion se pretende mejorar los resultados de la evaluacion de
competencias digitales docentes (tecnoldgica, pedagdgica, comunicativa,
investigativa y de gestion) para alcanzar el nivel innovador progresando en cada
una de las dimensiones con estudiantes competentes en conformacion de
comunidades y redes de aprendizajes, constructores de aprendizajes significativos
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y pensamiento critico para divulgar las investigaciones con las herramientas
proporcionadas por las TIC logrando utilizar las TAC con actitud critica y reflexiva,
resolviendo no solo los inconvenientes que se presentan el aula sino que también
adquirir un alto nivel en las competencias digitales de mas bajo puntaje del
diagndstico correspondientes a tecnologia e investigacion.

1.1.2 Identificacion del problema.

En los Ultimos afos se ha evidenciado en los resultados de las diferentes pruebas
gue los estudiantes no interpretan las preguntas formuladas en los cuestionarios
por eso se hace notoria la ausencia de analisis en la competencia resolucion de
problemas matematicos del componente pensamiento numérico en los
estudiantes. De ahi la necesidad de elaborar esta propuesta para analizar las
competencias digitales docentes implementando actividades interactivas para el
desarrollo del pensamiento numérico y la competencia resolucion de problemas en
estudiantes de grado quinto de primaria del C.T.A en el municipio de Encino
Santander

La resolucién de problemas requiere de habilidades cognitivas, conocimientos,
destrezas, conceptos y métodos adquiridos previamente; y que en muchos casos
los nifios no los ha adquirido por diversos factores presentes en su entorno escolar
entre los que se encuentra las estrategias ortodoxas impartidas por los docentes.
Piaget (como se citd en (Fallas, 2019)) refiere (la resolucién de problemas desde
sus consideraciones epistemoldgica ontogénica y filogénica, asi mismo; sefala
que el nivel del pensamiento en resolucion de problemas aplica modelos de
razonamiento hipotético-deductivo. El pensamiento formal se caracteriza por la
incorporacion de la hipétesis como esquema o categoria). Haciendo referencia a lo
anterior nos apoyamos de las TIC para llegar al estudiante de hoy por medio de
estrategias tecnoldgicas que apoyen su aprendizaje cognitivo y practico,
permitiéndole resolver los problemas buscando en primera medida la hipotesis,
anticipando las posibles soluciones y por ultimo verificando la respuesta
seleccionada con actividades amenas y actualizadas.

Los centros educativos estan llamados a preparar educandos en una sociedad de
tecnologias de la informacién donde prima la educacion de calidad con medios de
comunicacion; la incorporaciéon de estas herramientas implica ajustes al curriculo y
cambio en la relacion del docente con todo su entorno en primordial el rol docente-
alumno y docente-metodologia. (Navarro, 2011). La adquisicion de nuevas
plataformas virtuales permite el uso de recursos y dispositivos digitales que
contribuyen a mejorar las practicas pedagaogicas, enriqueciendo el |éxico desde
una perspectiva tecnoldgica educativa llevando a la produccion, socializacion y
distribucion de informacién igual generando una experiencia de trabajo
colaborativo que favorece el sentido de comunidad de referencia y de aprendizaje.
Es inevitable que los docentes realicen los ajustes pertinentes a sus practicas
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pedagogicas para transmitir un aprendizaje eficaz con estrategias empleadas en
este siglo digital; cabe mencionar que el uso de estas herramientas ha sido muy
eficiente en el &rea de matematicas y de gran gusto para los nifios de esta época.
De igual modo, los docentes deben adquirir y desarrollar las competencias
necesarias para integrar las TIC dentro de su quehacer pedagdgico mejorando el
proceso educativo de sus estudiantes. Las competencias que deben desenvolver
los docentes dentro del contexto innovador en el &mbito de la Educacion con
respecto al uso de TIC el (Ministerio de Educacion Nacional. MEN, 2013). La
competencia tecnoldgica se describe como la capacidad para seleccionar y utilizar
de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas
tecnoldgicas teniendo en cuenta sus principios y licencias que las amparan. La
competencia comunicativa se precisa como la capacidad para expresarse,
establecer contacto y relacionarse en espacios virtuales y audiovisuales a través
de diversos medios y con la habilidad de poder comunicarse en multiples
lenguajes, de manera sincrénica y asincrénica. La competencia pedagdgica se
caracteriza como la capacidad de utilizar las TIC para fortalecer los procesos de
enseflanza y aprendizaje, reconociendo alcances y limitaciones de la
incorporacion de estas tecnologias en la formacién integral de los estudiantes y en
su propio desarrollo profesional. La competencia de gestidn se define como la
capacidad para utilizar las TIC en la planeacién, organizacién, administracion y
evaluacion de manera efectiva de los procesos educativos; tanto a nivel de
practicas pedagdgicas como de desarrollo institucional. Por ultimo, la competencia
investigativa es la capacidad de utilizar las TIC para la transformacion del saber y
la generacion de nuevos conocimientos. Los docentes elaboran constantemente
materiales didacticos como videos, tutoriales, paginas web y recursos multimedia;
estos recursos innovadores contribuyen a la generacion del conocimiento y
responden al aprendizaje del estudiante moderno; convirtiéendose en generadores
de contenidos y formadores de educandos con competencias tecnolégicas
adecuadas. En este trabajo el docente investigador busca mejorar los resultados
obtenidos en la prueba diagnéstica donde obtuvo como resultado puntajes
minimos en las competencias tecnoldgica e investigativa, por ende, este es un
problema a solucionar dentro de esta investigacion.
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1.1.3 Pregunta problema

¢, Como analizar las competencias digitales docentes implementando actividades
interactivas para el desarrollo del pensamiento numérico y la competencia
resolucion de problemas en estudiantes del grado quinto de primaria del C.T.A en
el municipio de Encino Santander?
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1.2 ALCANCE

Entre los principales alcances de la investigacion se encuentra el hecho de crear
un software con resultados finales donde se evidencie las diferentes estrategias
tecnoldgicas utilizadas para el desarrollo del pensamiento numérico y la
competencia resolucién de problemas usando las etapas de Polya como estrategia
asertiva para resolver los problemas con los estudiantes de quinto de primaria de
la sede B del Colegio Técnico Agropecuario incentivando en ellos el uso de TIC en
sus procesos educativos de ensefianza-aprendizaje; asi mismo, con estas
herramientas didacticas y nuevas metodologias de aprendizaje, se espera que el
docente investigador realice un andlisis de sus competencias digitales docentes
implementando actividades interactivas para el desarrollo del pensamiento
numeérico y la competencia resolucion de problemas, donde se refleje la necesidad
de reflexionar respecto a la manera de como usar la tecnologia, para lograr los
objetivos propuestos. De igual modo, se busca mejorar los ambientes de aula que
sean de transformacion para adaptarse a los nuevos paradigmas originados por la
implementacién de las TIC. Es necesario hacer cambios en la catedra para una
educacién hacia la excelencia, eficiente y pertinente integrando la tecnologia al
aprendizaje. Es importante sefialar los resultados benéficos que se adquiere
dentro del aula con este recurso innovador que no solo transforma los ambitos
educativos, sino que ha venido transformado la sociedad a nivel mundial
mejorando la calidad de vida y haciéndola mas facil, placentera y divertida.

1.3 JUSTIFICACION

La resolucion de situaciones matematicos ha venido siendo un dilema gue se
presenta en diferentes niveles educativos y en diversas instituciones de formacion
de cualquier indole, la falta de competencias lectoras dificulta el avance del
aprendizaje de todas las asignaturas y en el area de matematicas con mas
incidencia ya que, los resultados de las diferentes pruebas realizadas en las 13
sedes del Colegio Técnico Agropecuario, pruebas saber, supérate, ICFES y
martes de prueba han arrojado un bajo nivel en el &rea de matematicas de los
estudiantes de primaria en donde se puede evidenciar la falta de comprension
lectora al momento de resolver los problemas matematicos; ademas se ha
observado mediante evaluaciones periddicas que los estudiantes no interpretan la
formulacion del problema, tampoco analizan detalladamente la situacion
matematica puesto que en el procedimiento casi siempre realizan procesos de
adicién, es muy notable que en el desarrollo del pensamiento numérico les falta
competencias de resolucion de problemas.

Un software educativo es una herramienta pedagogica que consiste en programas
de computador destinados a apoyar labores de ensefianza y aprendizaje
autonomo y que, ademas permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas en
los estudiantes. Esta investigacion esta basada en la utilizacion y exploracion de
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los programas de Microsoft office creando actividades didacticas que permita
fortalecer el pensamiento numérico y la competencia resolucion de problemas
utilizando lectura interactiva en el grado quinto de primaria del C.T.A en el
municipio de Encino Santander; el uso de herramientas tecnoldgicas en la
educacion ha mostrado durante los Gltimos afios un gran impacto positivo debido a
su gran valor de innovacion, transformaciones pedagdgicas, didacticas y
curriculares, en el proceso de ensefianza aprendizaje juega un papel importante
en la relaciéon alumno —docente, puesto que los estudiantes adquieren mas
facilmente los conocimientos a través de estos recursos tecnologicos y son de
gran utilidad para las practicas docentes.

La sede educativa donde se pretende realizar esta investigacion es la sede B del
C.T.A del municipio de Encino Santander la cual cuenta con 20 computadores
portatiles y 76 estudiantes de preescolar a quinto de primaria, quienes usan estas
herramientas solo 2 veces a la semana dentro de las dos horas de informatica que
se imparte segun el curriculo de la institucion; por escases de recursos
tecnoldgicos y la falta de internet permanente en la sede se detecta la necesidad
de implementar un software para facilitar el trabajo investigativo en la sede.

La comprension lectora no esta aislada de la resolucién de problemas, para
resolver una situacion matematica el nifio debe poseer saberes previos en los que
se encuentra comprender y saber leer lo que esta escrito para encontrar la
respuesta correcta en el momento preciso. (Ledn, 2006). Sefala “La complejidad
en la solucién de problemas matematicos va asociado a los estados de desarrollo
del individuo. Se infiere una relacion directamente proporcional entre la edad
biolégica del individuo y el desarrollo de competencias para comprender
algoritmos”. pag 30. Las capacidades cognoscitivas que desarrolla el nifio en cada
edad son diferentes es por ello que cada uno segun el nivel escolar y su edad
requieren de una complejidad diferente para el desarrollo del pensamiento
numeérico. (Gonzales, Lezama, Sarmiento, & Valbuena, 2017). Ello implica que a
medida que se avanza en grupo etario, se fortalecen capacidades para participar
acertadamente de las diferentes categorias, es decir que nifios de menor edad
resuelven casos de cambio més sencillos, pero no podrian intervenir
acertadamente en procesos de combinacion o comparacion, por cuanto implica el
relacionamiento entre cantidades que demanda mayor poder de representacion,
abstraccion y analisis. El educador como orientador del conocimiento investiga,
analiza e imparte actividades adecuadas para cada edad del nifio, de igual
manera, indaga estrategias para los estudiantes que presentan diferentes
dificultades y los diversos tipos de aprendizajes propios de cada persona para
facilitar el desarrollo de la competencia resolucion de problemas.

Tomando en consideracion los pocas herramientas tecnoldgicas con las que
cuenta la institucion estudio y la falta recursos innovadores ademas de los pocos
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niveles de implementacion de las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion dentro del aula es evidente la carencia de programas para fortalecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje, razon por la cual se hace necesario
conocer, aplicar y practicar los diferentes programas de Microsoft Office que
permitan implementar una herramienta pedagdgica y tecnoldgica que desarrollara
la adquisicion de habilidades, destrezas y conocimiento, en las herramientas de
Microsoft Power Point permitiendo a los alumnos explorar mas este programa
facilitando la disponibilidad de recursos, ademas de generar espacios que apoyen
y den seguimiento a las matematicas a través de actividades propuestas utilizando
entornos de aprendizaje como lo son las software que permiten que los
estudiantes desarrollen tareas, trabajos, talleres, consultas y participen
activamente adquiriendo conocimiento de una forma dinamica y divertida lo cual
diversifica el conocimiento, fomenta actitudes positivas y de innovacion motivados
por el uso de computadoras.

En la dltima década, las competencias se han constituido en el eje articulador del
sistema educativo de Colombia. (Ministerio de Educacion Nacional. MEN, 2013).
Las competencias del profesorado en las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion siguen siendo un elemento crucial para el desarrollo educativo. Los
docentes que son competentes en el uso de recursos digitales brindan nuevas
oportunidades para el desarrollo de una sociedad tecnolégica necesitada de
flexibilidad, con diversidad de recursos didacticos para llegar de manera llamativa
al educando. (Rodriguez, Almerich, Diaz, & Ferndndez, 2011). Competencias es el
conjunto de conocimientos y habilidades necesarios que se deben poseer para
utilizar estas herramientas tecnol6gicas como unos recursos educativos mas
integrados en su practica diaria. Todos los docentes de esta generacién necesitan
capacitarse en el desarrollo de las competencias digitales sin importar el decreto
con el cual fueron nombrados, es inaceptable mencionar que los docentes mas
antiguos y que poco saben del uso de computadoras continien con métodos y
estrategias anticuadas. Un educador que se capacite en el desarrollo de
competencias va alcanzando diferentes niveles durante este proceso donde su
experiencia durante este procedimiento se va fortaleciendo de manera
significativa. (Ministerio de Educacion Nacional. MEN, 2013). Analizar las
competencias digitales docentes es una de las probleméticas a tratar en esta
investigacion; las competencias se desarrollan y expresan en diferentes niveles o
grados de complejidad. El primer nivel o momento de exploracion, se caracteriza
por permitir el acercamiento a un conjunto de conocimientos que se constituyen en
la posibilidad para acceder a estados de mayor elaboracién conceptual. En el
segundo nivel o momento de integracion, se plantea el uso de los conocimientos
ya apropiados para la resolucion de problemas en contextos diversos. Finalmente,
en el tercer nivel o momento de innovacién, se da mayor énfasis a los ejercicios de
creacion; lo que permite ir mas alla del conocimiento aprendido e imaginar nuevas
posibilidades de accion o explicacion. La docente investigadora obtuvo como
resultado puntajes de uno (1) en el pentdgono de diagndstico en las competencias
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de gestidon, comunidad, tecnoldgica e investigativa; por lo cual se ha propuesto
desarrollar e implementar actividades relacionadas con uso de TIC para llegar al
nivel innovador de las competencias tecnoldgica e investigativa. Los niveles de
innovacion de cada competencia para el (Ministerio de Educacién Nacional. MEN,
2013). Son Investigativa: Construye estrategias educativas innovadoras que
incluyen la generacion colectiva de conocimientos. De gestidon: Propone y lidera
acciones para optimizar procesos integrados de la gestion escolar. Comunicativa:
Participa en comunidades y publica sus producciones textuales en diversos
espacios virtuales y a través de multiples medios digitales, usando los lenguajes
gue posibilitan las TIC. Pedagdgica: Lidera experiencias significativas que
involucran ambientes de aprendizaje diferenciados de acuerdo a las necesidades
e intereses propias y de los estudiantes. Tecnoldgica: Aplica el conocimiento de
una amplia variedad de tecnologias en el disefio de ambientes de aprendizaje
innovadores y para plantear soluciones a problemas identificados en el contexto.

En esta investigacion el mejoramiento de las competencias digitales docentes
aporta al logro para alcanzar la meta del 2021, docentes competentes en
tecnologias e integradores de estrategias innovadoras en cualquier area del
conocimiento con fines de una educacioén eficaz, eficiente, integral, equitativa,
excelente; mencionada por el (Ministerio de Educacion Nacional. MEN, 2013). La
educacion para la generacién del bicentenario en formacion de maestros con
competencias necesarias para ensefiar a las nuevas generaciones; cada docente
y directivo tiene la posibilidad de personalizar su desarrollo profesional de acuerdo
a sus desempenios y caracteristicas individuales tal vez sea la dimensién mas
significativa para crear un cambio educativo siendo esenciales las competencias
para educar en diversidad de contextos y culturas, para incorporar a los
estudiantes en la sociedad del conocimiento y en la destreza de una ciudadania
multicultural y solidaria. Este enfoque, permite oportunidades para llevar a cabo
rutas de desarrollo profesional situado, teniendo en cuenta las necesidades de los
docentes.

Este trabajo, beneficiaria principalmente al Colegio Técnico Agropecuario en los
resultados de las diferentes pruebas que se aplican en la institucion puesto que se
busca minimizar los altos porcentajes de deficientes e insuficientes que los
estudiantes de basica primaria han obtenido en los resultados de las pruebas
avancemos, supérate, ICFES y martes de prueba. De igual manera se ha
observado mediante las diferentes graficas de resultados de pruebas saber de
otros colegios en el indice sintético de calidad entregado en la caja dia E, que esta
problematica también se ve reflejada en los estudiantes de otras instituciones. Por
lo cual, se puede sefialar que esta investigacion puede beneficiar a estudiantes en
el nivel local, departamental y nacional ademas esta investigacion beneficia a la
institucion educativa en cuanto a mejorar los ambientes escolar. (Ministerio de
Educacion Nacional. MEN, 2013) Un ambiente innovador requiere de una serie de
agentes (docentes, directivos, personal administrativo y de apoyo) que contribuyan
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a mantener un clima que esté articulado a través de lo académico y el entorno
sociocultural. por lo consiguiente, se hace indispensable la importancia de difundir
los hallazgo de esta investigacion para aumentar la cobertura de la funcion
educativa y la transmision de conocimientos permiten que las teorias y
descubiertos se hagan accesibles creando y fortaleciendo la imagen social de la
investigacion y el progreso cientifico llegando a los rincones mas distantes del
mundo asi dispongan o no de recursos tecnoldgicos.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general

Analizar las competencias digitales docentes implementando actividades
interactivas para el desarrollo del pensamiento numérico y la competencia
resolucion de problemas en el grado quinto de primaria del C.T.A en el municipio
de Encino Santander.

1.4.2 Objetivos especificos

Utilizar diferentes herramientas de la tecnologia de la informacion y la
comunicacién TIC en las secuencias didacticas mejorando las competencias
digitales docentes.

Elaborar presentaciones en Power Point para que los estudiantes de quinto
primaria resuelvan problemas de situaciones mateméticas usando las etapas
propuesta por Polya.

Disefiar actividades interactivas en la carpeta de Microsoft office con situaciones
matematicas del contexto y cotidianidad del estudiante fortaleciendo el
pensamiento numérico y la competencia resolucion de problemas.

Seleccionar una aplicacion gratuita de comunicacion como zoom que permita el
desarrollo de las clases sincrénicas con los estudiantes a través de
videoconferencias.

Aplicar el software a estudiantes de quinto de educacién basica primaria
realizando el respectivo analisis de impacto de este recurso tecnolégico en el area
de matematicas
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2 BASES TEORICAS

2.1 ESTADO DEL ARTE

Resolver problema es una situacién que se presenta a menudo en la cotidianidad,
es la capacidad de enfrentarse al andlisis y desarrollo de habilidades para
encontrar una solucién conveniente a un caso en especifico. (Ramirez, 2006). La
resolucion de problemas matematicos data desde la antigiiedad; en algunos
casos, se utilizaban simbolos matematicos de manera empirica para representar
cantidades materiales o célculos de tiempo; luego, en la Edad Media, se habla de
una matematica comercial para la labor de los mercaderes. En la época actual, la
educacién matematica, tanto en lo tedrico como en lo practico, da aportaciones a
la cultura y la sociedad. Actualmente, en los planes de educacién dentro del area
de matematicas, se adoptan modelos y estrategias para la ensefianza y
aprendizaje de la resolucion de problemas, las cuales tienen como fin adquirir
habilidades I6gico-matematicas. En los ultimos afios se han desarrollado
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), estos espacios permiten el aprendizaje
de una manera integral, cooperativa, participativa y acogedora. (Vasquez, Lillanes,
& Zuiiga, 2016) AVA una estrategia para mejorar el proceso de resolucién de
problemas, los cuales estan articulados a la educacion y a otras instituciones de
prestacion de servicios para el bienestar social. Resolver problemas en ambientes
virtuales con diversidad de medios informativos permite la estimulacion del
pensamiento critico, ofrecen condiciones adecuadas para el aprendizaje
cooperativo, exploratorio, libre y autbnomo, donde el educando es mas activo.

Resolucion de problemas con los pasos de Polya, los cuales son entender el
problema, configurar un plan, ejecutar un plan y mirar hacia atras; estos pasos
facilitan el procedimiento que se llevan en el momento de resolver una situacion
matematica. (Arteaga, 2013) Este trabajo de investigacion fue realizado a
estudiantes de primaria para atender las deficiencias y dificultades que surgen en
la comprensién lectora de un problema matematico, en esta propuesta se plante6
el deficiente dominio en los diferentes niveles de la lectura literal, interpretativa,
inferencial, critico-evaluativo. Al finalizar este estudio investigativo se observo la
falta de comprension en el planteamiento del problema matematico impide
encontrar la respuesta correcta y que las diferentes estrategias innovadoras
empleadas permitieron tener clases participativas, generacion de debates criticos
dentro del aula de clases, propiciando el pensamiento reflexivo, interés por la
resolucién de problemas y estudiantes competitivos.

En esta propuesta se empled el método smartick para el aprendizaje de las
matematicas online, esta aplicacion personalizada ofrece la posibilidad de detectar
el nivel de aprendizaje en el que se encuentra el nifio y ofrecer ejercicios y
problemas donde va avanzando a partir del nivel diagnosticado a niveles
superiores motivando al nifio para que continde con ese proceso. (Hernandez &
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Gutiérrez, 2015) Integracion curricular de una plataforma online para el
aprendizaje de las matematicas en la educacion primaria, explicando cémo se ha
integrado en el entorno escolar; donde se desarrollaron actividades de la
plataforma smartick permitiendo el desarrollo de las capacidades matematicas
fundamentales que contribuyen al desarrollo de la competencia matemética. La
adopcion de este modelo de capacidades esta orientada a la integracion curricular
de este método de aprendizaje, haciendo que esté alineado con las iniciativas
internacionales curriculares mas recientes proporcionando un analisis
retrospectivo de resultados y reflexiones sobre la practica y con implicaciones para
la teoria en el ambito de la didactica de las matematicas.

En esta aplicacion se trabaja con diferentes operaciones matematicas de manera
que un personaje principal lance preguntas de matematicas y los participantes.
(Suérez, 2015). Efectos del proceso de aprender a programar con “scratch” en el
aprendizaje significativo de las mateméticas en los estudiantes de educacion
basica primaria donde el alto el porcentaje de nifios y nifias de quinto grado de
educacion bésica primaria del centro educativo objeto de estudio reportaron un
nivel de desempefio bajo en la prueba saber de matematicas; al finalizar esta
investigacion se detectd un impacto positivo en la utilizacion de scratch; puesto
que, se logro observar un aprendizaje significativo de las mateméticas, y se
mejoraron los resultados de diversas pruebas saber e internas.

En este trabajo de investigacion se uso a calculadora Geogebra de uso libre para
ensefiar dindAmicamente algebra y geometria, analisis y estadistica, este programa
se ensefa la matematicas de manera divertida en todos los niveles educativos
usando representaciones diversas con vistas graficas, algebraicas, estadisticas, y
organizacion en tablas y planillas. (Vasquez, Lillanes, & Zufiiga, 2016) Resolucion
de problemas matematicos con el método de Polya mediante el uso de Geogebra.
En esta Propuesta se planted la solucion de problemas matematicos, en la cual se
utilizdé el método de Polya y el software Geogebra para el aprendizaje en la
resolucién de problemas aditivos y multiplicativos, se experimenté con diferentes
metodologias, un grupo con ensefianza habitual, otro con uso del método de
Polya, y un tercero con uso tanto del método de Polya, como del software
Geogebra; resultado fue favorable para la resolucién de problemas en situaciones
aditivas y multiplicativas, especialmente con el uso del método de Polya, y el
software Geogebra.

Mediacion de las tecnologias de la informacion en la comprension lectora para la
resolucion de problemas aritméticos de enunciado verbal. (Gonzalez, Niebles,
Sarmiento, & Valbuena, 2017). Propuesta donde se planteé la necesidad de crear
conciencia lectora a través de la escuela, en donde los estudiantes como parte de
su formacion integral desarrollen competencias comunicativas orientadas a
fortalecer los procesos de relacionamiento e interaccion social. De tal forma que
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se desarrollen capacidades, habilidades y actitudes en relacion al uso y aplicacion
de la tecnologia en la intervencion pedagdgica. Al finalizar este trabajo
investigativo se logro incorporar al ciclo didactico estrategias de mediacion
orientando la consolidacion de un perfil de competencias en correspondencia con
la formacion integral del estudiante.

El rol del juego digital en el aprendizaje de las matematicas con estudiantes de
dos cultural diferentes para motivar el interés por el area y la comunicacién con el
exterior. (Cadavid, Piedraitha, & Rosecler, 2016). Experiencia conjunta en
escuelas de basica primaria en Colombia y Brasil. En este trabajo se presenta el
uso de un juego digital, especificamente de tipo multi-jugador en linea, como
estrategia didactica para la ensefianza de las operaciones de suma y resta de
fracciones en estudiantes de quinto grado de educacion primaria. Al finalizar esta
investigacion se obtuvo un impacto de forma positiva en rendimiento académico y
la motivacion del campo la de matematicas, ademas la interaccion entre los
estudiantes de los dos paises propicio el intercambio cultural y el aprendizaje de
idiomas.

Desarrollo de la apropiacion tecnoldgica con recursos educativos abiertos para el
aprendizaje en educacion primaria rural, donde se analizo el desarrollo de la
apropiacion tecnolédgica en alumnos de educacién primaria pertenecientes a un
entorno rural con un ambiente tecnoldgico de aprendizaje que integro recursos
educativos abiertos del area de matematicas con los contenidos de operaciones
basicas (adicion, sustraccion, multiplicacion y division). (Gémez, Glasserman, &
Ramirez, 2015). Resolucion de problemas alternados con la lectura y escritura de
nameros; con el fin de contribuir en ambientes virtuales de aprendizaje de
educacion bésica en contextos rurales. Al finalizar esta investigacion se obtuvo
como resultado que la apropiacién tecnolédgica se alcanza a partir de las etapas de
familiarizacion, utilizacion, integracién, reorientacion y evolucion que permiten que
los recursos sean empleados adecuadamente.

2.2 MARCO REFERENCIAL

2.2.1 Marco Teodrico

Teoria 1 Polya: preocupados por los inconvenientes presentados por los
estudiantes en el momento de resolver situaciones matematicas de cualquier
indole George Polya, en 1945 propuso un método que puede ser interpretado
como una propuesta de ensefianza; dichos argumentos expuestos en este método
se convirtieron en un paradigma que trajo consecuencias significativas para la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. (Polya, 2014). La resolucién de
problemas es una caracteristica esencial que distingue a la naturaleza humana y
cataloga al hombre como "el animal que resuelve problemas". Dentro de su rol de
matematico, le inquieto los inconvenientes que presentaban sus alumnos en el
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momento de resolver problemas. Creia que era posible llevar al salon de clases su
experiencia como matematico cuando se encontraba resolviendo problemas y, de
esta manera, ayudar a los estudiantes. En la resolucion de problemas segun Polya
se exhiben cuatro fases que se deben aplicar para obtener buenos resultados.
(Polya, 2014). Entender el problema, trazar un plan, ejecutar el plan y por dltimo
retroalimentar el trabajo. Ademas, divide los problemas en dos tipos los rutinarios
y no rutinarios. Los primeros se refiere a aquellos que teniendo interés en
resolverlos, el que los enfrenta encuentra el camino de solucién de manera casi
inmediata, no requieren un esfuerzo mental extraordinario para visualizar el
método, el trazo, el algoritmo o el lugar donde puede consultarse una idea para su
solucién y los no rutinarios, estos ultimos requieren esfuerzo y meditacion antes de
gue se vislumbre alguna idea para la solucion. Esta clasificacion es relativa, pues
para algun estudiante resolver un problema puede significar un esfuerzo
demasiado grande, para otro puede ser menor el esfuerzo realizado, y puede
significar un acto de simple recordatorio para un matematico talentoso o un
estudiante con entrenamiento. Las acciones fisicas o mentales que contribuyen a
encontrar pistas o ideas que ayudan a resolver los problemas fueron identificadas
como procesos heuristicos; algunas veces son trazos, toma de valores extremos,
aplicacion de resultados conocidos, comparaciones, visualizaciones, descarte de
posibilidades, etc., los cuales necesariamente se combinan con los procesos de
reflexion (autorreflexion).

Teoria 2 Schoenfeld: incorpora y justifica la dimensién cognitiva en el proceso de
resolucion de problemas. Llama metacognitivos a los procesos de reflexion que
estan asociados a los ejercicios mentales de monitoreo y control que actdan
implicita y continuamente mientras se resuelven problemas; es una habilidad que
se va desarrollando y ayuda a identificar desviaciones y contradicciones que se
cometen en el camino de solucién. Para Schoenfeld, las indicaciones que permiten
avanzar en el método propuesto por Polya equivalen a hacer un inventario de los
saberes previos del estudiante y de la forma en que alcanzo dichos conocimientos.
Del mismo modo sefalo que el sujeto que lleve a cabo el proceso de resolver
problemas lo debe hacer en un ambiente especifico donde se interactle con esta
disciplina para que desarrolle la habilidad de pensamiento e incorpore el
conocimiento. Schoenfeld como se cit6é en (Barrantes, 2006). La resolucion de
situaciones matematicas de forma individual o colectiva permite el desarrollo de
diferentes pensamientos, es indispensable que interactien con otros sujetos y
diversos objetos en otros ambientes, se espera que los estudiantes desarrollen
ciertas habilidades para el estudio y entendimiento de las matematicas, las cuales
estan vinculadas con los aspectos caracteristicos del quehacer de las
matematicas, es decir, con acciones cotidianas que realiza una persona que se
encuentra inmersa en resolver problemas. Schoenfeld (Identifica estas acciones
como las caracteristicas del pensamiento matematico: tomar casos particulares,
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plantear conjeturas, descubrir patrones y relaciones, hacer generalizaciones y
justificar resultados. También reconoce que el aprendizaje de las matematicas es
un proceso continuo que se ve favorecido en un ambiente de resolucién de
problemas, donde los estudiantes tienen oportunidad de desarrollar modos de
pensar consistentes con el quehacer de la disciplina.

Teoria 3 uso de TIC en la educacion: implementar estas herramientas y recursos
en los centros educativos requiere cambios transcendentales en los curriculos,
planes de estudio y planes de aula con transformaciones formativas globalizadas.
Las TIC son recursos completos en accidon formativa, facilita el proceso de
ensefianza aprendizaje de las instituciones. (Riveros & Mendoza, 2005). El uso de
TIC posibilita la profundizacién de conocimiento, la formacién diversificada y
exploracién. Las TIC se integran a diferentes disciplinas; en el &mbito educativo se
incluyen con el propésito de motivar al educando, innovar los ambientes escolares,
extraer informacion, apoyar el proceso evaluativo con aplicaciones divertidas,
permite que el nifio desarrolle su estilo de aprendizaje. Incluir las herramientas
tecnoldgicas favorece el aprendizaje en los educandos desarrollando habilidades
de atencion, razonamiento, creatividad, cooperacion participacion e investigacion;
del mismo modo, favorecen la capacidad de amplificar las experiencias
significativas de los estudiantes, permite el aprendizaje individualizando del
alumno, incorpora activamente estrategias pedagdgicas.

Teoria 4 Montessori: los nifios y las nifias adquieren mejor los conceptos a partir
de la manipulacion, para Montessori relacionaba la mente humana como una
mente matematica en actos cotidianos como repartir caramelos, contar la cantidad
de comparieros que faltaron a clase, el maestro no es el que ensefia es solo un
facilitador de actividades recreativas donde el estudiante a través de la exploracion
va aprendiendo y adquiriendo conocimientos.(Espejo, 2009)Los nifios absorben
como esponjas todas las informaciones que requieren y necesitan para la
actuacion en la vida diaria, el nifio necesita estimulos y libertad para aprender. A
través de los recursos didacticos, los nifios y nifias descubren los fundamentos
basicos de las matematicas, su motivacion e interés se centra en encontrar las
respuestas de cada juego. El propdsito de los materiales empleados por
Montessori es adquirir un autoaprendizaje con experiencias concretas a traves de
la experimentacion que presentan con la manipulacion de los recursos donde el
nifio es un participante activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de
un ambiente amplio con experiencias naturales, sensoriales y culturales
experimentando la autodisciplina, el aprendizaje puede ser individual y/o
cooperativo dependiendo del ritmo de cada nifio.
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2.2.2 Marco Conceptual

2.2.2.1. Bitacora: es el medio, archivo, cuaderno o publicacion que permite llevar
un registro diario, semanal o mensual sobre cualquier tema ya sea personal,
profesional, o laboral; el cual se puede realizar en cualquier medio fisico o digital
(Microsoft office, plataformas, software, etc.). (Porto & Gardey, 2013). Su contexto
se basa generalmente en el &mbito personal; los registros digitales deben
mantener actualizados diariamente, por tal motivo se debe llevar un programa
especifico de actividades. Este sitio web se debe actualizar constantemente,
recopilar cronolégicamente la informacién como publicaciones de textos, articulos,
entre otros.

2.2.2.2 Contexto: esta relacionado con el entorno fisico, situaciones y
circunstancia que rodean un hecho o acontecimiento puede ser de varios tipos,
por ejemplo, contexto cultural, social, educativo, histérico, econémico, psicolégico,
etc. Desde la perspectiva piagetiana, el entorno se ha venido contemplando como
técnica didactica relacionada con el aprendizaje por descubrimiento. El sujeto
aprende por un proceso de maduracién individual, a través de sus propias
acciones y en interaccion con la realidad. Donde el aprendizaje es un
descubrimiento del saber por parte del individuo. Es en el contexto cercano donde
el alumno se pone en contacto directo con la realidad para encontrarse con la
posibilidad de comprender todo lo que sucede a su alrededor.

Una escuela cerrada al contexto social en el que esta inserta no facilita a sus
alumnos la construccion de aprendizajes funcionales, y al mismo tiempo dejara de
preocuparse por la problematica social de su entorno y de insertar al resto de los
miembros de la comunidad educativa. La escuela no puede llegar a cumplir su
mision educativa sin problematizar sobre el contexto social que la rodea, sino que
debe armonizar esta sociedad y, desde ella, seguir trabajando activamente para
mejorar la vida personal y comunitaria. (Delval, 2000). Los conceptos impartidos a
los estudiantes deben ser contextualizados, se refiere a poner en contexto una
circunstancia, tema, fuente o documento que ha permanecido de manera aislada
de los elementos que la rodean para mejorar el aprendizaje.

2.2.2.3 ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS MEDIADA POR LAS TIC: se usan
como aquellas herramientas de comunicacion que facilitan los procesos de
adquisicion de conceptos y afianzamiento de elementos procedimentales, (Mufioz
2012, p. 27); para que este proceso se lleve a cabo de forma efectiva, se debe
comprender que estas son elementos que usa el docente; donde este promueve
experiencias que permitan articular los contenidos favoreciendo la
interdisciplinariedad y el pensamiento creativo, con nuevas orientaciones en su
quehacer pedagdgico, debe incorporar en su ensefianza nuevas herramientas de

trabajo como las (TIC)”. “Las TIC usadas para apoyar el proceso de ensefianza-
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aprendizaje de las matematicas, no son por si solas, agentes de cambio en la
ensefianza de las matematicas, sino que son una herramienta que el docente
tiene a su disposicidon para apoyarse y generar ambientes diferenciados en el aula”
(Mufioz 2012, p. 39), es por ello que el docente debe ser competente para saber
qué hacer y como hacer que el estudiante aprenda los conceptos
significativamente por medio de los diversos medios tecnolégicos.

2.2.2.4 CDD: la competencia digital docente es el conjunto de conocimientos,
habilidades y destrezas relacionadas con el uso de la tecnologia aplicada a los
contextos y procesos educativos, con el fin de alcanzar uno o varios objetivos.
(Moll, 2018) Define en los cinco pilares de la Competencia Digital docente y sus
finalidades que:”1. Informatizacion y alfabetizacién informacional. Es decir; el
saber identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la
informacion digital, evaluando su finalidad y relevancia.

2. Comunicacion y elaboracion. En esta competencia el docente debe saber
comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de herramientas en
linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales, interactuar
y participar en comunidades y redes.

3. Creacioén de contenido digital. Esta competencia trata sobre la creatividad, la
curacion de contenidos, pero también saber crear y editar contenidos nuevos,
integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones
artisticas, contenidos multimedia y programacion informatica, saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso como, por ejemplo, las
licencias Creative Commons.

4. Seguridad: trata aspectos como la proteccion personal, proteccion de datos,
proteccion de la identidad digital, uso de seguridad, uso seguro y sostenible.

5. Resolucion de problemas: identifica necesidades y recursos digitales, tomar
decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada, acorde a la finalidad
0 necesidad, resolver problemas conceptuales a través de medios digitales,
resolver problemas técnicos, uso creativo de la tecnologia, actualizar la
competencia propia y la de otros 34-35. De acuerdo a los pilares el desafio de los
docente competentes con lleva una responsabilidad; y es precisamente desde
esta que se debe construir las Competencias Digitales para dar lo mejor en las
aulas, para hacer posible que los alumnos también aprendan a manejar
correctamente la informacion, socializar responsablemente, crear y recrear
respetando la propiedad intelectual, tomar conciencia de los peligros de lared y
tomar todas las precauciones para un uso seguro de la tecnologia y, por ultimo,
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hacer uso de dicha tecnologia para resolver todos los problemas y desafios a los
gue se enfrentan en esta sociedad virtual.

2.2.2.6 Enlace Link o hipervinculo: elemento de navegacion permite pasar de un
documento electrénico a otro o a diferentes partes del documento, ademas, admite
gue cualquier duda sobre una palabra sea investigada en el momento sin la
necesidad de buscarla en internet o enciclopedia. (Bembribe, 2009). Enlace
permanente para que cualquier persona pueda citarla publicacién, un archivo de
publicaciones anteriores o lista de enlaces a otros web blogs recomendados por
los autores. El link fijo nos lleva directamente a otra pagina sin necesidad de
perder la pagina que se esta investigando.

2.2.2.7 Informacién: conjunto de datos con un significado que disminuye o
aumenta el conocimiento de algo, es la aplicacién de ordenadores y equipos de
telecomunicaciones para almacenar, transmitir, recuperar y manipular datos.
(Thompson, 2008). Datos que tienen significado para determinado colectivo, la
informacion es fundamental para las personas. La actualizacién constante Iéxico
ya sea por medios electronicos o de ensefianzas de la vida diaria permite
concretar cualquier proceso cognitivo que se desea trasmitir por cualquier medio.

2.2.2.8 Pensamiento numérico: comprende el uso o significado de los nimeros y
sus multiples relaciones aritméticas como de los sistemas numéricos La intuicion e
informacion numeérica permite crear diferentes desafios l6gicos, creados con
dificultad o facil adaptacion l6égica. (MINEDUCACION). Se refiere a la comprensién
gue tiene una persona acerca de los numeros y su habilidad para desarrollarlos
como herramientas de comunicacion, procesamiento e interpretacion de la
informacion en las operaciones de diferentes contextos significativos, con el fin de
fijar posturas criticas y participar activamente en la toma de decisiones relevantes
para su vida personal o en comunidad.

2.2.2.9 Tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC): dispositivos
tecnoldgicos de hardware y software que permiten editar, producir, almacenar,
intercambiar y transmitir datos integrando diferentes sistemas de informacion y
comunicacion. (Roman, 2009). Este grupo de tres palabras en un contexto digital
es la recopilacion de un trabajo de investigacion, con una tecnologia avanzada y
actualizada, permite dar la interaccion de contextos informaticos en una trasmision
directa en linea. Se refiere a las herramientas y programas que se utilizan para
procesar, administrar y compartir la informacion mediante diversos medios
tecnolégicos como: computadoras, teléfonos moviles, televisores, reproductores
portatiles de audio que se usan en la educacion para completarla, enriquecerla,
innovarla y transformarla.
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2.2.2.10 EVALUACION: es dar valor a algo o a alguien, proceso formativo,
cualitativo o cuantitativo de los resultados obtenidos en un proceso de aprendizaje
de los educandos de diferentes maneras ya sean pruebas orales, escritas,
trabajos, monografias, participacion, entre otras. Evaluacion formativa: estrategia
atil y necesaria para conocer el nivel del proceso de aprendizaje de los educandos
para mejorar la calidad de la educacion. Proceso de evaluacion que se desarrolla,
de manera sistematica y continua, a la par del proceso de ensefianza, durante el
curso escolar, y que permite a los docentes revisar, reajustar o replantear las
estrategias de ensefianza y las actividades didacticas, con la finalidad de mejorar
los procesos de aprendizaje de los educandos. (Vargas, 2011). En este sentido, la
evaluacion formativa es una actividad que proporciona informacion valiosa sobre
los procesos educativos con miras a su desarrollo y mejoramiento.

Evaluacion de desempeiio: proceso mediante el cual una empresa estima el
rendimiento de un empleado en el ejercicio de sus funciones. Como tal, considera
aspectos tales como el cumplimiento de los objetivos y obligaciones del cargo, asi
como el nivel de productividad y los resultados reales que, en funciéon de las
expectativas, el trabajador haya sido capaz de alcanzar. (Vargas, 2011) En este
sentido, es un proceso mediante el cual se valora el aporte del trabajador en
general, y sirve como base para sugerir cambios y mejoras.
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3 DISENO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion tiene un enfoque Cualitativo accion-participacion donde
se busca resultados que permitan la participacion de los sujetos agentes, donde
los estudiantes no solo participen como sujetos pasivos, Sino que sean
involucrados dentro del proceso como los protagonistas de la investigacion,
controlando e interactuando a lo largo del proceso investigador (disefio, fases,
evolucion, acciones, propuestas,). La finalidad en esta propuesta es eludir la falta
de uso de recursos tecnolégicos al igual que la dificultad que presentan los
estudiantes en el pensamiento numérico Variacional y la competencia resolucion
de problemas, dentro de la realizacion de la investigacion se transforma de
manera innovadora las secuencias didacticas, al igual que el docente investigador
demuestra sus capacidades en competencias digitales docentes.

3.2 HIPOTESIS

Si durante este proyecto se logra mayor interactividad entre el usuario
(estudiantes) y las TIC guiadas por un docente analizando sus competencias
digitales entonces esto permitira mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje
desarrollando el pensamiento numérico y la competencia resolucién de problemas
en estudiantes de grado quinto de primaria del C.T.A en el municipio de Encino
Santander.

3.3 VARIABLES O CATEGORIAS

3.3.1 Desarrollo del pensamiento numérico y la competencia resolucion de
problemas

Pensamiento numeérico Los nifios lo adquieren gradualmente y evoluciona en la
medida en que ellos tienen la oportunidad de pensar los nimeros y de usarlos en
contextos significativos. Incluye el desarrollo de tres capacidades fundamentales. ¢
Comprensién de los niUmeros y la numeracion: es un proceso sistematico que se
inicia con la construccion de significados y con la posterior caracterizacion del
sistema de numeracion. El concepto de pensamiento numérico se relaciona
estrechamente con los procesos cognitivos que realizan los sujetos para
interactuar con el concepto abstracto de los nimeros. Como lo plantea, trata de
aquello que la mente puede hacer con los nimeros y que esta presente en todas
aquellas actuaciones que realizan los seres humanos relacionadas con los
nameros. (Martinez, 1995). Es decir que el desarrollo de este pensamiento
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permite adquirir habilidades para comprender los niumeros y utilizarlos como
herramienta para procesar, manipular e interpretar el mundo.

Por consiguiente, es necesario resaltar que, el pensamiento numeérico se adquiere
gradualmente y va evolucionando en la medida en que los alumnos tienen la
oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en contextos significativos.
(MEN, 1998). El contexto que se genera para propiciar el acercamiento con las
matematicas constituye un factor determinante, puesto que exige una serie de
situaciones significativas que permiten la aplicacion de las habilidades
matematicas en juegos y problemas relacionadas con la vida diaria de los
estudiantes. Es fundamental que los nifios comprendan el significado de los
nameros, sus diferentes interpretaciones y sus representaciones, asi como las
formas como se utilizan para contar, para expresar una cantidad, para medir como
secuencia verbal, como cardinal o como tecla para pulsar

3.3.2 Competencias digitales docentes en el uso de las TIC: los docentes con
habilidades digitales usan en sus secuencias didacticas las TIC, y todos los
recursos y herramientas tecnoldgicas e informéaticas de forma creativa, critica y
segura con el fin de mejorar los procesos de ensefanza-aprendizaje y la gestion
académica. En consecuencia, el objetivo de un plan de formacién fundamentado
en la apropiacion de las TIC debe partir del desarrollo de una serie de
competencias en el uso educativo de ellas. En este caso, se privilegian las
competencias relacionadas con el disefio, la implementacion y la evaluacion de
espacios educativos significativos mediados por TIC. (Ministerio de Educacion
Nacional. MEN, 2013) Las competencias en el disefio de escenarios educativos
apoyados en TIC se refieren a las habilidades de planificacion y organizacion de
elementos que permitan la construccién de Competencias y estandares TIC desde
la dimensién pedagdgica. Una perspectiva desde niveles de apropiacion de las
TIC en la practica educativa docente escenarios educativos apoyados en TIC para
el aprendizaje significativo y la formacion integral del estudiante. Las
competencias relacionadas con la implementacion en escenarios educativos de
experiencias de aprendizaje apoyadas en TIC dan cuenta de las habilidades que
permiten poner en marcha el disefio y planificacién de un escenario educativo, y
que se ven reflejadas en las précticas educativas de un docente. Finalmente, las
competencias de evaluacion de la efectividad de los escenarios educativos
apoyados en TIC se relacionan con las habilidades que le permiten al docente
valorar la efectividad para favorecer el aprendizaje significativo en los estudiantes
al incorporar las TIC a sus practicas educativas.
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3.4 OPERACIQNALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE
CATEGORIAS

Nombre de la

. Dimensiones Indicadores
variable
Utiliza conocimientos
Cantidad numéricos
antida Comprende, produce y
comunica informaciones
Espacio y forma Realiza célculos
Aplica conocimientos de
Desatrrollo del medidas y magnitudes
pensamiento Resuelve problemas
numeérico y la asociados a calculos
competencia Utiliza sistemas de
resolucion de . representacion
Cambios, - .
problemas . Utiliza el conocimiento de
relaciones e
. : formas
incertidumbre .
Interpreta relaciones
funcionales

Formula y resuelve problemas
Realiza predicciones
Resuelve problemas diversos

Resoluciéon de
problemas

Fuente: Elaboracion propia.

Nombre de la

. Dimensiones Indicadores
variable

Utilizacion  de Capacidad de aporte de
herramientas materia educativo virtual a las
tecnoldgicas comunidades educativas.

Competencias  construccion de Capacidad en la creacion de

digitales aprendizajes campos educativos virtuales
docentes en el

uso de las TIC

Propiedad Capacidad en la aplicacion de
intelectual estrategias metodologicas
Investigacion en Capacidad de trabajo
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el aula colaborativo

Redes de Capacidad de investigacion
investigacion
Capacidad en procesamiento

Andlisis de la de informacion
informacion

Capacidad en produccion de
materiales

Fuente: Elaboracion propia.

3.5 POBLACION Y MUESTRA

Esta investigacion se habia planteado desde un principio en la sede M Tumbita
una sede rural con estudiantes de multigrado y por motivo del confinamiento
causado a raiz del COVID19 se ha tenido que cambiar la sede educativa; ya que
los estudiante de la sede en la que se disefié inicialmente la propuesta no cuenta
con internet, los padres de familia no tienen teléfonos inteligentes, ni pc y por ende
la aplicacidén de esta propuesta fue afectada y la docente investigadora realizo el
cambio de sede para aplicar estas estrategias a estudiantes que presentan la
misma problemética base.

La sede B del Colegio Técnico Agropecuario esta ubicada en el sector urbano, con
estudiantes de preescolar y basica primaria un total de 76 alumnos de los grados
de preescolar a quinto con cuatro docentes para los seis grados, las familias de
los estudiantes en su mayoria son de estrato 1 y algunos de estrato 2, su horario
de trabajo es jornada unica

La comunidad educativa de la institucién estd4 conformada por, los administrativos
gue comprenden a los directivos docentes (rector y coordinador, el sacerdote, la
secretaria y el funcionario de mantenimiento y docentes uno por cada una de las
13 sedes, 4 en la sede B primaria y 7 en la sede A secundaria). Los directivos se
encuentran en la sede principal A desde donde vigilan las responsabilidades de la
comunidad educativa.

Muestra no probabilistica: Es una técnica de muestreo dirigido donde el
investigador selecciona los elementos segun su criterio personal para analizar un
determinado comportamiento. Aqui el procedimiento no es mecéanico ni se basa en
férmulas de probabilidad, sino que depende de la linea estudio disefiada por un
investigador o de un grupo de investigadores. (Sampiere, 2010). La muestra de
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esta investigacion es dirigida debido a la cantidad de la poblacién, y al
confinamiento que se presenta a nivel nacional por la pandemia que vive el
mundo, se aplicara esta investigacion con una muestra de tipo no probabilistica y
corresponde a 8 estudiantes que cursan el grado quinto en la sede B del Colegio
Técnico Agropecuario del municipio de Encino Santander.

3.6 PROCEDIMIENTO

Disefio de un software para articular la lectura interactiva con el area de
matematicas donde los estudiantes de primaria resuelvan problemas de
situaciones fortaleciendo el pensamiento numeérico y la competencia resolucion de
problemas.

Seleccidén de los materiales y recursos tedéricos, didacticos y técnicos que
contribuyen a la elaboracion del software de aprendizaje que permitan el
aprovechamiento de las herramientas tecnoldgicas.

Formulacién de preguntas situacion problema relacionadas al contexto de los
estudiantes que contribuyan al analisis y desarrollo del pensamiento numeérico.

Transcripcién de las preguntas, textos formulados, test de evaluacién al programa
PowerPoint

Publicacion de la pagina web y organizacion de los otros recursos didacticos en la
pagina para ser usados por los estudiantes.

Aplicacion del software a estudiantes de tercero a quinto educacién basica
primaria para un analisis al impacto de este recurso tecnolégico y la posible
solucion al problema de interpretacion en situaciones matematicas.

Evaluacion constante y detallada de las fortalezas y debilidades del manejo del
objeto virtual de aprendizaje o software.

Disefio Metodolégico
Fase 1. Disefio.
Etapa 1.1 caracterizacion.
Paso 1.1.1 Observacion detallada de la problematica
Paso 1.1.2 Realizacion del diagnéstico de conocimientos previos
Etapa 1.2 Esbozar el disefio.
Paso 1.2.1 Disefio y construccién de actividades interactivas TIC.
Paso 1.2.2 Seleccion de herramientas TIC
Paso 1.2.3 Formulacién de preguntas de contexto rural
Paso 1.2.4 Elaboracion de diapositivas
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Fase 2. Aplicacion.
Etapa 1.2 Ejecucion de la propuesta.
Paso 1.2.1 Montaje y publicacion de la pagina web
Paso 1.2.2 desarrollo de las actividades

Fase 3. Analisis CDD
Etapa 1. DIANOSIS
Paso 1.3.1 Analisis de las competencias digitales docentes
Paso0l.3.2 indagacion en diversas fuentes para mejorar las
competencias digitales docentes

Fase 4. Evaluacion
Etapa 1. Verificacion
Paso 1.3.1 aplicacion de encuestas
Paso0l.3.2 andlisis de resultados

3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

3.7.1 Observacion: Técnica usada en la percepcion a simple vista de un
fendmeno, hecho o acontecimiento para obtener informacion, registrarla y
posteriormente realizar un analisis. Esta es un elemento fundamental de todo
proceso investigativo; donde se apoya el investigador para obtener abundantes
datos, se recopila informacién de la poblacion y muestra objeto de estudio, sus
caracteristicas, la descripcion del contexto, problematica circundante, al igual que
vislumbrar sus necesidades e intereses, en relacion al proceso de ensefianza-
aprendizaje de las TIC. (Beltran, 2014). Técnica basada en la visualizacion de los
hechos, la cual se respalda por una lista de cotejo con los principales criterios que
se desean observar. En esta investigacion se realizara una observacion detallada
a través de encuentros sincronicos con los estudiantes muestra con el fin de
analizar y detallar los inconvenientes, rasgos, aptitudes y desempefos que
presentan los alumnos; asi, mediante esta observacion se extrae un diagnostico
gue identifique las fortalezas y debilidades existentes permitiendo describir las
acciones que se estableceran para solucionar la problemética.

3.7.2 Entrevista: Consiste en una conversacion preparada como una dinamica de
preguntas y respuestas abiertas, en las cuales se socializa sobre una temética
determinada, relacionada con la problematica a estudiar. Esta técnica permite el
punto de vista de diferentes partes involucradas en la discusion. La mayoria de
veces es apoyada por un cuaderno de apuntes o una guia donde se encuentra la
secuencia de preguntas o de informacién por la que se quiere indagar. (Sampiere,
2010). Se define como la reunién para conversar intercambiar informacion, ideas,
opiniones entre una persona y otra u otras “por medio de las preguntas y
respuestas se alcanza una comunicacion y construccion conjunta de conceptos
frente a un tema. Pueden hacerse preguntas sobre experiencias, emociones,
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sentimientos, hechos, historias de vida, percepciones, atribuciones; esta
herramienta de recoleccion de datos sera utilizada al final de la investigacion como
contrate de la problematica presentada y sus incidencias u opiniones en los
estudiantes muestra para detectar las mejoras y consecuencias que esta haya
provocado en los nifios investigados. (Anexo A)

3.7.3 Diagnostico Competencias Docentes

En los dltimos afios las competencias Digitales Docentes han sido incluidas en el
sistema educativo colombiano como eje articulador e integral para mejorar la
praxis del educador , las estrategias de ensefianza utilizadas y loa ambientes
escolares sean amenos y calidos. (Ministerio de Educacion Nacional. MEN, 2013).
Las competencias son el conjunto de actitudes, habilidades, conocimientos,
comprensiones y disposiciones cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras; todas
estas conectadas entre si, para facilitar el desempefio flexible, eficaz e innovador
en contextos novedosos que piden a grande escala ambientes escolares propios
para la época presente. Segun el diagndstico de evaluacion de competencias
digitales docentes se puede observar que el pentagono esta en nivel muy bajo en
la mayoria de las competencias se encuentran en fase de diagndstico 1, (para
mayor informacion ver anexo B); por lo que se ha propuesto en esta investigacion
buscar las estrategias e implementar las propuestas para mejorar las
competencias digitales del que hacer pedagdgico de la docente investigadora.

3.7.4 Secuencias Didéacticas: Las secuencias didacticas o planeaciones son las
guias o formatos donde se describe las actividades de forma secuencial para que
el aprendiz desarrolle los procedimientos y talleres propuestos para una clase. En
el anexo C se presentan las secuencias didacticas desarrolladas para esta
propuesta de investigacion.

3.7.5 Evaluacion formativa: La evaluacion formativa se realiza a través de la co-
evaluacion y autoevaluacién donde se revisa detalladamente las actividades que
realizan los estudiantes en compafiia de sus familias, los avances de las
orientaciones que el docente realiza en la comunicacion sincronica y asincronica
obteniendo resultados satisfactorios, flexibles, equitativos, incluyentes, continuos
con retroalimentacion oportuna. Es por esta razén que, en esta investigacion se
aplica dicho tipo de evaluacidon como instrumento para recolectar informacion
acerca del progreso de los estudiantes en el proceso del fortalecimiento y
desarrollo del pensamiento numérico y la competencia resolucion de problemas.

3.8 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS
Observacion: los propositos esenciales son explorar ambientes contextos,
culturas y la mayoria de los aspectos de la vida social; describir comunidades
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contextos o ambientes las actividades que se desarrollan en estos, las personas
que participan en determinadas actividades y sus significados, se comprende
procesos vinculaciones entre personas y sus situaciones o circunstancias eventos
que suceden a través del tiempo patrones que se desarrollan y los contextos
sociales y culturales identificando problemas y generando hipotesis. (Sampiere,
2010). Para ser un buen observador cualitativo se necesita saber escuchar, utilizar
todos los sentidos, colocar atencién a los detalles, poseer habilidades para
descifrar y comprender conductas no verbales, ser reflexivos y disciplinados para
escribir anotaciones asi como flexibles para cambiarle el centro de atencion las
veces que sea necesario.

Entrevista: En la entrevista cualitativa se puede hacer preguntas sobre
experiencias, opiniones, valores y creencias, emociones sentimientos, hechos de
historias de vida, percepciones, atribuciones, entre otros. Es intima flexible y
abierta se define como una reunién para intercambiar informacion entre una
persona entrevistador y otras entrevistados. (Sampiere, 2010). La entrevista se
dividen en estructuradas semi-estructuradas o abiertas; en las primeras el
entrevistado realiza su labor basandose en una guia de preguntas especificas, las
segundas se basa en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la
libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos obtener mayor
informacion sobre los temas deseados, en las terceras se fundamentan en una
guia general de contenido y el entrevistado posee toda la flexibilidad para
manejarla.

Grupo de enfoque: consiste en reuniones de grupos pequefios o medianos de 3
a 10 personas, en los cuales los participantes conversan en torno a uno o varios
temas en un ambiente relajado e informal dirigido por un especialista en dinamica
grupales que fomenta la integracién en la sesion; (Sampiere, 2010). Estos grupos
son positivos cuando todos los miembros intervienen, es necesario que uno los
participantes guie la discusion para lograr la eficiencia y los resultados esperados;
ademéas es importante que el conductor de las sesiones este habilitado para
manejar emociones cuando surjan para obtener significados de los participantes
en su propio lenguaje ademas de ser capaz de alcanzar un alto nivel de
profundizacién, fomentar la participacibn de cada persona, evitar agresiones
consiguiendo que todos tomen su turno para expresarse. La guia de temas para
€s0s grupos puede ser estructurada semi-estructurada o abierta.

Biografias o historias de vida son narraciones de los participantes sobre hechos
del pasado y sus experiencias.

La Investigacion cualitativa incluye tres acciones progresivas y tres etapas. En la
recoleccion de datos se encuentra los primeros datos de la inmersion como
preparaciones generales, charlas informales y anotaciones, en las tareas
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analiticas se efectua continuas reflexiones durante la inmersion inicial en el campo
sobre los datos recolectados y las impresiones iniciales respecto del ambiente y
los resultados se encuentra similitudes y diferencias entre los datos, significados,
patrones Yy relaciones. Accion progresiva dentro de la etapa recoleccion de datos
con datos de inmersion profunda observacién desenfocada, platicas dirigidas,
anotaciones mas completas y analiticas efectuando continuas reflexiones durante
la inmersion profunda, en el campo sobre los datos recolectados, impresiones
respecto del ambiente, se analizan las correspondencias entre los primeros y los
segundos datos encontrando categorias iniciales, significados, patrones,
relaciones, hipotesis iniciales. Otra etapa son principios de la teoria recoleccion de
datos en donde los datos se obtienen por medio de técnicas como entrevista,
grupos de enfoque, observacién, recoleccion de documentos y materiales; en esta
etapa se preparan los datos para el andlisis en las tareas analiticas, andlisis
detallados de los datos recopilados en las diferentes herramientas como teoria
fundamentada, matrices, diagramas, mapas conceptuales, dibujos, esquemas
entre otros. Esa labor puede efectuarse con el apoyo de programas
computacionales de analisis cualitativo en donde los resultados se generan de
sistemas de categorias implicando profundas relaciones de hipétesis y teorias.

Inmersion inicial en esta parte el investigador realiza diversas observaciones del
entorno las anota en una bithcora de campo, dialoga con los integrantes del
proyecto, revisa documentos y otros materiales. La inmersién inicial de esta
investigacion se basa en la revisién de los resultados de las pruebas saber del
grado quinto en el area de matemaéticas de los ultimos 3 afios con el fin de planear
las diversas actividades para responder al planteamiento del problema de
investigacion y con base en estos primeros datos la docente investigadora
reflexiona acerca del planteamiento y lo ajusta de acuerdo a los primeros
resultados encontrados.

Bitacora de analisis su funcidon es documentar el procedimiento de analisis y las
reacciones del investigador al proceso, contiene fundamentalmente anotaciones
sobre el método utilizado, anotaciones sobre ideas conceptos, significados
categorias de hipétesis que van surgiendo y anotaciones en relacion con la
credibilidad y verificacion del estudio; las notas de esta bitacora son
indispensables y ayudan a identificar unidades. La bitacora de analisis o analitica
sirve para asegurar la aplicacién coherente de las reglas emergentes que guian la
generacion de categorias y sus definiciones asi como la asignacion de unidades
posteriores a las categorias que van surgiendo.

Categorias de significados es wuna estrategia Uutili para organizar los
procedimientos analiticos también Illamados memos analiticos, documenta
decisiones o definiciones hechas al momento de analizar los datos desde como

N 44



surge una categoria hasta el cédigo que se le asigna o el establecimiento de una
regla de codificacion esta bitacora se escribe diariamente anotando la fecha.

Inmersion profunda se realiza en las observaciones mas enfocadas al
planteamiento con dialogos dirigidos y anotaciones mas completas. En esta etapa
se aplican las primeras entrevistas, observaciones con guia, sesion de grupos,
recoleccibn de materiales y objetos; se hace comparacion de los datos
recolectados con los primeros hallazgos, similitudes y diferencias consolidando
esta informacion y/o conceptos a las hipotesis. La inmersion profunda de esta
investigacion esta basada en la observacion detallada de cada una de las
sesiones de las clases realizadas a través del zoom, donde la docente
investigadora va anotando en su bitacora todos los aspectos que observa en los
estudiantes muestra de este trabajo con el fin determinar especificamente cada
uno de los datos que se van obteniendo en el proceso de adquisicion de
conocimientos de la metodologia planteada.

Analisis detallado de los datos se obtienen los datos mediante diversas fuentes
para realizar reflexiones y analisis elementales, en la mayoria de las veces se
cuenta con grandes volimenes de datos, paginas de anotaciones u otros
documentos, horas de grabaciones o filmaciones, entrevistas, sesiones grupales,
observaciones, imagenes y distintos artefactos con el fin de analizar los datos
comunes de estudio. En esta investigacion la teoria fundamentada se determina
mediante el hallazgo de datos que se observan en cada una de las grabaciones de
las clases realizadas a través del zoom.

Organizacion de los datos y de la informacion: revision del material y
preparacion de los datos para el andlisis detallado, como el volumen de los datos
puede ser amplio se deben tener muy bien organizados, planear herramientas,
analisis de datos con programas de computadora; en este Ultimo, con un
procesador de textos dependiendo del tipo de datos que se haya generado se
pueden tener datos escritos anotaciones a mano y documentos transfiriendo todo
al procesador de textos Si se cuenta solamente con imagenes y anotaciones
escritas las primeras se escanean o transmiten a la computadora y la segunda se
copian o escanean. En caso de grabaciones de audio o video, entrevistas y
sesiones se deben transcribir un analisis exhaustivo del lenguaje. todo depende de
los recursos que se dispongan y del equipo de investigadores que haya en la
investigacion; luego de tener el material transcrito es necesario examinarlo, revisar
las notas, grabaciones, audios, fotografias, documentos, entre otros para
comenzar a escribir una segunda bitacora, la bitdcora de analisis en donde se
documenta paso a paso el proceso analitico durante este escrutinio se debe
asegurar que el material este completo tenga la calidad necesaria para ser
analizada realizando las mejoras técnicas posibles. En este proceso es
indispensable tener en cuenta los siguientes pasos para un buen proceso de
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andlisis recolectar los datos, entrevistas, grupos de enfoque, observaciones,
documentos, artefactos, anotaciones, registros entre otros, revisar todos los datos
material inicial y adicional obtener un panorama general de los materiales.
Organizar los datos e informacidén determinar criterios de organizacion, organizar
los datos de acuerdo con los criterios. Preparar los datos para el analisis, limpiar
grabaciones de ruidos, digitalizar imagenes, filtrar videos, transcribir datos
verbales en texto incluyendo bitdcoras y anotaciones. Descubrir las unidades de
analisis elegir cual es la unidad de analisis o significado adecuado a la luz de la
revision de los datos.

Andlisis de datos por computadora alguno de los programas mas utilizados
para los analisis de datos cualitativos son atlas ti programa desarrollado
universidad técnica de Berlin por Thomas Muhr para segmentar datos en unidades
de significado codificar datos y construir teorias en donde el investigador agrega
los datos o documentos primarios que pueden ser texto, fotografias, segmentos de
audio o video, diagramas, mapas codificando de acuerdo con el esquema que se
haya disefiado.

Ethnograph programa muy utilizado para identificar y recuperar textos de
documentos, la unidad basica es el segmento; codifican las unidades partiendo del
esquema de categorizacion establecido por el investigador, los esquemas de
codificacion suelen modificarse Guarda memos, notas y comentarios también los
incorpora al analisis.

Nvivo es un excelente programa de analisis construye grandes bases de datos
estructurados jerarquicamente, agrega documentos para ser analizados, codifica
unidades de contenido con base en el esquema disefiado por el investigador,
localiza los textos por caracter palabra frase crema o patron de palabras dentro de
Sus ventajas esta crear matrices.

Decisione Explorer es una excelente herramienta de mapeo de categorias, el
investigador visualiza relaciones entre conceptos o categorias en diagramas, este
programa muestra graficamente, realiza un conteo de la categoria con mayor
namero de relaciones con otras categorias; es muy util para visualizar hipétesis y
asociacion entre componentes mas importantes de una teoria

N 46



4 CONSIDERACIONES ETICAS

En el vinculo entre ética-tecnologia- ciencia, se prioriza el primer concepto, ya que
esta debe orientar el proceso de la ciencia y la tecnologia en la vida social del ser

humano, siendo el eje primordial para que estos no pierdan su esencia actitudinal,
aunque en la actualidad se ha estado convirtiendo en lo contrario y es por eso que
el hombre se ha vuelto un esclavo de la maquina.

En esta investigacion se promueve los derechos fundamentales de los nifios y
nifas esparciendo una educacion de calidad que satisface las necesidades del
educando, sin discriminacion de ninguna indole, protegiendo los derechos
humanos; desarrollando espacios y ambiente de climax excelente donde todos los
involucrados de este proyecto tengan una mejor calidad de vida.

Ademas, se respetara la privacidad de los participantes involucrados en la
investigacion y se contara con el consentimiento escrito de ellos para divulgar
resultados de propuesta académica e investigativa.

5 DIAGNOSTICO INICIAL

La sede B del Colegio Técnico Agropecuario se encuentra localizada en el casco
urbano, cuenta con 76 estudiantes de los grados, preescolar, primero, segundo,
tercero, cuarto y quinto con cuatro docentes para los seis grados. Debido a la
reduccion de la infraestructura tecnoldgica los estudiantes no tienen la oportunidad
de disponer de los recursos tecnoldgicos mucho tiempo. En el area de
matematicas se ha observado que los estudiantes les hacen falta comprender y
analizar detalladamente las situaciones matematicas, los estudiantes presenta
poco interés por el area, los nifios no comprenden los nimeros y sus multiples
relaciones, se les dificulta en los planteamientos de los problemas matematicos
encontrar la operacién adecuada para resolverlos, algunos estudiantes emplean
métodos de calculo que no son acordes a su nivel educativo. Debido a esta
problematica se busca crear y aplicar una propuesta utilizando la tecnologia en los
estudiantes del grado quinto en donde a través de la pagina web los estudiantes
interactuen fortaleciendo el pensamiento numeérico usando el procedimiento
planteado por Polya en sus investigaciones. Del mismo, la docente investigadora a
través de sus indagaciones aplica adecuadamente las herramientas pedagogicas
e innovadoras para fortalecer sus praxis.
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6. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

6.1 PROPUESTA PEDAGOGICA

La incorporacion de las Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en
la ensefianza de las ciencias particularmente en el area de matematicas ha
transformado la practica pedagogica de los docentes. Adicionalmente, no es un
secreto que el aprendizaje de las matematicas es complicado para la mayoria de
los estudiantes en todos los niveles educativos. Del mismo modo se ha observado
en las diferentes pruebas externas e internas de la institucion educativa Colegio
Técnico Agropecuario del municipio de Encino Santander que los estudiantes
presentan dificultades en el desarrollo del pensamiento numérico y la competencia
resolucién de problemas; es por eso que, a través de la actividades interactivas
con situaciones matematicas contextualizadas al entorno y disefiadas en el
software de la carpeta de office Power Point y presentada a los estudiantes objeto
de estudio por medio del zoom se buscar disminuir el problema planteado.
Ademas se pretende guardar todas las evidencias, presentaciones de Power
Point, y demas herramientas empleadas en esta investigacion en la plataforma
wordpress.

En el transcurso del afio escolar del 2020, por medio de Power Point se emplearon
diferentes diapositivas didacticas de seleccidon mdltiple con Unica respuesta en
donde con temas como fraccionarios, ecuaciones, potenciacion, graficas y tablas
de frecuencia; los estudiantes del grado quinto resolvieron problemas matematicos
disefiados con actividades que se realizan en su contexto. Ademas, se tuvo en
cuenta el procedimiento de Polya para resolver problemas ya que este permite
una facilidad con cada uno de los pasos establecidos. En consecuencia a este
proyecto se pretende analizar las competencias digitales docentes y para el
desarrollo del pensamiento numérico y la competencia resolucién de problemas en
estudiantes de quinto de primaria donde se propone con las diferentes actividades
innovadoras motivar a los nifios a desarrollar adecuadamente las situaciones
matematicas, afianzando la competencia de comprension

Estrategia: Herramienta tecnoldgica diapositivas de Power Point con problemas de
seleccion multiple con Unica respuesta fortaleciendo el proceso del desarrollo del
pensamiento numeérico y la competencia resolucion de problemas en los
estudiantes del grado quinto, resolver problemas hace parte de la cotidianidad del
ser humano sin importar las etapas de su vida, siempre este proceso ha estado
presente en su diario vivir; es por ello, que se ha tenido en cuenta el contexto del
alumno del municipio de Encino para facilitar el andlisis e interpretacion de datos,
al igual que el resto de habilidades requeridas en el momento de resolver
situaciones matematicas, otro aspecto que se tiene en cuenta son los pasos de
Polya.
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La propuesta pedagogica esta basada en los lineamientos curriculares del MEN;
los Estandares Basicos de Competencias establecidos en el 2006 indican qué
debe saber y saber hacer el estudiante una vez culmine su proceso formativo de
educacién béasica y media. Las politicas gubernamentales admite que la
adquisicién de estas habilidades se requiere de ambientes de aprendizaje que
faciliten la adquisicion de la competencia. De esta forma, las estrategias
empleadas por los docentes son fundamentales para alcanzar los niveles de
conocimiento y habilidad deseados. Vasquez (2011), sostiene que el desarrollo de
la competencia matematica va ligado al de la competencia comunicativa, ya que
esta Ultima posibilita entender los enunciados matematicos y determinar la clase
de procedimiento que se requiere para solucionar el ejercicio planteado.
Posteriormente, se presentan los derechos béasicos de aprendizaje (DBA), una
estructuracion tematica por cada grado de escolaridad. Los DBA enuncian las
unidades basicas y fundamentales de conocimiento que requiere aprender un
estudiante colombiano, asi como las bitacoras de ensefianza. El Ministerio ha
provisto plataformas tecnolégicas con recursos de apoyo, en cada area, que
pueden ser utilizadas por los maestros para el desarrollo de sus clases. (Ruiz,
2008). En los DBA se presentan los aprendizajes conjuncién de conocimientos y
practicas sociales y personales que favorecen transformaciones cognitivas y
cualitativas de las relaciones del individuo consigo mismo, con los demas, y con el
entorno. En el documento Mallas de Aprendizaje se estructura los DBA y los pone
en didlogo con la organizacion epistemoldgica y pedagoégica de cada area definida
en los Lineamientos y EBC asi como con una serie de cuestiones didacticas utiles
para su implementacion en el aula. De esta manera, las Mallas articulan los DBA
gue a su vez retoman los EBC; de modo que los maestros e instituciones puedan
fortalecer y actualizar sus curriculos y, en Ultimas, desarrollar actividades
didacticas que cualifiguen el trabajo en el aula. Aungque no son unidades
didacticas, (MEN, 2006). De igual manera, las Mallas se convierten en insumos
para planear a lo largo del afio escolar, y proveen al maestro elementos para
hacer seguimiento al aprendizaje de los estudiantes. Ademas, buscan incorporar
de manera sistematica las competencias ciudadanas, la diferenciacion y la
evaluacion como asuntos de la cotidianidad del aula que deben estar presentes en
cada accion para el aprendizaje que se lleva a cabo en el salén de clases

En la planeacion de las secuencias didacticas se tiene en cuenta la competencia
resolucion de problemas del componente numérico Variacional y el aprendizaje
desarrollo del pensamiento. El desarrollo del pensamiento se refiere a la
capacidad de estimular nuestra mente durante el crecimiento. Es importante que
los docentes pongan especial atencion a este aspecto a la hora de ensefiarles a
los nifios. De esta manera, la educacion puede ayudar a desarrollar a los nifios
tanto en el ambito cognitivo como en el emocional y en el fisico. Basicamente
desarrollamos nuestro pensamiento percibiendo informacién a través de nuestros
sentidos que analizamos, memorizamos y hasta podemos compartir. Segun la
teoria de Piaget, cuando los nifios nacen y hasta los dos afios de vida se van
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desarrollando sus cualidades motoras y sensoriales. Entre los 2 y 7 afios de edad
atraviesan la etapa pre operacional que les permite crear imagenes mentales y
desarrollar el lenguaje oral y escrito. La siguiente etapa va desde los 7 a los 11
afos y se caracteriza por la presencia de pensamientos concretos y la posibilidad
de abstraccion. Es asi que a la hora de estimular el desarrollo del pensamiento se
emplean una serie de estrategias que ayudan al aprendizaje y la comprension.
(Piaget, 2016). De esta manera, las personas pueden absorber los conocimientos
gue se guardaran en su memoria de largo plazo. Esto les permitira relacionar eso
con datos nuevos, hechos registrados y hasta otros conocimientos ya adquiridos.
Por eso decimos que el pensamiento se desarrolla de forma natural o estimulada
externamente como es el caso de la educacion. Otros especialistas consideran
gue los conocimientos que adquirimos deben ser contrastados a su vez con la
experiencia. Esto implica que la mejor forma de desarrollar nuestra mente es de
forma practica, cuando debemos resolver un problema, por ejemplo. Aunque los
seres humanos cuentan con una capacidad innata para desarrollar el
pensamiento, la educacion puede ayudar a estimular, orientar y potenciar ese
desarrollo.

En el momento Exploracion en cada una de las secuencias didacticas se realiza
actividades para conocer los saberes previos, en la estructuracion los nifios
realizan ejercicios de practica, resuelven las presentaciones tipo opcién multiple
con Unica respuestas de los problemas matematicos disefiados con el contexto y
los pasos de Polya con diferentes tematicas como fraccionarios, tablas de datos,
ecuaciones. En el momento de la transferencia los estudiantes resuelven
ejercicios relacionados con cada uno de los temas resolviendo los problemas y se
hace la valoracién de las actividades por medio de evaluacion formativa

Felipe y Fernando hacen diari
puente de la Variante en sus bicicletas. Un

Felipe solo recorri6 3 de la ruta habitual. mientras Fe
¢Quién de los dos aguanto mis?.

ENTENDER EL PROBLEMA:
Escribe el recorrido que hizo Felipe y el recorrido que hizo
Fernando

‘TRAZAR UN PLAN

Sefiala con falso (f) o verdadero (v) los datos necesarios para resolver el
problema

Felipe hace siempre el mismo recorrido.

Fernando todos loe dias monta en su bicicleta desde el pueblo hasta la
Variante.

Un dia Felipe y Fernando no recorrieron la m