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Resumen
Este proyecto tuvo como objetivo, mejorar el desempefio en las competencias de resolucién de
problemas del area de matematicas de los estudiantes de grado octavo en el Colegio Nuestra
Sefiora de Fatima, sede Santa Marta, a través de la interaccion con la plataforma digital de
Educaplay. La metodologia fue implementada mediante la secuencia didactica Ilamada
“Explorando el universo de los nimeros reales” con la finalidad de promover ambientes virtuales
de aprendizaje (AVA) respaldados por las herramientas TIC para el desarrollo del pensamiento
numérico y sistemas numéricos en los estudiantes de esta institucion educativa. Esta actividad
permitié concluir que la herramienta de juego digital Educaplay, mejoraran las competencias de
resolucion de problemas en matematicas, especificamente en el pensamiento numérico, ademas,
sirven de guia a esta institucion educativa para alcanzar resultados de aprendizaje favorables en
esta &rea de conocimiento, que impactaron al mejoramiento académico de los estudiantes.
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Abstract
The objective of this project was to improve the performance in problem solving skills in the
area of mathematics of eighth grade students at Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, Santa Marta,
through interaction with the Educaplay digital platform. The methodology was implemented
through the didactic sequence called “Exploring the universe of real numbers” with the purpose
of promoting virtual learning environments (VLE) supported by ICT tools for the development
of thinking and numerical systems in the students of this educational institution. This activity
allowed to conclude that the digital game tool Educaplay, improved problem-solving skills in
mathematics, specifically in numerical thinking, and also serve as a guide to this educational
institution to achieve favorable learning outcomes in this area of knowledge, which impacted the
academic improvement of students.

Keywords: Educaplay, strategies, competencies, problem solving.
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Introduccion

Este proyecto de préactica e investigacion pedagdgica se realiza en Santa Marta
Departamento del Magdalena, en el Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, localizado en zona
urbana exactamente en el barrio los Almendros, es de caracter oficial y tiene un enfoque
pedagdgico constructivista, con una estrategia de ensefianza que se ajustan y promueven la
cooperacion y el trabajo colaborativo.

Se dirige especificamente en los estudiantes de grado octavo, quienes tienen diversos
gustos por el deporte y la musica; una de sus habilidades que se evidencian en el seguimiento
realizado en el aula de clase es la participacion dinamica, no obstante, en la asignatura de
matematicas tienen dificultades con relacién al manejo erroneo de los nimeros reales.

En este sentido, se planteé implementar la herramienta digital de juego Educaplay, como
método para optimizar las competencias de resolucion de problemas en matemaéticas de los
estudiantes de este plantel educativo, con el objetivo que puedan alcanzar un mejor aprendizaje
en matematicas y con esto fortalecer la calidad educativa, algo que permite el ingreso de los
educandos a las diferentes universidades, y que como ciudadanos contribuyan al desarrollo del
pais.

Especificamente lo que tiene que ver con la ensefianza de las matematicas, existen
incontables formas de hacerlo; las herramientas TIC, como un método pedagdgico e innovador,
con el fin de favorecer en los estudiantes, la atencion en el salon de clases e incentivar ambientes
de aprendizaje significativo, y de esta forma alcanzar los mejores logros académicos y
desarrollar en los estudiantes las aptitudes para el pensamiento critico, por medio del manejo

adecuado de los sistemas numéricos, métricos, analiticos del conjunto de nimeros reales y sus



operaciones, asi como para la resolucion de problemas cientificos, tecnoldgicos y los de la vida
cotidiana.

El proyecto se sustentd mediante la secuencia didactica llamada; “Explorando el universo
del conjunto de nimeros reales” con una serie de actividades que buscan cumplir con los
objetivos propuestos. Con relacién a ello, la primera actividad se trata de observar unas
diapositivas con relacion al tema y luego solucionar dos actividades en el juego digital de
Educaplay denominado Froggy Jumps del conjunto de nimeros reales. La segunda actividad
consiste en la construccion de un crucigrama en Educaplay sobre los distintos conjuntos
numéricos al que pertenecen los nimeros reales y luego una prueba de las propiedades que
cumple la relacién de orden. La tercera y actividad final consiste en leer un libro digital en la
herramienta tecnoldgica de Canva y luego aplicar los conocimientos adquiridos en una relacion
de conceptos en columnas mediante Educaplay, y ademas una prueba final de conocimientos.

Puesta en préctica la secuencia didactica, se evidencian los cambios en el progreso del
desempefio en competencias de resolucion de problemas matematicos mediante el uso de una
herramienta TIC, como lo es Educaplay, para la comprension del pensamiento y sistemas

numeéricos.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

El Colegio Nuestra Sefiora de Fatima esta ubicado en el barrio Almendros de la ciudad de
Santa Marta Magdalena, institucién educativa de caracter oficial, segun Resolucion 229 de
1993 — 298 de 2000, se aprueban los estudios en preescolar, educacion basica primaria 'y
secundaria, donde se encuentran matriculados 612 estudiantes, manejando jornada Unica.

El modelo pedagdgico es constructivista, donde el docente, a través del conocimiento
que posee con relacion de qué y como se aborda a la verdad (quien nace de lo epistemoldgico),
determina un objetivo de ensefianza que se lo brinda el conocimiento de un saber definido;
dispone un plan didactico (o forma de transmitir conocimiento) con una serie de estrategias
innovadoras a la naturaleza del conocimiento que se imparte; expone unos objetivos especificos
a la ensefianza y a los estudiantes que se estan educando; la propuesta que se realiza desde este
colegio es implementar el enfoque constructivista, la sistémica, el aprendizaje significativo y el
alcance de competencias.

El colegio tiene un contexto educativo que se orienta en contribuir en mejorar la calidad
de vida de los estudiantes y su ndcleo familiar por medio de una formacion orientada al bienestar
humano y formacion de valores, garantizando la continuidad en la educacion universitaria, de
igual manera asegurar el desarrollo de competencias esenciales, de convivencia y entorno laboral
que contribuyan a un proyecto de vida prospero.

Las matematicas son una de las &reas del conocimiento méas primordiales en la formacion
educativa para los estudiantes, teniendo en cuenta que con estas pueden desarrollar habilidades
para la l6gica y el calculo matematico que les pueden ser de gran ayuda al resolver problemas
cotidianos. Uno de los principales problemas que tienen actualmente los estudiantes de grado

octavo, es el bajo desempefio académico en matematicas; buscar opciones de mejora ante esta



dificultad se ha convertido en un objetivo de esta institucion educativa: Rectoria, Consejo
Académico y docentes de esta asignatura. Segun la coordinacién académica del colegio, en lo
que va corrido del afio, alrededor del cuarenta por ciento de los estudiantes del grado octavo
tienen bajo desempefio académico en la asignatura de matematicas, lo cual significa que, en un
aula de clases de treinta estudiantes, doce pasan a semana de superacion.

Por consiguiente, se refleja que la asignatura de matematicas es complicada, debido a que
la motivacion por parte de los estudiantes es baja y su aptitud no es apropiada, 1o que en gran
parte se debe a la estrategia utilizada, clases tradicionales y sin recursos didacticos innovadores

de parte del docente.
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Pregunta de Investigacion
Este proyecto se fundamenta en la creacién de ambientes virtuales de aprendizaje
respaldados por herramientas TIC, favoreciendo a mejorar el bajo nivel de desempefio
académico en la asignatura de matematicas, para concertar el problema expuesto se propuso la
siguiente pregunta, (Como pueden las herramientas digitales, como Educaplay, mejorar el
desempefio en las competencias de resolucion de problemas en el area matematicas de los

estudiantes de grado octavo del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, sede Santa Marta?
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Objetivos

Objetivo General

Mejorar el desempefio en las competencias de resolucion de problemas del area en el area
de matematicas de los estudiantes de grado octavo del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, sede
Santa Marta, a través de la interaccion con la plataforma digital de Educaplay.
Objetivos Especificos

Identificar las caracteristicas y funcionalidades de la plataforma digital Educaplay que
favorecen el desarrollo de las competencias de resolucion de problemas en matematicas en
estudiantes de grado octavo.

Desarrollar estrategias didacticas utilizando herramientas digitales de juego, como
Educaplay, para mejorar el desempefio en matematicas de los estudiantes de grado octavo.

Reconocer los cambios en el desempefio en competencias de resolucién de problemas en
el &rea de matematicas, en estudiantes de octavo grado, del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima,

sede Santa Marta, después de implementar la herramienta de juego digital Educaplay.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

Las matematicas son una articulacion primordial del conocimiento cientifico por su
naturaleza abstracta, su aprendizaje resulta complicado para gran parte de los estudiantes y no es
un secreto que las matematicas es una de las asignaturas que mas influye en el fracaso estudiantil
en todos los grados escolares. El desempefio académico es parte fundamental para poder lograr
una excelente calidad educativa; no obstante, en la actualidad el bajo desempefio académico se
ha convertido en un desafio para vencer los bajos niveles que muestran los estudiantes,
particularmente en el area de Matematica.

Por otra parte, (De Guzman, 1993) manifiesta que, las matematicas como ciencia se
puede observar desde diferentes perspectivas: como un juego mental con sus reglas, que posee de
una dimension recreativa; como un talento en cuanto al trabajo matematico, de manera que
concibe procesos que llevan a la busqueda de logros, en el que en momentos la belleza ayuda de
guia a la inspiracion; como recurso para entender la realidad de la sociedad y naturaleza, razonar
y pronosticar hechos y situaciones, reconocer problemas y formular soluciones. Desde este punto
de vista se educa para establecer una comunidad responsable y comprometida ante la
problemadtica social y proporcionando herramientas para afrontarla.

Las matematicas como una de las areas del conocimiento mas antiguas, en su inicio y
desarrollo, de acuerdo con (Camarena, 2005), ha influenciado en las multiples problemaéticas de
las ciencias naturales exactas (La Fisica y la Quimica) y aun en nuestro tiempo, las matematicas
contindan con su desarrollo por incidencia directa de los retos de nuevas ramas del conocimiento
y el nacimiento de las tecnologias.

Las herramientas TIC han sido implementadas rapidamente en el sistema educativo; al

observar en el entorno de nuestro pais tenemos la actividad realizada por (MORFFE, 2010)
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donde podemos observar que la utilizacion de las TIC ha conseguido un impacto de la vida real y
la educacion no es la exclusion a esta transformacion, es por ello que gran parte de los planteles
educativos han involucrado el uso de estas herramientas dentro de estrategias didacticas de
aprendizaje, teniendo en cuenta que son nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje
innovadoras que permiten mejorar las competencias académicas en los estudiantes al igual que la
mayor apropiacion del conocimiento en el contexto matematico; es por ello que debe ser
insertada dentro de los nuevos rumbos educativos; para consolidar y promover la generacion de
nuevos conocimientos.

La investigacion en educacién ha tenido gran importancia en estos Gltimos afios en el
ambito académico (descrito parcialmente por la conexion de las nuevas herramientas digitales a
los procesos de ensefianza y aprendizaje), conteniendo diversos sectores de la industria y
alcanzando que instituciones educativas incorporen los logros de estas investigaciones como una
de las temaéticas centrales en sus listas de trabajo en aras a la innovacion de las politicas
académicas en este sector con el propdsito de mejorar el desempefio académico de los
estudiantes (Claro, 2016).

Teniendo en cuenta a (Sanchez, 2000), “el rendimiento académico es la suma de
diferentes y complejos factores que acttan en la persona que aprende”. Esto ha sido determinado
como un tesoro asignado al éxito del estudiante en las actividades educativas. Se miden a través
de las notas alcanzadas, con una evaluacion cuantitativa, cuyos logros evidencian las asignaturas
perdidas ganadas, la desercion y el nivel del éxito escolar. Por consiguiente, se asimila que la
evaluacioén es un proceso formativo, no solo como ultimo estado del aprendizaje. Desde este
panorama, el proceso de evaluacion exige diagnosticar perfectamente los logros que el estudiante

debe superar y las competencias que debe avanzar gradualmente.
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De acuerdo con (Chadwick, 1979), describe el desempefio académico como la
manifestacion de aptitudes y cualidades psicopedagogicas de los estudiantes que desarrollan y
reforman por medio de los procesos de ensefianza y aprendizaje que le facilita lograr un grado de
desempefio y resultados de aprendizaje a través de un ciclo académico, que se simplifica en una
calificacion final (calculado en gran parte de los acontecimientos) evaluativo del nivel logrado.

Segun (Montero, 2004), el bajo desempefio en la asignatura de Matematica puede ser
imputado a que los educandos tienen una dptica de la matematica en la que los ejercicios son
acordados en la érbita absoluta de la asignatura, sin vincular sus ejes tematicos con otros campos
del conocimiento investigativo de la propia matematica. La evidencia que dan las
demostraciones y teoremas a los que estan familiarizados, casi nunca aparece en la resolucion de
problemas matematicos, donde se convive con las falencias y con diversos niveles de
inseguridad. Es justamente esta situacion de inseguridad, segiin manifiestan tan los mismos
estudiantes, junto con el obstaculo que tiene para asociar esos conocimientos con otras areas del
conocimiento conectadas con la realidad.

En sintesis, el desempefio académico es la manera de evaluar el grado de aprendizaje
logrado en el salon de clases por los estudiantes; por esta razon, el sistema de educacion en
nuestro pais ofrece mucha importancia a estos indicadores. Por tal motivo, el desempefio
académico constituye el objetivo principal en la politica educativa en Colombia. Sin embargo,
para que los estudiantes alcancen un buen desempefio académico, intervienen otras variables
externas al estudiante: las cualidades profesionales y humanas de los educadores, el aula de
clases, y en general la infraestructura del colegio; los programas educativos que ofrece la
institucion educativa, ademas del entorno sociofamiliar y variables individuales, como la

conducta y disposicién hacia las matematicas.
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Teniendo en cuenta al autor (Pérez M. , 2003), el caracter politico de la investigacion esta
sumergido en el entorno social, de su historia y politica, que influye en su desarrollo y
resultados. Teniendo en cuento lo anterior, la investigacidn en educacién no esta tan lejos de la
realidad y, por lo tanto, tiene una connotacion politica que interactta con la toma de
determinacion y la evolucion de la realidad en la educacion.

En cuanto a lo que tiene que ver a la manera de ensefiar las matematicas existen
incontables formas de hacerlo, entre los métodos mas usados por los educandos en la educacién
secundaria se encuentran la estimacion, la produccion de modelos, la elaboracién de gréficos, la
busqueda de muestras, la comprobacion, la simplificacién, y el establecimiento de suposiciones.

El contexto de hoy en dia indica que las herramientas tecnoldgicas han influenciado en la
forma de aprender y, como resultado, en la forma particular de ensefiar de los docentes de la
actualidad. Teniendo en cuenta la Teoria del Conectivismo, disefiada por el tedrico de la
ensefianza en la sociedad de la tecnologia (George, 2006), define el concepto de aprendizaje
propio de una sociedad de red de redes.

Teniendo en cuanta a (L6pez, 2009), en su trabajo “Estrategias Metodologicas en
Matematicas”, expone que las Matematicas son fundamentales toda vez buscan amplificar la
capacidad del pensamiento critico de los educandos, facilitandole acordar hechos, fundar
relaciones, inferir consecuencias, aumentar su raciocinio, fomentar la expresion, construccion y
apreciacion de suposiciones y regularidades; alcanzar que cada estudiante se involucre en la
elaboracion de su propio aprendizaje de las matematicas, impulsar el trabajo colaborativo, la
actividad participativa, la colaboracién, la discusion y la defensa del propio punto de vista.

De acuerdo con (Bates, 2015), en su obra literaria Teaching in a Digital Age, exhibe

como el docente debe usar las herramientas tecnoldgicas que estan a su alcance para mejorar
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tanto su estrategia de ensefianza como el aprendizaje de sus estudiantes. Dicho de otra manera, la
tecnologia ocupa un espacio principal no solo en la implementacion de nuevas metodologias,
sino también en la restauracion del rol de los docentes en el aula de clase. Por lo antes
mencionado, el docente de la era tecnoldgica debe tener una disposicién de investigacion
constante, favoreciendo el aprendizaje de competencias, crear entornos virtuales de aprendizaje,
conservar una continuidad del trabajo colaborativo y fomentar el desarrollo de valores.

Una de las estrategias didacticas utilizadas en esta actividad son los ambientes de
aprendizaje virtuales segun (Herrera, 2010), son espacios donde influyen diferentes usuarios con
el objetivo de interactuar en algun recurso digital, preliminarmente planificada, construida y
utilizada con un fin académico determinado, en la actualidad contamos gran cobertura de
internet, como para llegar a los ultimos rincones de Colombia con muy pocas excepciones, lo
que hace que estos ambientes sean alin mas accesibles a todos los estudiantes. Por consiguiente,
se implementé el juego digital Educaplay para mejorar el desempefio académico de los
estudiantes de grado octavo del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, sede Santa Marta.

Por lo anterior y teniendo identificadas las principales causas que determinan el bajo
desempefio académico de los estudiantes en la asignatura de matemaética, y aplicando
eficazmente las estrategias didacticas y pedagogicas innovadoras, mediante la implementacion
de la herramienta digital de juego Educaplay, estamos seguros de contribuir en gran parte de la
solucién a esta problematica académica.

Conforme a lo antes expuesto, se planea la secuencia didactica como estrategia que
examina los aspectos contemplados y que, segun se proyecta en esta investigacion pedagdgica,
ha sido planteada a través de estudios anteriores, resaltando por su parte ventajas como, por

ejemplo: “Permite relacionar la teoria con la practica, contiene y organiza todos los elementos de
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la clase, evita el papel monologo del docente y orienta el proceso evaluativo”. (Florez & Zamora,
2016).

Teniendo en cuenta lo anterior, ha sido el soporte para la elaboracién de los cursos
virtuales, metodologia que ha tenido gran fortaleza actualmente y que ha ido evolucionando
continuamente. Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) surgen como metodologias
eficientes para cambiar los modelos de educacidn tradicional, lo que acontece el proceso de
ensefianza y aprendizaje matematicas; el concepto clave es la actividad colaborativa, por medio
del cual, el estudiante conecta su nuevo conocimiento con experiencias del saber previo y
fundamenta su conocimiento en problemas que evidencia su realidad (Moreno y Montoya, 2015).

Motivar a los docentes del area de matematicas para que se formen en la disciplina de la
educacion matematica, en la implementacion de las nuevas tecnologias TIC, formulando las
factibles estrategias didacticas, pedagdgicas y metodoldgicas innovadoras para combatir el bajo

desempefio académico de los estudiantes en la asignatura de matematicas.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didéactica

Actualmente, las matematicas son una de las areas del conocimiento mas exigentes al
momento de educar, principalmente en el grado octavo con la introduccion al algebra, y esto se
traduce en el bajo desempefio académico, lo cual no debe ser inconveniente toda vez que el
docente es autor esencial en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por tal motivo, el proceso de
ensefianza - aprendizaje en las matematicas es una actividad pedagdgica compleja, es por ello
que los participantes (estudiantes y docentes), estan restaurando constantemente sus
conocimientos, a través de una interaccién que posibilite impulsar estrategias innovadoras como
el uso de las TIC al interior del entorno académico donde se esta realizando, haciendo que el
estudiante enfrenten dificultades de la vida real como un desafio para desplegar competencias y
habilidades, y hallar soluciones.

Como resultado de lo antes expuesto los docentes deben realizar con éxito practicas
novedosas y diversas en el aula de clase, para alcanzar una mejor obtencion del aprendizaje por
parte de los estudiantes, donde se recomienden recursos didacticos que contribuyan a la
apropiacion de habilidades y se puedan desenvolver en multiples entornos. Dado que es
conocido, las herramientas tecnoldgicas TIC ofrecen la facilidad de favorecer la interpretacion de
circunstancias complejas de la vida cotidiana, posibilitando a los estudiantes una mayor
percepcion de diferentes nociones matematicas, tal como lo refiere (Cruz & Puentes, 2012),
citado por (Ortiz Puentes & Romero Molina, 2015,), “cuando las herramientas tecnologicas estan
disponibles, los estudiantes pueden concentrarse en la toma de decisiones, la reflexion, el
razonamiento y la resolucion de problemas”. Por lo anterior, se procura que el estudiante logre

identificar, descubrir y comprender el mundo matematico, con el objetivo de que empiecen a
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desarrollar parte su aprendizaje autbnomo e idear una nueva nocion que se movilice de las
matematicas irreales a unas matematicas mas tangibles.

Por tal motivo, la planeacion didactica se da de manera practica, donde el docente, mas
que aclarar, va a ser un puente para sus estudiantes que permita suavizar el camino del
aprendizaje y hacer de cada clase o tutoria un ambiente de aprendizaje significativo. En cuanto a
sus contenidos tematicos en el Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, estan acordes a los Estandares
Basicos de Competencias en matematicas y los Lineamientos Curriculares emitidos por el
(MEN, 2006), por lo cual, cada aprendizaje que debe aprender un estudiante para el grado octavo
y que a la luz del pensamiento numérico y sistemas numéricos dice: “Utilizo numeros reales en
sus diferentes representaciones y en diversos contextos™ y, “Resuelvo problemas y simplifico
calculos usando propiedades y relaciones de los numeros reales y de las relaciones y operaciones
entre ellos” (MEN, 2006).

De igual forma se establecen los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA) para el grado
octavo, como a continuacion se refiere: “Reconoce la existencia de los nimeros irracionales
como numeros no racionales y los describe de acuerdo con sus caracteristicas y propiedades”; y
“Construye representaciones, argumentos y ejemplos de propiedades de los nimeros racionales y
no racionales” (MEN, Derechos Basicos de Aprendizaje * V.2, 2015).

Ahora, estamos en “era digital” y se puede observar como las nuevas opciones en el
recurso digital que facilitan un aprendizaje desde el mundo del internet que por lo cual deben ser
incorporados en el curriculo académico que se adapten a los contextos educativos y logren ser
utilizados como aprendizaje a través del cual puedan relacionarse e indagar temas a los que esta
comprometido, estructurar y elegir para asi emplear lo mas eficiente y de esta ser implementado,

no solamente en el campo de la matematica, sino, en diversos campos del conocimiento y de
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manera variada en todas las etapas pedagogicas y en relacion con el desarrollo humano
sostenible.

Segun (Marqués, 1999), las nuevas tecnologias de la informacion en general incurren de
forma significativa en cada uno de los niveles educativos. Las generaciones actuales van
comprendiendo de forma espontanea esta innovada era que se va formando y que para
generaciones pasadas implica algunas veces considerables esfuerzos de formacién, de
asimilacion y de “desaprender” algunas cosas que en la actualidad “‘se hacen de otra forma” o
que sencillamente ya estan obsoletas.

La juventud actual no tiene el vacio de haber existido en una generacién mas hermética,
como se ha visto en anteriores afios, de manera que para ellos el cambio y el aprendizaje
constante para observar las nuevas técnicas que van naciendo con el pasar de los dias. Dicho de
otra manera, los nifios y nifias nacidos en esta era digital, por decirlo de este modo, “nacen con
un chip de tecnologia”, lo que para ellos es una cultura y por esta razén estan enlazados con estas
innovaciones que para nuestra generacion son nuevos, pero que para los jévenes es parte de su
cotidianidad. De esta forma, es imprescindible innovar el sistema educativo en la ensefianza y
aprendizaje con las TIC, en el cual el entorno educativo incurriria de manera importante a esta
generacion en su normal era tecnolégica; de igual forma deberan interactuar con esa normalidad
y aprender del mismo modo.

De acuerdo con (Tobon, 2010) “Las competencias pueden articularse a diferentes perfiles
de ser humano, filosofias, epistemologias, estrategias didacticas, mecanismos de evaluacion y
planeacion del curriculo, desde donde es posible definir y construir el modelo pedagdgico para
abordar la formacion por competencias”. Por tal motivo, pensar en competencias es indagar

estrategias que permitan sentirse a gusto; las instituciones educativas y el entorno en ciertos
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momentos son lejanos y el conocimiento se debe adquirir apegado a lo tradicional. Por
consiguiente, al razonar en competencias, siempre y cuando sobrepase el consabido “saber
hacer”, puede consolidar las habilidades para la vida: saber, saber ser, saber hacer y convivir en
un entorno especifico.

Considerando gue las competencias docentes que (Tobdn, 2010), son las que
evidentemente se colocan en la implementacion del ejercicio académico diario, como es sabido:
trabajo colaborativo, interaccion, estructuracion del proceso de ensefianza, valoracion del
conocimiento adquirido, intercesion del aprendizaje, gestion del curriculo, elaboracion de
recursos didacticos, incorporacion de las TIC, y gestion de la calidad educativa.

Es por ello que, en esta institucion educativa, reconoce que estas competencias son
capacidades y sefiala el potencial del aprender a aprender y dispone que anteponen tanto el
proceso, como los logros del aprendizaje y examina diferentes descripciones de competencias
originadas en el contexto escolar. Por lo anterior, la competencia ha de reconocer aquello que
requiere cualquier individuo para dar solucion a los problemas que confrontara en el transcurso
de la vida. Por ende, la competencia consiste en la participacion eficiente en diferentes
circunstancias de la vida por medio de hechos en los que se movilizan, al mismo tiempo que se
puedan interrelacionar, los componentes actitudinales, procedimentales y conceptuales (Zabala,

2008).
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Planeacion Did&ctica

La metodologia, para este proyecto de investigacion se realizé mediante la secuencia
didactica llamada “Explorando el universo de los nimeros reales” con el objetivo de promover
ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) respaldados por las herramientas TIC para el
desarrollo del pensamiento y sistemas numeéricos en los estudiantes de octavo grado del Colegio
Nuestra Sefiora de Fatima, sede Santa Marta en el departamento del Magdalena por medio del
juego digital Educaplay. Por tal motivo, las actividades organizadas corresponden al horizonte de
objetivos especificos planteados para dicho proyecto.

El objetivo especifico inicial consiste en identificar las principales causas que afectan el
aprendizaje en el pensamiento numérico y sistemas numeéricos, se establece la competencia de
resolucion de problemas y la comunicacion, para ello, se proyecta en el aula de clases un video
explicativo de la plataforma YouTube de lo que son el conjunto de nimeros reales, donde luego
se proponen dos preguntas orientadoras acerca de los temas vistos, para finalizar con la solucion
de dos actividades en el juego digital de Educaplay denominada Froggy Jump.

El segundo objetivo especifico consiste en la construccién de un crucigrama en
Educaplay sobre los distintos conjuntos numéricos al que pertenecen los nimeros reales y luego
los estudiantes pondré aprueba lo aprendido realizando una prueba de conocimiento sobre las
propiedades que cumple la relacién de orden en los numeros reales, como instrumento para el
desarrollo de aprendizaje significativo del pensamiento numérico y sistemas numeéricos, en el
que se establece como competencia el razonamiento y el empleo de los nimeros reales en
diversas representaciones y entornos para idear y solucionar situaciones problemas usando sus
propiedades, por tal motivo, en pareja de estudiantes resuelven un crucigrama en el juego digital

Educaplay, posterior a ello, estaran observando un video tomado de la plataforma de YouTube, e
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individualmente estaran solucionando una prueba de los conocimientos adquiridos en el
momento intermedio de esta planeacion didactica.

El Gltimo objetivo especifico establece las competencias de razonamiento, resolucion de
problemas, comunicacion y argumentacion, esto se realiza mediante la lectura de un libro digital
en Canva del eje tematico visto en esta planeacion didactica, luego por medio de una prueba final
se pone a prueba los conocimientos adquiridos a lo largo de las seis sesiones de clases.

Para concluir, establecer que esta actividad corresponde a un proyecto investigacion
educativo, la planeacién y recuperacion de datos, se realiz6 mediante una implementacion
pedagdgica con el objetivo fundamental que los estudiantes alcancen un aprendizaje
significativo, teniendo en cuenta a (Frida, 2002), refiere que el “aprendizaje significativo es
aquel que conduce a la creacion de estructuras de conocimiento mediante la relacion sustantiva
entre la nueva informacion y las ideas previas de los estudiantes”. Con relacion a lo anterior, un
aprendizaje significativo debe tener maltiples pautas: “la nueva informacion debe relacionarse de
modo no arbitrario y sustancial con lo que el estudiante ya tiene conocimiento, dependiendo
también de la disposicidn (motivacion y actitud) de este por aprender, asi como de la naturaleza

de los materiales o contenidos de aprendizaje”.
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Enfoque Didactico

Esta investigacion pedagdgica tiene como enfoque didactico el desarrollo de
competencias matematicas, particularmente, en la innovacion de ambientes virtuales de
aprendizaje con el objetivo de llegar al aprendizaje significativo mediados por las herramientas
TIC (MEN, Metodologias que transforman, 2013). En consecuencia, la secuencia didactica
nombrada “Explorando el universo de los numeros reales”, favorece el alcance relacionado con
el didlogo, porque procura que el estudiante sea participe directo de su proceso de aprendizaje,
donde el docente solo reactiva, estrategias, métodos, procedimientos, actividades y valores para
que los estudiantes sean idoneos de aplicar en entornos de la vida cotidiana, que puedan
calificarse con un excelente desempefio académico y de esta forma pueda el educando alcanzar
un aprendizaje significativo y autbnomo.

Es primordial destacar que este proyecto estd apoyado para su disefio en los referentes
bibliograficos de (Angel y Cruz, 2012), (Ortiz Puentes & Romero Molina, 2015,), (MEN,
Derechos Basicos de Aprendizaje * V.2, 2015), (MEN, Estandares Basicos de Competencias en
Lenguaje, Matematicas, Ciencias y Ciudadanas, 2006), (Marqués, 1999), y (MEN, Metodologias
que transforman, 2013); cuyo objetivo fundamental es promover competencias de nifios, nifias y
adolescentes para que contribuyan en la construccion de su proyecto de vida, mediante el
desarrollo de competencias especificas en areas pertenecientes a programas de educacion
superior promoviendo el acceso, la movilidad, continuidad y permanencia, de tal manera que
contribuya con una transformacién social y el progreso regional; ademas, puedan continuar sus
procesos de formacion de educacion superior y proyectarse como sujetos activos en una sociedad

convivencia pacifica.
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Teniendo en cuenta a lo anterior, el disefio de la secuencia didactica “Explorando el
universo de los nimeros reales” tuvo como horizonte los referentes tedricos de (Pérez M. ,
2003), (Frida, 2002), (Lo6pez, 2009), (Herrera, 2010), que permiten enfocar la investigacion por
medio de los siguientes enfoques principales, en primera medida, se encuentra el uso de las
herramientas tecnoldgicas de las TIC como innovacion didactica y pedagdgica vy a partir de esto
se crea ambientes virtuales de aprendizaje diversos en las aulas de clases, como segunda
instancia, se encuentra la importancia del aprendizaje significativo donde guia a la invencion de
estructuras de conocimiento a través de la relacion sustancial entre el nuevo conocimiento y los
conocimientos previos del estudiante, y como tercero esta la matematica donde se ensefia de
forma mas ludica y didactica con el objetivo de posibilitar en el estudiante una conexién o
empatia mas llevadera y a su vez favoreciendo un aprendizaje efectivo.

En ese marco de referencia, la secuencia didactica se enfocd en actividades guiadas por
herramientas TIC, fundamentado en la estrategia pedagdgica innovadora con el propésito de
cambiar el modelo de educacidn tradicional y favorecer la atencion y mejoramiento del
aprendizaje en los estudiantes, ademas se brinda una nueva experiencia implementado todos los
recursos digitales que nos ofrece la era tecnoldgica para la elaboracion de ambientes virtuales de
aprendizaje.

Lo antes mencionado, tuvo en cuenta el diagndstico realizado al grupo de estudiantes
relacionado, el cual se evidencia falencias en el manejo de signos, operaciones elementales y la
resolucién de problemas matematicos en el eje tematico “Conjunto de nimeros reales”, lo
anterior y de acuerdo al andlisis realizado en el aula de clases y la informacién dada por la
coordinacion académica de los resultados alcanzados en las pruebas diagndsticas realizadas al

terminar el segundo periodo académico, por tal motivo, se busca la manera de cimentar un
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aprendizaje significativo, con el uso de las TIC, ya que son medios utilizados por los estudiantes
en su vida cotidiana.

Esta secuencia didactica se inicia, en observar unas diapositivas de PowerPoint con
relacion al tema “El conjunto de niumeros reales, donde encontraremos, ademas, un video
explicativo de la plataforma YouTube para estimular los saberes previos, para luego solucionar
dos actividades en el juego digital de Educaplay denominado Froggy Jumps del conjunto de
numeros reales. De tal forma, que por medio de la solucion de las actividades en la plataforma de
Educaplay la cual consiste segun (Valverde, 2016), “Educaplay es un software libre y gratuito
que permite crear actividades lGdicas, didacticas e Infopedagdgicas on-line y ademas es un
programa para la creacion de actividades interactivas”. Lo cual se puede comprender como una
herramienta didactica para fomentar el aprendizaje de los educandos de forma pedagdgica, ludica
y de competencia.

De acuerdo con (Pérez, 2014), la plataforma Educaplay es una herramienta digital que
posibilita proyectar actividades académicas en linea, participativas, atractivas, que despiertan el
interés de los estudiantes en todos los niveles educativos, por ejemplo, crear preguntas de
multiple respuesta, sopa de letras, crucigramas entre otras actividades. Los docentes y
estudiantes pueden elaborar sus propias actividades con solo abrir una cuenta en Educaplay
gratuitamente. Un beneficio de esta herramienta tecnolégica frente a otras es que posibilita
descargar las actividades en formato flash para poder realizarlas sin conexion a internet, en otras
palabras, de modalidad asincronica.

Educaplay es una herramienta digital practica en el proceso de ensefianza y aprendizaje;
investigaciones realizadas por (Rizo, 2019), la educacion es fundamental para obtener un buen

aprendizaje, al vincular las herramientas (T1C) en el contexto académico, se incentiva al
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aprendizaje, porque los estudiantes encuentran actividades innovadoras para aprender de manera
dindmica, lo que permite mejorar su aprendizaje y enriquecer la calidad académica en los
planteles educativos.

Estas actividades son un éxito de innovacién y creatividad pedagdgica con el objetivo de
evitar los altos indices de fracaso escolar, o bajo desempefio académico en los educandos, porque
si los estudiantes gozan y perciben el conocimiento matematico como algo préactico y apropiado,
se motivan en su aprendizaje. Para que verdaderamente obtengan un aprendizaje significativo,
debe despertar el pensamiento critico y cientifico, aproximandolo a las motivaciones y gustos de
los estudiantes. (Diaz & Mufioz, 2020).

Para concluir, la implementacion de esta herramienta tecnoldgica mejora el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, asi mismo, contribuye al desarrollo de competencias,
y mejora la comprension sobre los temas matematicos vistos en esta secuencia. Educaplay es un
recurso didactico interactivo, atractivo, ludico, dindmico e innovador, de gran utilidad para todos
los niveles educativos, liberarse de la educacion tradicional y considera la gran importancia de
empleo que tienen las herramientas didacticas digitales contribuye al impulso de una educacion
virtual que anima a los docentes a innovar su metodologia, donde lo virtual predomina como
recurso novedoso que afianza el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje en ambientes

no presenciales.
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Implementacion

Actividades implementadas: En las sesiones uno, dos y tres se efectuaron los momentos
de: inicio (saberes previos), desarrollo (gestion del conocimiento) y cierre (socializacion).
Para la implementacion de la actividad uno “Froggy Jumps del conjunto de ntimeros reales”, la
cual se implementd los dias 15 y 17 de octubre de 2024 sesion guiada a los estudiantes de grado
octavo del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima fue imprescindible elaborar un diagndstico, donde
se incentivo ambientes virtuales de aprendizaje, asociando el momento de inicio (saberes
previos); durante la exploracion de conocimientos o saberes previos, se procedio a realizarle una
gama de preguntas orientadoras a los estudiantes luego de ver el video de la plataforma de

YouTube de la autora “La clase de Ysa” sobre el tema “El conjunto de los nimeros reales”.

En el momento de desarrollo los estudiantes observaron unas diapositivas en PowerPoint
del tema “El conjunto de los nimeros reales”, con el objetivo de gestionar el conocimiento de los
estudiantes con relacion en el momento de inicio, este momento es fundamental en la sesion
teniendo en cuenta que se motivo a la participacion dinamica fomento el trabajo colaborativo
entre los estudiantes. Durante el momento de gestion del conocimiento, sobresalieron las
actitudes y habilidades de comprension lectora, exploracion y pensamiento critico.

Para finalizar, con el momento de cierre de forma magistral, mediante el uso de las
herramientas TIC, cada estudiante soluciond dos actividades en el juego digital de Educaplay
denominado Froggy Jumps del conjunto de nimeros reales donde se puso a prueba el aprendizaje
adquirido.

En definitiva, la implementacion de la actividad uno fue un gran éxito, esto se debe a que
se adaptd de forma eficaz a las exigencias educacionales de los estudiantes. La forma de

evaluacion permiti6 establecer notoriamente el logro de las competencias y habilidades, y los
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recursos didacticos empleados ejercieron un rol importante en el alcance de los objetivos de
aprendizaje significativo esperados.

En la implementacion de la actividad dos llamadas “CruciReales “propiedades de orden”,
se implementd los dias 21 y 22 de octubre de 2024, durante la exploracion de conocimientos o
saberes previos, se proyecto un video de la plataforma YouTube del autor “Los matematicos”
sobre el tema: propiedades de orden de los nimeros reales. teniendo en cuenta que los
estudiantes habian hecho un rastreo previo de los numeros reales en la actividad uno, se
encontraban listos para emplear sus conocimientos en la redaccion de un crucigrama en linea en
Educaplay, la actividad se disefi6 de forma que cada estudiante participd activamente en la
sesion de clase, favoreciendo asi el aprendizaje colaborativo.

Para finalizar, se colocaron a prueba los conocimientos logrados por los estudiantes a
través de una prueba propuesta en el juego digital Educaplay, concluyendo que la
implementacion de la actividad dos fue bien acogida por los participantes, esto se debe a que se
adapto de forma efectiva a las necesidades educacionales de los integrantes del aula de clases. La
forma de evaluacion permitio identificar notoriamente el logro de las competencias y
habilidades, y los recursos didacticos empleados ejercieron un rol importante en el alcance de los
objetivos de aprendizaje significativo esperados.

En la implementacion de la actividad tres, llamada “Aprueba tus conocimientos con
Educaplay”, se implemento los dias 24 y 25 de octubre de 2024, durante la exploracion de
conocimientos o saberes previos, se proyecto un libro digital en la herramienta Canva de autoria
propia y después realiz6 una lluvia de ideas en el tablero con los temas vistos en el libro digital.

La secuencia didactica finalizé poniendo a prueba el aprendizaje adquirido de todos los

estudiantes de la clase, mediante una prueba de conocimiento general en la herramienta TIC
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“Juego interactivo o digital de Educaplay”. De este modo, se realizaron los seguimientos
establecidos, afianzando el uso de las TIC como recurso ludico y didactico, considerando en
todas las tres actividades y momentos, los Estandares Basicos por Competencias y los Derechos
Basicos de Aprendizaje.

Los recursos didacticos propuestos por la planeacién, la asignacién, la organizacion de
los espacios y de los estudiantes, favorecieron el despliegue de cada una de las sesiones
implementadas guiadas por el docente, y albergando de manera satisfactoria las diversas
actividades sugeridas en la secuencia didactica, fomentando asi el aprendizaje significativo de
los numeros reales. Por este motivo, el entorno del aula de clase fue preparado con anterioridad,
los tiempos fueron acordes y se implement6 la planeacién didactica sin contratiempos;
respondiendo a las exigencias educativas de cada estudiante y al eje tematico dado, por ello, cada
una de las estrategias y maneras de evaluar fueron pertinentes donde los estudiantes adquirieron
el conocimiento compartido significativamente.

La estrategia de ambientes virtuales de aprendizaje atienden a las exigencias educativas
de los estudiantes, ya que mediante las herramientas TIC encontraron una forma mas sencilla de
solucionar operaciones elementales de los nimeros reales (suma, resta, multiplicacion y
divisién), alcanzando un buen desempefio, de igual forma, tienen habilidades de construir
problemas matemaéticos asociandolos con el medio que los rodea, analizando eficazmente la
solucién de las diversas actividades planeadas en la secuencia didactica, como pruebas en
plataformas digitales, uso de la herramienta PowerPoint, observacion de videos educativos,
analisis, comprension de libros digitales, lluvia de ideas, realizacion de crucigramas en linea,
hecho que el docente es guia que comparte su conocimiento y que permitio el aprendizaje

autonomo de cada uno de los educandos que participaron de esta experiencia.
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La implementacion de la secuencia didactica atiende a los aprendizajes deseados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los nimeros reales porque se usaron las herramientas
TIC, como recurso didactico y ludico, reflexionando lo fundamental del uso del computador o
tabletas para la realizacion de actividades, siendo el docente innovador, lidico y didactico.

En consecuencia, se examina que la implementacion de ambientes virtuales de
aprendizaje en el aula de clases ayuda a identificar el alcance de competencias de forma general
alcanzando los resultados esperados, con esa finalidad se usé diversos recursos didacticos, con el
objetivo de consolidar el aprendizaje de las operaciones elementales de nimeros reales
considerando los Estandares Basicos por Competencias y los Derechos Basicos de Aprendizaje.

Para concluir, la actuacién del docente en el transcurso de la ejecucion de la secuencia
didactica promoviendo asi, desarrollo de las operaciones elementales de nimeros reales de los
estudiantes del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, sede Santa Marta, favorecieron un aprendizaje
significativo en la solucion de cada una de las actividades propuestas mediadas por las TIC

alcanzando resultados satisfactorios.
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Reflexion y Analisis de la Préactica Pedagbgica

En el transcurso de la implementacion de la secuencia didactica se obtuvieron multiples
logros importantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje del pensamiento y sistemas
numéricos de los estudiantes de grado octavo del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima. Este
proyecto de practica pedagogica se cimentd en la creacion de ambientes virtuales de aprendizaje
respaldados por herramientas TIC, en el pensamiento numeérico y sistemas numéricos
particularmente en la aplicacion correcta de las operaciones elementales del conjunto de los
numeros reales, facilitandole a los estudiantes la intervencion dindmica en el aula de clase, el
trabajo autbnomo y colaborativo, la solucion de ejercicios problemas matematicos y teniendo
presente las necesidades educativas de cada uno.

Con relacion al desarrollo de la secuencia didactica, el docente, fue apoyado en todo
momento por la coordinacion académica y docentes del plantel educativo, para la ejecucion de
las diferentes actividades planeadas al servicio de los estudiantes, ya que a través de ellas se
proporcionaron los ambientes de aprendizaje adecuados y los recursos didacticos necesarios en el
momento de la implementacion, cumpliendo de esta manera los objetivos formulados en la
planeacion didactica y realizando los ajustes pertinentes al tener en cuenta el horizonte educativo
de dicha Institucion Educativa, articulando de las herramientas TIC de su curriculo. De este
modo, el propdsito como docente es continuar mi formacion académica con un toque de
innovacion, creatividad y ludico, con el objetivo de incentivar a los estudiantes a ser
participativos y autores principales de su proceso de aprendizaje, donde puedan observar desde
otra Optica las clases de matematicas, articulando las TIC como método de aprendizaje
significativo, considerando en todo momento los Estandares Basicos de Competencias y 10s

Derechos Bésicos de Aprendizaje.
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Por tal motivo, se considera fundamental las caracteristicas de los estudiantesy el
entorno donde se desenvuelve la practica tales como: la ejecucion de un proceso investigativo
pedagdgico a cerca del eje tematico a implementar en cada sesion, la innovacion de nuevos
métodos de ensefianza considerando las exigencias escolares de los estudiantes, el empleo de
recursos digitales y estrategias de ensefianza de la matematica con las TIC y su interaccién
didactica, de acuerdo con (Santos y Arevalo, 2001); es viable alrededor de los principios, metas o
finalidades académicas planteadas a nivel de los planteles educativos; se observa en la
conjuncién sinérgica y activa de la teoria y la practica que la alimentan, la hacen crecer y se
consolidan en la cotidianidad educativa, visto que "teoria y practica entran en una relacion de
complementariedad y contraste, de tal modo que ambas son aspectos del conocimiento que
capacitan para actuar eficazmente en el terreno de la educacion” (Martinez-Otero, 2003).

En consecuencia, la actuacion como docente fomenta el alcance de aprendizaje
significativo en los estudiantes de grado octavo de este plantel educativo, mediante la
elaboracion de ambientes virtuales de aprendizaje apoyados por las herramientas TIC, donde el
educando es auténomo y autor principal de su aprendizaje; en primera instancia se observa la
razén de que las matematicas, al igual que la mayoria de las areas del conocimiento, estan en una
etapa de "superespecializacion™ (ampliacion vertiginosa de la frontera de conocimiento), y todos
los dias, los nuevos recursos y herramientas digitales, que, junto con la forma de estudiarlos,
evolucionan con el surgimiento de nuevas herramientas tecnoldgicas. En segunda instancia, esta
la incuestionable razén de que el aprendizaje de esta materia no es un proceso sencillo y en los
diferentes niveles de formacion se necesita innovar las estrategias de ensefianza, implementando

nuevas metodologias con el objetivo de gestar motivacién por parte de los educandos,
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llevandolos de paso a investigar sobre la importancia que tienen las matematicas en una gran
diversidad de experiencias de su vida laboral y académica (Soller, 2017).

En tal caso, la funcion principal del docente es ser guia 0 mediador para que el estudiante
desarrolle todas las actividades propuestas, donde comparten conocimiento, debate, despeja
dudas e inquietudes, todo esto se realiza por medio del uso de recursos didacticos digitales,
trabajos colaborativos e individuales, quienes promueven el aprendizaje significativo de los
educandos. En consecuencia, el docente es parte fundamental en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes en cada uno de los logros alcanzados en el transcurso de la implementacion de la
secuencia didactica, por tanto, es imprescindible efectuar un diagndstico donde se observa las
necesidades educacionales de los estudiantes, mediante la actividad de exploracion de
conocimiento o saberes previos donde se reflejan las falencias, destrezas y aptitudes que ostenta
en el pensamiento numérico y sistemas numéricos, considerando que cada quien aprende a su
paso.

Por las razones antes mencionadas, es indispensable que las instituciones educativas se
actualicen y estén a la vanguardia de la tecnologia, reestructurando el modelo tradicional de
ensefiar e incorporando las necesidades educativas de hoy en dia, por lo que es indispensable
implementar herramientas TIC, incentivando de esta manera ambientes virtuales de aprendizaje.
Por tal motivo, se hacen sugerencias puntuales para posterior ejecucion de esta secuencia, y es
tener en cuenta las necesidades escolares de los estudiantes y de acuerdo con esto plantear
estrategias innovadoras que estén al alcance de su conocimiento y con ello mejorar su
desempefio académico.

En virtud de la pregunta de investigacion se destaca diversas consideraciones relevantes

tales como: la incorporacion de las herramientas TIC por medio del desarrollo de la secuencia
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didactica siendo innovadora y efectiva, estimulando el interés de los estudiantes hacia las
matematicas, considerando siempre las diferentes teorias de loa autores consultados, el uso de los
recursos didacticos digitales y metodologias eficientes en los estudiantes alcanzando de esta
forma el aprendizaje significativo. De acuerdo con (Zabala A. , 2008), la secuencia didactica es
una serie de actividades planeadas, organizadas e integradas para la obtencion de unos propdésitos
académicos que tienen un inicio y un final sabidos tanto por el docente como por el estudiante y
sigue mostrando que la secuencia didactica es una poderosa unidad de estudio para investigar,
meditar y mejorar el ejercicio docente.

Desde el papel docente sobresale la importancia de la planeacion didactica la vinculacion
de las herramientas TIC, como apoyo fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje
significativo del pensamiento y sistemas numéricos en la solucion de operaciones béasicas en el
conjunto de numeros reales, teniendo como fundamento, la creacion de innovadoras maneras de
ensefianza que son fundamentales en la transformacion de los planteles educativos. De igual
modo, se resalta la importancia del juego digital Educaplay, Microsoft PowerPoint y Canva,
resaltdndolas como recursos didacticos digitales eficientes, dado que, muestra otra manera de
exponer una sesion de clase mediante el uso del computador, tablet y video beam.

Para concluir, la planeacion didéctica es imprescindible para la docente, dado que al
instante de realizar la participacion en el aula de clases con todo o estructurado para impartir la
sesion de clases, con el propdésito fundamental de que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea

pertinente, conforme a las exigencias académicas y caracteristicas de los estudiantes.
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Conclusiones

Se reflejo que el proceso de aprendizaje de las matematicas en la gran mayoria de los
estudiantes se les dificulta, en primer lugar, se presenta por el vacio de en las nociones basicas de
afios anteriores, como lo son las operaciones elementales entre nimeros naturales, enteros,
decimales y fraccionarios, al igual que la manera que instruye el docente, que por lo general es el
modelo tradicional de educacidn. Por lo tanto, son las herramientas TIC como instrumento en el
proceso de ensefianza y aprendizaje que se implementa en el aula de clases para motivar la
atencion de los estudiantes, por ello, dejan a un lado los recursos didacticos tradicionales
envolviéndose en el mundo tecnoldgico, vale la pena destacar que el plantel educativo utiliza
texto de la editorial Norma que son incluidos en sus clases diarias.

La planeacion didactica elaborada para la implementacion fue apropiada, y proyect6
ambientes virtuales de aprendizaje en relacion de los estudiantes de grado octavo del Colegio
Nuestra Sefiora de Fatima, sede Santa Marta, a través de herramientas digitales TIC. Sin
embargo, se hicieron algunos cambios en la ruta del proceso de ensefianza y aprendizaje de las
operaciones elementales de los nimeros reales, considerando que en el camino de este proceso se
realizaron los ajustes necesarios para la mejora continua que llevé al aprendizaje significativo,
vale la pena resaltar que los estudiantes estuvieron prestos y motivados, lo cual se evidencié al
momento en que el del docente ingresa al aula a dar su clase.

En este contexto se alcanzaron los objetivos planteados, que a la luz de este proyecto
dice: mejorar el desempefio en las competencias de resolucién de problemas del area de
matematicas de los estudiantes de grado octavo, a través de la interaccion con la plataforma
digital de Educaplay; identificar las caracteristicas y funcionalidades de la herramienta digital

Educaplay que favorecen el desarrollo de las competencias de resolucion de problemas en
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matematicas; desarrollar estrategias didacticas utilizando herramientas digitales de juego, como
Educaplay, para mejorar el desempefio académico en matematicas; reconocer los cambios en el
desempefio en competencias de resolucion de problemas en el area de matematicas, después de
implementar la herramienta de juego digital Educaplay.

Para Finalizar, la implementacion de ambientes virtuales de aprendizaje es una alternativa
y complemento para educar de diversas maneras, alternando recursos didacticos tradicionales y
herramientas digitales TIC, promoviendo un aprendizaje significativo en el pensamiento y

sistemas numéricos de los integrantes del grado octavo de esta Institucion Educativa.
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Apéndices
Apéndice A
Carpeta de la Préactica Pedagogica
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