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Resumen

En el presente documento se expondra el desarrollo de una propuesta didéctica enfocada a los
estudiantes del grado primero del centro educativo indigena U’wa Tutukana Sinaiaka, como
mecanismo de la ensefianza de las matematicas a traves de la utilizacion e incorporacion de las
TIC en el aula de clases. Para ello se realiz6 4 sesiones de clase junto con sus respectivas
actividades donde se encuentra la plataforma virtual EducaPlay como herramientas facilitadoras
en la explicacién de conceptos como el reconocimiento de los nimeros naturales, conteo y
escritura de los numeros de 1 a 100. Se explica una conclusion positiva porque a pesar de no
contar con la totalidad de los elementos tecnoldgicas se llevo a cabo las actividades realizadas de

manera optima y enriquecedora tanto para el docente como para los estudiantes.

Palabras claves: Propuesta Didactica, TIC, Matemaéticas



Abstract

This document will present the development of a didactic proposal focused on first grade
students of the U'wa Tutukana Sinaiaka indigenous educational center, as a mechanism for
teaching mathematics through the use and incorporation of ICT in the classroom. of classes. For
this, 4 class sessions were carried out together with their respective activities where the
EducaPlay virtual platform is located as facilitating tools in the explanation of concepts such as
the recognition of natural numbers, counting and writing numbers from 1 to 100. A Positive
conclusion because despite not having all the technological elements, the activities were carried

out in an optimal and enriching way for both the teacher and the students.

Keywords: Didactic Proposal, ICT, Mathematics
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Introduccion
De acuerdo con el articulo “La investigacion accion como estrategia de revision de la practica

pedagdgica en la formacién inicial de profesores de Educacion Basica”.

Mi pregunta de investigacion surge a partir de la observacion sobre la necesidad de idear
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en un grupo de poblacion determinada la cual busca
reflexionar sobre las estrategias que se estan aplicando y las posibles herramientas que se puedan
utilizar para optimizar este proceso de ensefianza aprendizaje tanto en el docente como en el

estudiante

Mediante el cual se busca establecer si este proceso de investigacion accién y reflexion es
factible y novedoso por lo cual esta pregunta de investigacién retoma los postulados de la lectura
que se busca realizar un proceso de intervencion mediante un proceso de andlisis a una variable,

una poblacion, una delimitacion espacial y generar un aporte al conocimiento.

La investigacién educativa es una accién analizadora de toda la poblacion educativa.
Transforma el quehacer docente mediante cambios en el proceso que buscan una realidad social
mediante acciones que tiene como fin intervenir y optimizar el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Desde mi pregunta de investigacion se busca realizar una accion de investigacion
educativa como herramienta facilitadora e innovadora mediante el analisis del contexto de la
poblacién seleccionada y la intervencion en los métodos de ensefianza para reflexionar sobre el
disefio curricular y de esta manera poder mejorar las estrategias o recurso educativo que nos

ayudaran a diagnosticar e identificar las necesidades para idear acciones educativas eficaces y de



esta manera optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en los alumnos

del grado primero del centro educativo indigena U’wa Tutukana Sinaiaka.

Como docentes la investigacion debe ser trascendental y su finalidad radica en que se den
espacios de reflexion tanto del docente investigador como de la poblacién objeto sobre la teoria y
los descubrimientos sometidos a cuestionamiento para generar sensibilizacion del proceso que se
realiza hasta replantear las funciones que se adelantan hacia un cambio que mejora el proceso

educativo.



Diagnostico de la propuesta pedagdgica
Los estudiantes del grado primero del centro educativo indigena U’wa Tutukana Sinaiaka son
nifios y nifias con edades entre los 6 y 11 afios, con habilidades basadas en sus presaberes, que
promueven los valores excéntricos, amantes de su ambiente cultural, relaciones reciprocas,

respeto consigo y con los demas, con fundamentos culturales arraigados propios de la cultura.

Se evidencia en los estudiantes un ritmo de aprendizaje moderado, con diversos estilos de

aprendizaje entre ellos el activo, pragmatico, auditivo y visual.

Los estudiantes de Cein Tutukana Sinaiaka tienen necesidades de aprendizaje de una
formacion que ayude a el fortalecimiento de lo colectivo, a lo cual la educacién debe ser

pertinente y desde la diversidad cultural.



Planteamiento y Pregunta de investigacion
El centro educativo indigena U wa Tutukana Sinaiaka en su contexto de desarrollo del proyecto
educativo desde el campo pedagdgico y académico esta receptivo a la planeacion de actividades
que permitiran superar las debilidades y buscar mejores estrategias para una calidad de la
educacion pertinente y en el contexto indigena, dada las caracteristicas socioculturales y las

relaciones de interculturalidad.

Frente a la necesidad de calidad en la educcion para una cualificacion favorable se debe
hacer uso de las TIC en las instituciones educativas. Los docentes se deben formar en
competencias digitales para aprovechar la tecnologia que existe como lo establece el Marco

Comun de Competencia Digital Docente (2017).

Se observa que en el Centro Educativo Tutukana Sinaiaka que los docentes no hacen uso
de las TIC en el desarrollo de sus actividades, en el caso especifico de la docente del grado
primero se refleja que existe desconocimiento de las herramientas y sus usos por lo que no se
establecen disefios de ensefianza - aprendizaje con las TIC y los estudiantes desconocen las
ventajas del uso de las TIC para lograr un aprendizaje colaborativo y auténomo (Esteve-Mon et

al., 2016).

Por tanto la pregunta que se plantea para poder dar solucién a la situacion problema sera:

¢De qué manera se puede integrar una estrategia pedagdgica mediante la herramienta
Educaplay en el area de matematicas, que fomente una alfabetizacion digital a docentes y

estudiantes de grado primero del Centro Educativo Tutukana Sinaiaka?



Dialogo entre la teoria y la propuesta pedagdgica
La investigacion sobre la propia practica una alternativa de cambio que se hace desde la accion
de transformar una realidad social existente, es realizada por quienes realizan o estan

involucrados con la practica pedagdgica.

Desde mi pregunta de investigacion y en mi posicion como docente se esta realizando
una investigacion sobre la propia practica ya que se hace a través de un proceso de observacion
sobre la necesidad de idear mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en un grupo de
poblacion determinada la cual busca reflexionar sobre las estrategias que se estan aplicando y las
posibles herramientas que se puedan utilizar para optimizar este proceso de ensefianza

aprendizaje tanto en el docente como en el estudiante.

A través del analisis reflexivo y profundo de la practica propia que se viene impartiendo
desde ese sistema educativo tradicional se acentta una perspectiva critica propia de reflexion que

nos permitira una construccion social para encontrar alternativas de transformacion.

Desde la practica pedagogica investigativa se contribuye a que los estudiantes se
desarrollen competencias o habilidades mediante la estimulacion de actitudes de investigacion y
mecanismos que genere motivacién en los alumnos, esto nos conlleva a generar estudiantes

autdbnomos de su propio conocimiento y con criterio.

Es fundamental en todo proceso investigativo el uso de instrumentos que nos facilitan el
proceso. El diario de campo es una herramienta o instrumento metodol6gico de investigacion
relevante que nos permite recoger informacién descriptiva y dindmica mediante un relato que

nos facilita la categorizacion de los procesos de las observaciones realizadas.



Esta herramienta nos permite resignificar la practica pedagogica partir de la
sistematizacion y documentacion de las acciones observadas en esta experiencia de manera

reflexiva que busca la construccidn de conocimiento
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Marco de referencia
La formacion por competencias es una propuesta que enfatiza la importancia del desarrollo
humano integral como condicién previa de cualquier proyecto educativo. También integra la
teoria y la practica en una variedad de actividades, promueve la continuidad entre todos los
niveles educativos y entre estos y los procesos del trabajo y la interaccién social, fomenta el

desarrollo del aprendizaje autdbnomo y orienta la formacion y la financiacion de proyectos.

Con el fin de asegurar la calidad de la educacion en el marco de la educacion basada en
competencias, la estrategia de aprendizaje basado en proyectos y el uso de técnicas activas de
aprendizaje, apoyadas en el uso permanente de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion integradas en entornos abiertos y multidisciplinarios que, en todos los casos,

replica el entorno productivo y conecta con el aprendizaje.

Por ello, Gonzélez (2016), propone la formacion docente en competencias TIC para
apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje, fortaleciendo el campo educativo en la medida
que los docentes puedan potenciar sus competencias digitales. Este estudio contribuye al disefio
de la estrategia pedagogica porque abre nuevas vias para el analisis de la formacién docente en

competencias TIC al tomarlos en cuenta como poblacién y muestra.

Cada vez se hace imperativo evolucionar desde los planes de estudio tradicionales con un
bajo nivel de interrelacion e interdisciplinariedad, que se basan en la transmisidn cognitiva de
contenidos y la evaluacion de conocimientos. Es necesario aprender nuevas habilidades y
adaptarse a los contextos cambiantes mediante la construccion de competencias flexibles,
creativas e intelectuales. Plazas (2017) destaca que a pesar de que los recursos TIC estan
presentes en las instituciones educativas, los docentes desconocian como utilizarlos; Cuando se

trata de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, la necesidad de capacidad tanto en TIC
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como en el disefio de entornos de aprendizaje es fundamental. Como aporte, es necesario

transmitir conocimientos a través del uso del lenguaje y poniendo énfasis en las aulas virtuales.

Por otro lado Valencia (2019) establecié que la formacion docente mejora la percepcion
de las TIC, y que para contribuir, los docentes deben estar preparados con procesos colaborativos
, espacios de discusion y reflexién , y desarrollo de investigaciones; en palabras de Johnston
(2015) “la necesidad de fortalecer los procesos para utilizar las TIC en la gestion del

conocimiento y fomentar dinamicas de comunicacion y colaboracion”.

La formacion por competencias incorpora los tres tipos de conocimientos: saber, saber
ser y saber hacer. El saber es conforme a una informacién especifica y /o a los instrumentos
cognitivos , el saber hacer, constituye el conjunto de procedimientos necesarios para el
desempefio de una actividad determinada y el saber ser, comprende de las actitudes necesarias
para tener desempefios adecuados en una actividad establecida (Ardmbula Meraz, s.f), por
consiguiente, esta propuesta tiene como el saber la informacion de la situacion plasmada en el
argumento de la pregunta problema; el saber hacer a través de las actividades expuestas para la
utilizacion de las TIC aplicando el recurso EducaPlay; y el saber ser con la disposicion y el
desempefio de los docentes y estudiantes en manejar y aplicar las TIC en sus procesos de

ensefianza y aprendizaje.

En esta perspectiva, la formacion por competencias es una propuesta que enfatiza la
importancia del desarrollo humano integral como condicién previa de todo proyecto educativo ,
integrando la teoria y la practica en una variedad de actividades, promoviendo la continuidad
entre los niveles educativos y entre estos, los procesos .del trabajo y la socializacién, fomentando

el desarrollo del aprendizaje autbnomo , y orientando la formacién y la educacién, sentando las
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bases para la creacion de un nuevo marco conceptual de integracion de competencias, teniendo

como fundamento el pensamiento integral y el desarrollo historico de la nocién de competencias.
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Planeacion didactica
La planeacidn didactica que se desarrolla en este documento se dictd para los estudiantes de
grado primero del Centro educativo indigena U wa Tutukana Sinaiaka, quienes son
pertenecientes a la categoria indigena. Se establecio la secuencia didactica para el area de
matematicas basicamente para el tema del aprendizaje, reconocimiento y conteo de nimeros
naturales desde el 1 hasta el 100. Para ello se propuso 4 sesiones de clase, cada una de
aproximadamente 2 horas, utilizando la plataforma EducaPlay como recurso didactico para dar
cabida a la participacion de la tecnologia dentro del aula de clase, es decir la implementacion de

las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
A continuacion, se describe cada una de las sesiones de clase:
Sesidn 1: significado y uso de los niUmeros naturales

Competencias: Identificar varios usos de los nimeros segun los contextos en los que

aparecen, como precios, calendarios, ascensores, camiones, etc.

Logros: Interpreta y representa nimeros hasta el 100, considerando los diversos usos que

pueden tener los niUmeros.

Actividad: En esta sesion se tendra en cuenta el reconocimiento y el uso de los nimeros
naturales desde el 1 hasta el 100 a través de la actividad propuesta por el docente en la
plataforma Educa Play. Como saber previo tenemos en cuenta el conteo consecutivo oral de los
numeros de 1 a 100 y el reconocimiento de minimo 10 numeros de toda la secuencia

anteriormente mencionada.

Para el desarrollo de la actividad se pide a los estudiantes que traigan articulos de casa

gue contengan numeros, como dinero didactico, una factura de energia, periddicos, revistas,
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calendarios, entre otros. En primer lugar, es importante que los estudiantes reconozcan que se
trata de nimeros, aunque no puedan leerlos y, en segundo lugar, se considere como se utilizan.
Algunos numeros se utilizan para expresar cantidades, otros para indicar fechas y otros sirven
como etiquetas de identificacion, como los nimeros de las placas de los vehiculos o los nimeros
de teléfono. con esta actividad se piensa que los alumnos pueden encontrarse con nimeros que
requieran mayor dificultad de lectura y cuyo uso requiera la explicacion del profesor. Por
ejemplo, un estudiante puede encontrar un nimero de teléfono gratuito en un producto y llamarlo

para expresar sus quejas y ofrecer sugerencias para mejorar el producto.

Evaluacion de la sesion 1: Se pasara cada uno de los estudiantes al tablero y se les dictara
un numero al azar de los vistos. El estudiante debe escribir en el tablero el nimero indicado por

el docente.

Recursos utilizados: Plataforma EducaPlay con la actividad del orden de nimeros.

Sesion 2 y 3: sentido numérico y pensamiento algebraico

Competencias: Leer la secuencia numérica oral del 1 al 100 en orden ascendente y
descendente comenzando con un nimero dado y trabajar en el conteo de 10 en 10 de nimeros al

menos hasta el digito 100.

Logros: El estudiante es capaz de comprender y representar nimeros, al menos hasta el

99.

Actividad 2: estas actividades propuestas en estas dos sesiones seran para reforzar los
cocimientos aprendidos en la sesidn 1 teniendo en cuenta cada una de ellas para la participacion

dentro y fuera del aula. Aqui los estudiantes tienen en cuenta lo aprendido en la actividad uno
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(1) referente al reconocimiento de numero naturales, en este caso la secuencia del 1 al 100 y su

conteo de numero de 10 en 10.

En la plataforma EducaPlay, el docente reproducira la cancion “la gallina papanata”
empezando del 1 al 100, Luego organiza grupos indicando que en una cartulina recortada como
tarjeta escribiran un namero secreto dado por el docente, sin que los compafieros lo vean.
Después, invitar a cada grupo a revelar su nimero mientras que los demas comparieros
identifican si el nimero que expresan es el correcto. Terminada esta primera parte de la

actividad, todo el grupo entonara la cancion “yo tenia diez perritos”.
Como actividad en casa se propone:

Dibujar los diferentes objetos encontrados en la plataforma EducaPlay en compafiia de

sus padres.

Jugar con la tarjeta entregada en clase en compafiia de sus padres o cuidadores.

Como recurso didactico tradicional se recomiendo tener la “loteria de numeros”. Esto se

propone como acompariamiento del trabajo en casa.

Realizar un “tren numérico” que lleve los numeros del 1 al 100 contando de 10 en 10 en

el cuaderno.

Evaluacidn de las sesiones: Se dejara una actividad en casa para desarrollarla en el

cuaderno. La docente en la préxima sesion realizara la revision de las actividades.

Recursos utilizados: Plataforma EducaPlay con el video de la cancion “la gallina

papanata”.

Sesion 4: figuras
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Competencias: Crear grupos de personajes basados en caracteristicas compartidas y
expresar verbal o visualmente esas caracteristicas y reconocer similitudes y diferencias en figuras

generadas por computadora.

Logros: El estudiante debe expresar de manera oral como también por medio de dibujos

caracteristicas de figuras compuestas.

Actividad: Caracterizacion de las figuras geométricas en cuanto a su tamafio, forma y
densidad y manejar de manera practica la plataforma EducaPlay dentro y fuera del aula de clases.
Para ello, los estudiantes deben reconocer las figuras primarias como el cuadrado, el circulo, el

triangulo y el rectangulo.
Al momento del desarrollo de esta actividad se contempla lo siguiente:
Reconocer varios objetos del aula y describir sus formas junto con ellos.

Solicitar que los estudiantes redinan una variedad de articulos de casa (como cajas,
sombreros y bolsos), identifiquen sus caracteristicas Unicas y expresen esas caracteristicas en el

salon de clases.

Realizar el juego “adivina adivinador” expuesto en la plataforma EducaPlay

promoviendo que se expresen caracteristicas geométricas del objeto.
Identificar las similitudes y diferencias entre cada una de las figuras.
Jugar a “adivina que describo” a través de la plataforma EducaPlay.

Proporcionar a los alumnos plastilina 0 masa para que elaboren una figura y describan sus

caracteristicas
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Realizar un dibujo de una figura, (jugar “dibuja y adivina™) el cual pasaran a exponer sus

caracteristicas y el adivinador pasara a describir su dibujo

Formar parejas, utilizar el material didactico en la plataforma EducaPlay en este caso la

similitud del tangram.

Elaborar distintas figuras que se presentaron en la plataforma EducaPlay y dibujarlas en
su cuaderno, explicaran la forma de su figura, diferencias y semejanzas con las de sus

comparieros.

Evaluacion de la sesion: Los estudiantes deben presentarle al docente los dibujos

explicados en el desarrollo de actividades como evidencia de su aprendizaje.

Recursos utilizados: Plataforma EducaPlay, objetos funcionales dentro del aula de clases,

materiales como plastilina.

Con esta secuencia plasmada en 4 sesiones se pretendio que los estudiantes aparte de
realizar conteo de nimeros, aprendieran de forma paralela la conformacién de las figuras mas
utilizadas como el cuadrado, el triangulo y el rectangulo, dando amplitud al aprendizaje de
conocimientos teniendo como novedad la utilizacion y aplicacion de la plataforma EducaPlay en

el aula de clases como herramienta facilitadora para la explicacion de contenidos.



19

Enfoque didactico
Como resultado de la secuencia didactica se ha podido concluir que a pesar de la apreciacion de
algunos docentes con respecto a la tecnologia en las clases, las TIC son herramientas que deben
ser utilizadas en el aula debido a los numerosos beneficios y comodidades que brindan;
Reconsiderando la afirmacion de Albornoz (2005 ) de que las TIC son una excelente
herramienta didactica que puede implementarse facilmente en el aula para aprovechar al maximo
todas las oportunidades que brinda para las distintas areas y niveles educativos. Si bien la
tecnologia siempre esta evolucionando, desde gque se ha integrado a la educacion, los métodos de
ensefianza han mejorado y los estudiantes ahora reciben una educacion accesible de acuerdo a las
necesidades académicas a comparacion de los métodos educativos tradicionales los cuales no
daban paso a la creacién y al analisis de contenidos por parte del alumno como aporte para la

construccidn de conocimiento.

En ese sentido, de acuerdo con la teoria del desarrollo psicogenético de Piaget, la
interaccion de un nifio con el mundo fisico es el principal medio por el cual se forma el
conocimiento. Por lo tanto, es necesario que los estudiantes interactten con los avances
tecnoldgicos en el mundo a través del uso de las TIC. Los estudiantes también deben explorar su
propio conocimiento buscando nuevas soluciones a los problemas en el aula, como se evidencia

en cada una de las actividades propuestas para desarrollarlas en casa.

Por otra parte, el uso de las TIC en las clases de matematicas como recurso que ha
aclarado su enfoque pedagdgico, es una herramienta innovadora que ayuda a los docentes a
mejorar sus estrategias de ensefianza para lograr mejores resultados educativos a comparacion de
la educacion tradicional donde Muchos estudiantes han luchado por aprender matematicas de

manera efectiva dentro del aula. El uso de ideas, conceptos y problemas matematicos



20

relacionados con las TIC permite a los docentes ir mas alla de los conocimientos adquiridos en el
aula y el tablero, llevandolos a la construccion del conocimiento a traves de una serie de etapas
exploratorias que brindan las TIC que mejoran la capacidad de los estudiantes para observar y
realizar el reconocimiento de nimeros, la escritura y lectura de ellos, entre otras actividades. Un
ejemplo de ello es la utilizacion de la aplicacion EducaPlay la cual permitié establecer una
secuencia didactica acorde a las necesidades de los estudiantes como también de acuerdo a los

contenidos que se deben desarrollar en la basica primaria.

En ese sentido, Brindar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje significativa al
establecer las condiciones necesarias para que la aplicacion del aprendizaje basado en TIC vaya
en el momento adecuado, donde incluso es posible volver a un plan de leccién con la frecuencia
necesaria con una variedad de actividades, se abordan diferentes niveles de dificultad para que

los estudiantes puedan avanzar a su propio ritmo, también es un beneficio para los profesores.

Se contempla que la inclusién de herramientas tecnoldgicas en el plan de estudios alienta
a los estudiantes a desarrollar su conocimiento al fusionar los estdndares matematicos con las
competencias académicas para prepararlos para el futuro en la escuela. La tecnologia es una
herramienta que va mas alla de lo exigido por las normas porque permite a los estudiantes
prepararse para el futuro gracias a los nuevos avances académicos y tecnoldgicos. A través del
desarrollo de competencias se producen actividades ludicas, creativas y productivas donde se
ayuda al estudiante a alcanzar altos niveles de competencias exigidas por el Ministerio de

Educacién

Se utiliz6 Educaplay como apoyo para el desarrollo de la secuencia didactica por sus

cualidades y falencias, las cuales se enumeran a continuacion:
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Es una plataforma en linea que posibilita la creacion de actividades educativas para
docentes que deseen incorporar o utilizar herramientas didacticas multimedia en los procesos de

instruccion y aprendizaje de sus alumnos.

Permite a los usuarios crear completamente gratis juegos educativos interactivos.

Se puede compartir una variedad de actividades, incluidos dictados, crucigramas, sopas
de letras y pruebas répidas y sencillas a partir de videos vistos, ya que deben cumplir con ciertos
estandares de calidad antes de que se hagan publicos, como etiquetas que facilitan que otros

interesados los encuentran.

Las actividades se pueden ajustar al objetivo previsto de la actividad porque varian en

complejidad.

La plataforma hace posible gque tanto los estudiantes como los profesores vean los
resultados de cada actividad, lo que permite a los docentes evaluar qué tan avanzado estaba el

desempefio de los estudiantes.

Finalmente, la secuencia didactica contribuye y posibilita el desarrollo de los
conocimientos académicos acorde a los contenidos matematicos para primero de basica primaria.
También, Esto es de gran ayuda para los docentes ya que organiza el proceso de ensefianza en

relacion con los objetivos de aprendizaje planteados.

Como resultado de lo anterior, se puede decir que la secuencia didactica creada con la
herramienta digital EducaPlay, permitié tanto a docentes como a estudiantes enriquecer los
procesos de aprendizaje de una manera amena y motivadora. Ademas, la herramienta es facil de
usar y persuasiva para despertar el interés de los alumnos en sus lecciones y el aprendizaje

posterior.
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Implementacion de la propuesta
Las actividades 1 y 2 se desarrollaron en el antepenudltimo mes del afio escolar como objetivo de
establecer conceptos y reconocimientos en los nifios y nifias en cuanto al conteo de nimeros
naturales del 1 al 100. Alli las competencias a desarrollar se basan en la identificacion de los
usos de los nimeros segun los contextos como por ejemplo los que se encuentran en el
calendario, también potencializar la lectura de los nimeros del 1 al 100 en orden ascendente y

descendente, y en el conteo de nimeros en series como la de 10 en 10.

La propuesta de esta sesion es implementar la plataforma EducaPlay tanto en el aula de
clases como en casa, ya que permite desarrollar las actividades de manera interactiva y didactica
dando la oportunidad a los nifios de tener un acercamiento positivo con las tecnologias. Durante
el desarrollo de las actividades dentro de esta plataforma, los estudiantes estuvieron atentos y
activos, mostrando un interés por aprender un poco mas sobre el tema expuesto, pues les fue muy

sencillo y facil realizar este tipo de actividades en el computador.

En ese sentido, las actividades que se realizaron en el tablero fueron un refuerzo para el
aprendizaje interactivo, ya que estas actividades se basaron en la expresion oral y escrita de los
nameros naturales del 1 al 100. Alli los estudiantes presentaron sus debilidades y fortalezas en el
aprendizaje del tema expuesto lo que facilit6 la explicacion de manera inmediata de preguntas y

dudas.

Teniendo en cuenta la utilizacion de la plataforma EducaPlay como fuente facilitadora
para el aprendizaje de las matematicas, en este caso en las matematicas en el grado primero de
primaria, se reconoce que los estudiantes aprenden en menor tiempo el reconocimiento y conteo

de numeros ya que en las actividades en el tablero demostraron las habilidades de escritura de
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numeros, aungue se evidencié también que se debe reforzar el tema de la composicién de

palabras por medio de silabas.

El tiempo de las actividades oscila entre la 1 y las 2 horas 4 veces por semana para el area
de matematicas, lo que hace que sea un tiempo prudente para la explicacion y la presentacién de
las actividades en la plataforma EducaPlay. Teniendo este recurso tecnoldgico, el tiempo de

aprendizaje se optimiza y ayuda a la evolucion del aprendizaje significativo.

Por otra parte, como las actividades estdn encaminadas a la utilizacion de la plataforma
EducaPlay para hacer mas practica la ensefianza de los nimeros del 1 al 100, el sistema de
evaluacion fue similar, pues durante las actividades en el tablero se manej6 el sistema de puntos,
cuando cada estudiante acertaba en la escritura del nimero dictado se escribia un signo mas (+)
en su ubicacién en la lista como muestra de que si esta aprendido el tema. Lo que dio la
posibilidad de encontrar un resultado de evaluacién didactico y motivacional tanto para el

docente como para el estudiante.

Esta estrategia de evaluacion permitio la identificacién del logro de la competencia ya
que, como se muestra en las fotos, los estudiantes permanecieron activos y receptores de toda la
actividad dentro del aula, realizando de manera dptima cada punto desarrollado. Cabe resaltar
gue en estas primeras 2 sesiones con la plataforma EducaPlay se optimiza tiempo, aumenta el

aprendizaje y motiva el aprendizaje en los nifios y nifias.

En la segunda sesién, se explicé la organizacién de los niameros del 1 al 100 de la manera
ascendente y descendente. Alli los estudiantes en el cuaderno de matematicas, realizaron la
actividad escrita que consistia en realizar series de 10 en 10 la cual logré realizarse de manera

eficiente y rapida dentro del aula de clases. El sistema de evaluacion de la calificacion por
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actividad resulté facil al momento de aplicarla pues los estudiantes asimilaron rapido el conteo

de numeros por medio de series.

Se puede establecer que los estudiantes cada vez que se enfrentan con la tecnologia se
muestran mas motivados por aprender y elevan su interés demostrado en las buenas muestras de
nameros escritas en el tablero y en el cuaderno, como también en la plataforma. El aprendizaje
de la organizacion de nimeros de manera ascendente y descendentes y la escritura de los
nameros se evalu6 mediante una actividad disefiada en EducaPlay donde cada estudiante por
medio de turnos desarroll6 de manera individual la actividad proporcionando informacion acerca

de su aprendizaje.

Teniendo en cuenta que el tiempo dentro del aula con la plataforma EducaPlay se
optimiza y rinde en el desarrollo de las actividades, las tareas interpuestas para la casa se
minimizarian; esto como punto positivo puesto que no todos los estudiantes poseen dispositivos
electrénicos y conexion a internet, lo que se prevée que para las sesiones 3 y 4 dichas actividades

seran desarrolladas dentro del aula.

Finalmente, el desarrollo de estas sesiones hace replantearse que para el siguiente afio
escolar la utilizacion de estas herramientas tecnoldgicas ayudara a la estructura de las sesiones de
clase de las diferentes asignaturas proponiendo dinamismo, motivacién y aprendizaje

significativo en los estudiantes.
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Reflexion y analisis de la préactica pedagdgica
Los resultados obtenidos en esta propuesta didactica fueron muy positivos, puesto que los
estudiantes estuvieron activos en la explicacion en cada uno de los temas mas aun cuando se
utilizaba la plataforma EducaPlay. Por ello, se establece que la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas y el discurso de la implementacion de las TIC en el aula de clases son necesarias
para el avance academico de los estudiantes. Por tanto, ante nuevas formas de conceptualizar la
presencia de las TIC en las aulas, se entiende como un recurso mayor y necesario en los procesos

de ensefianza /aprendizaje desde los distintos niveles educativos (Marin, 2015).

La intervencion pedagogica que se realizo con la incorporacion de las TIC dentro del aula
de clases, en este caso en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los nUmeros naturales en el
grado primero, pudo evidenciar diferentes aspectos en los cuales se identifico que los estudiantes
fortalecieron su habilidad para memorizar y escribir nUmeros como también la destreza de
manejar la aplicacion EducaPlay. Todo esto gracias a que la labor docente fue mediada bajo una
estrategia donde el estudiante capta la atencidn, expresando y utilizando nuevas herramientas

faciles que le permiten acercarse mas a los nuevos conocimientos. Segun Maher y Zins (1987),

el profesor juega un papel importante y crucial en el fomento de los procesos de
crecimiento personal del alumno y en el marco de la cultura colectiva a la que pertenece.
El profesor es visto como el intermediario o socio estratégico entre los estudiantes para

fomentar, orientar, descubrir y construir su propio aprendizaje (Pag. 168)

Por tanto, los estudiantes tuvieron un acercamiento con la tecnologia gracias a la
intervencion del docente, demostrando asi dentro de la institucion que es necesario que este tipo
de propuestas didacticas se implementen en las demas asignaturas como fortalecimiento de las

debilidades presentadas en los procesos de ensefianza y aprendizaje.



26

Como primera medida, se propuso juegos dentro del aula después de las actividades en la
plataforma EducaPlay, una de ella es la participacion en grupo de los estudiantes mediante el
dictado de un numero donde ellos en el tablero lo escribian de acuerdo a su conocimiento previo;
esta descripcion de una de las sesiones que se tuvo dentro del aula favorecieron en los
estudiantes ya que aquellos estudiantes timidos se acercaron a participar de manera atenta y
activa a comparacion de las actividades anteriores, dando como resultado la realizacion de las

actividades puestas en el cuaderno como se evidencia en la actividad 7 del diario de campo.

Para obtener resultados atn mejores con la herramienta EducaPlay, podria implementarse
como una estrategia pedagdgica continua en el aula y en el hogar durante todo el afio académico.
el uso de esta herramienta llama la atencion, fomenta el deseo de aprender y permite que un
estudiante haga las tareas solo. Ademas, se desarrolla la autonomia, la confianza en uno mismo,
la responsabilidad y el fortalecimiento de los valores siendo consciente de los propios errores y

aprendiendo de ellos.

Algunas circunstancias que pueden haber influido en los resultados pero que no son
objeto de este estudio incluyen el tiempo, que es fundamental para obtener resultados mas
precisos y concretos, el ritmo de aprendizaje de cada estudiante, la duraciéon minima del curso,
proporcionar a todos los estudiantes interesados, y realizando la propuesta de investigacion en

todas las areas.

Otro factor que podria asegurar la sostenibilidad de la propuesta es la formacion de
docentes en competencias digitales, particularmente en la gestidn y creacion de actividades en la
plataforma Educaplay. Adicionalmente, debido a que la institucion cuenta moderadamente con
los recursos tecnoldgicos y de conectividad necesarios, es posible implementar esta estrategia

para todos los cursos de primaria y bachillerato en las materias de Espafiol, Ciencias Sociales,
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Biologia e Inglés, entre otras, y hacerlo desde la institucion un plan de estudio que comprenda la
actividad en clase como en casa. Segun Ruiz, et al. (2014), se piensa que el uso de las TIC
mejora el aprendizaje y lo hace significativo para los estudiantes porque permiten el intercambio
de informacion cientifica, permiten el acceso a diversos contenidos linglisticos y culturales y
promueven la colaboracién formal e informal entre estudiantes y profesores en entornos de
aprendizaje rico en fuentes de informacion que permiten la exploracion, la observacion y el
analisis. Por otra parte, Gutiérrez, et al. (2015), afirman que las personas usan varios dispositivos
electronicos a diario, incluidos teléfonos mdviles, tabletas y libros electronicos. Su uso
generalizado en entornos educativos formales tiene un impacto en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Al utilizar esta metodologia en esta propuesta, es posible validar el uso de las plataformas
virtuales de ensefianza de matematicas. Para ello, como recomendacion se propone elegir dos
grupos, uno de control y otro de estudio, aplicando pruebas diagnosticas, intervencién
pedagdgica y examenes de salida para ambos grupos. Estas pruebas deben tener licencias

abiertas y la capacidad de usarse de forma independiente.

Por ultimo, se puede indicar que se evidencia una mayor contextualizacion del
conocimiento de los estudiantes como resultado del trabajo realizado con la propuesta didactica ,
permitiendo un aprendizaje mas inmediato y significativo para los estudiantes con quienes se
realizo cada una de las actividades para el area de matematicas del grado primero de basica

primaria.
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Conclusiones
Con el propdsito de llevar a cabo esta propuesta pedagdgica, se desarrolla un marco tedrico —
practico que explica la importancia de emplear las TIC en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, es este caso se utilizé la herramienta virtual EducaPlay como
facilitadores del aprendizaje. También se da cuenta, que el aprendizaje de las matematicas debe
darse bajo estrategias didacticas que permitan que el estudiante se olvide de lo tedioso que puede

resultar esta asignatura y que se sienta atraido y motivado por aprender.

Se logra de manera Optima la resolucién de cada una de las sesiones de aula donde se
muestra el interés y el entusiasmo de los estudiantes por utilizar los medios tecnoldgicos. El
conteo de nimeros Yy la escritura de ellos se mostro positivamente en las actividades
desarrolladas en la casa, ya que cuando se realiza la revision de estas actividades todos los

estudiantes presentaron a totalidad su tarea.

Ahora bien, se presentaron algunas dificultades durante el desarrollo, porque al
implementar la plataforma EducaPlay es obligatorio poseer objetos tecnoldgicos como Tablet,
computadores o celular. En la institucién educativa, al ser ubicada en una zona rural y algo
retirada, la sefial de wifi no es tan optima y en algunas ocasiones se pausaba la actividad porque
la plataforma no cargaba de manera adecuada para el desarrollo de la actividad. Po otra parte, los
pocos computadores que tiene la institucién solamente el 40% es utilizado porque los demas no
estan en funcionamiento por no tener el sistema operativo actual para que puedan operar; por
tanto, los estudiantes debieron hacer sus actividades por turnos ya que un computador era
utilizado por minimo 2 estudiantes. Esto imposibilita hacer uso constante de estas herramientas,
haciendo replantear nuevas formas de ensefianza sin que sea necesario la incorporacion de las

TIC. Lo que se recomienda que se exija por parte de la institucion hacia la secretaria de
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educacion del departamento que, realice los aportes econdmicos para la mejora de los elementos
tecnoldgicos de esta institucion como también la optimizacion de la conexion a internet ya que es

decreto nacional que los docentes empleemos las tecnologias dentro y fuera del aula.

Ahora bien, experimentar la ensefianza en este tipo de actividades e intervenciones, hace
enriquecer los conocimientos impartidos durante el diplomado, pues se hace un mejor ajuste a lo
que se quiere ensefiar gracias a que estamos direccionados por un buen plan de estudios, dando

como consecuencia resultados positivos en las propuesta pedagogicas.

desde el punto de vista de la propuesta, es importante resaltar que se consigue tener
apoyo para futuras investigaciones porque ofrece una estrategia lidica e interesante para la
ensefianza de las matematicas, que puede despertar el interés de los estudiantes y es de facil
comprension para el docente. También se destaca que la propuesta podria ser un apoyo
metodoldgico para docentes y supervisores de otras instituciones educativas que no conocen los
beneficios de integrar las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

finalmente, abre la posibilidad de validar el uso de herramientas virtuales para la
ensefianza de las matematicas, siguiendo la misma metodologia utilizada en esta propuesta, por
tanto, para futuros investigadores se recomienda que la intervencion pedagégica dure al menos
tres meses para hacer una observacion cualitativa mas precisa que pueda servir para evaluar los
cambios en las actitudes de los estudiantes en relacion al proceso de ensefianza de las

matematicas a través de las TIC.
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ANEXos

Enlace del drive:

https://drive.google.com/drive/folders/1zXkFxJ6w4Fd-leuC3LxXAbSNstygAgab-

?usp=sharing

Enlace del video de sustentacion: https://youtu.be/1Y zkfo-0BTw
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