Fortalecimiento de las habilidades matematicas del pensamiento numérico en estudiantes

del grado segundo del colegio Adventista Redencién mediada por las TIC

Edith Yohana Garcia Bohada

Angie Paola Vesga Rey

Asesor

Erika Harbleidy Cubides Rocha

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD
Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU
Diplomado Préctica e Investigacion Pedagdgica

2024



Resumen
El proyecto Fortalecimiento de las habilidades matematicas del pensamiento numérico en
estudiantes del grado segundo mediado por las TIC, llevado a cabo en el colegio Adventista
Redencion de EI Carmen de Chucuri, Santander durante el ultimo periodo escolar del 2024, se
desarroll6 mediante la secuencia didactica "Viajando al mundo matematico en el barco de las
TIC", la cual se centrd en la incorporacion de recursos, herramientas y estrategias digitales en
tres actividades denominadas "Descubriendo el barco de las TIC" en donde se evidencian los
conocimientos sobre el medio digital, "Divirtiéndonos con nuestros conocimientos™ momento en
el cual interacttan los conocimientos matematicos en el medio digital y "Regresando de nuestro
viaje interactivo" donde se evallan las actividades realizadas y nuevas experiencias vividas;
acciones donde se integraron la practica digital individual y colaborativa, logrando que las
matematicas sean llamativas, divertidas, motivadoras y se conecten con la evolucion tecnoldgica
en la cual se encuentran los estudiantes, siendo parte de su vida cotidiana y se ajusten a sus
necesidades.
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Abstract
The project Strengthening the mathematical skills of numerical thinking in second grade students
mediated by ICT, carried out at the Redencion Adventist School of EI Carmen de Chucuri,
Santander during the last school period of 2024, was developed through the didactic sequence
"Traveling to the mathematical world on the ICT boat", which focused on the incorporation of
digital resources, tools and strategies in three activities called "Discovering the ICT boat" where
knowledge about the digital medium is evident, "Having fun with our knowledge" moment in
which mathematical knowledge interacts in the digital medium and "Returning from our
interactive journey" where the activities carried out and new experiences lived are evaluated,;
Actions where individual and collaborative digital practice were integrated, making mathematics
attractive, fun, motivating and connected with the technological evolution in which students are
found, being part of their daily lives and adjusting to their needs.

Key words: Strengthening, teaching, learning, innovation, mathematics.
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Introduccion

El Colegio Adventista Redencidn es natural de la ciudad de Barrancabermeja, cuenta con
una sede en el municipio aledafio EI Carmen de Chucuri, Santander. Esta institucion es una
entidad educativa sin animo de lucro que ofrece preescolar y basica primaria, se enfatiza
principalmente en valores cristianos y cuenta con énfasis en el idioma inglés y musica. La sede
maneja un caracter mixto, se destaca entre los demas por su diversidad educativa, labora de
acuerdo con las disposiciones legales impartidas por el MEN y conforme a los principios de la
filosofia de la educacion adventista, cuenta con un maximo de 50 estudiantes de los grados
anteriormente mencionados y funciona en una de las instalaciones de la iglesia adventista del
séptimo dia, cuenta con pocas aulas de clase fomentando el multigrado, no cuenta con espacios
deportivos ni infraestructura tecnolédgica que permita involucrar las TIC en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

Como docentes en formacion y siendo agentes de cambio para la educacion futura, se
pretende disefiar una propuesta para desarrollar durante el ultimo periodo académico del afio
2024, que consiste en implementar herramientas mediadas por las TICS en el area de
matematicas especificamente en el pensamiento numérico para el fortalecimiento de los
conocimientos adquiridos por los estudiantes en su proceso educativo, siendo las herramientas
tecnolodgicas una posibilidad donde los estudiantes puedan acceder a recursos interactivos que
potencien sus habilidades y mejoren su desempefio académico, siendo competentes a las
exigencias que el mundo digital.

Siendo el pensamiento numeérico esencial en el desarrollo del ser humano, permitiendo la
comprension de los nimeros, simbolos y relaciones entre si, se hace necesario realizar una

intervencion que permita generar un cambio en el quehacer docente y en los estudiantes de modo



que estos puedan mejorar esta practica en su vida diaria, incluyendo las herramientas digitales y
aprovechandolas en pro del desarrollo del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes tener la
posibilidad de aprender de cierta manera individualizada y grupal, pero sobre todo novedosa y
[lamativa.

Segun Toro et al. (2014), en el proyecto la ensefianza de las matematicas mediadas por
TIC, ejecutado en la Institucion Educativa Gabo, en Cartago, Valle del cauca se evidencié que la
utilizacién de las TIC, permiten enriquecer los ambientes educativos y conectar los
conocimientos que los estudiantes previamente han adquirido en su interaccidn con el docente en
el aula, mejorando altamente el rendimiento académico, ademas menciona que los estudiantes
conviven en un medio digital que es de un alto grado de interés para ellos, lo que hace que sea
Ilamativo, innovador y motivador, llamando a un cambio en la metodologia de ensefianza
aprendizaje, puesto que los estudiantes no se sienten motivados dejando de lado la clase rutinaria
a algo mas divertido y acoplado a sus necesidades.

Mediante diversas actividades diferenciadas de las implementadas normalmente por los
docentes de la institucion, se busca un mejoramiento en los estudiantes y una asimilacién de la
informacién mas llamativa, agil y facilitadora como principal estrategia, que es la
implementacién de las TICS aplicada al grado segundo, durante el cuarto periodo académico
donde se llevara a explorar de una manera divertida, ludica, significativa y nueva para ellos en el
area de las matematicas, desarrollando una secuencia didactica llamada “viajando al mundo
matematico en el barco de las TIC”.

Esta secuencia esta dispuesta en tres sesiones con sus respectivas actividades donde se
busca fomentar un aprendizaje dindmico en el que los nifios transformen la ensefianza de las

matematicas en una experiencia motivadora que les ayude a enfrentar desafios académicos y



personales con confianza, comenzando con la actividad "Descubriendo el Barco de las TIC", que
incluird un cuestionario en pro de conocer los saberes de los estudiantes, un dibujo sobre el
reconocimiento de las TIC, seguidamente en la segunda actividad “Divirtiéndonos con nuestros
conocimientos”, se colocara en accion el proyecto de la implementacion de actividades
pedagdgicas mediadas por las TIC especificamente desarrollando actividades enfocadas en el
area de matematicas referentes al pensamiento numeérico, en la tercer actividad “Regresando de
nuestro viaje interactivo”, se integrara un cuestionario como comprobacion de la experiencia.

Este cambio de paradigma no solo beneficia a los alumnos al proporcionar un entorno
mas inclusivo y motivador, sino que también permite a los docentes ser mas efectivos en su
practica educativa. Fomentar el pensamiento numeérico a través de las TIC se presenta como un
camino hacia una educacion matematica mas significativa, enriquecedora e innovadora.

Si bien los métodos tradicionales de ensefianza poseen un valor incalculable, es
fundamental reconocer que el mundo avanza y que, como educadores, debemos adaptarnos a
estos cambios. La transformacion del proceso educativo en una investigacion continua que busca
mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje, permitiendo a los docentes explorar un entorno
mas tecnoldgico y facilitador que les ayude a abordar las dificultades que enfrentan los

estudiantes.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

El Colegio Adventista Redencidn esta ubicado en el municipio del Carmen de Chucuri,
Santander, una region caracterizada por su diversidad cultural y natural, donde conviven diversas
tradiciones y creencias, es muy caracteristico la libertad de albedrio con su diversidad de iglesias.
La economia local se basa principalmente en la agricultura, ganaderia, turismo, comercio e
industrializacion de los productos agropecuarios, de lo que dependen las familias de los
estudiantes.

Segun el PEI (2021) esta institucion tiene

“como mision promover a través de la educacion adventista, el desarrollo integral del
educando, para formar ciudadanos autonomos, comprometidos con el bienestar de la
comunidad, de la Patria y también con Dios” y como vision “para el 2025 sera un sistema
educacional reconocido por su excelencia en medio de una sociedad cambiante
fundamentado en los principios y valores cristianos” (p. 33-36).

Su ensefianza es basada conforme a los principios de la filosofia de la educacion
adventista, cuenta con un maximo de 50 estudiantes de los grados de preescolar y basica
primaria, de los cuales 6 pertenecen al grado segundo que es nuestra muestra para la ejecucion
del proyecto.

Esta institucion nos motiva a querer implementar nuestro proyecto de fortalecimiento de
habilidades matematicas en el pensamiento numérico, por la identificacion de la falta de recursos
tecnoldgicos en dicha institucion y un espacio acorde para ello, asi mismo el limitado acceso que
tienen los estudiantes con las TIC y el enriquecimiento que estas herramientas tienen para todas
las areas de la educacion especialmente mejorar las competencias matematicas de los estudiantes
y asi contribuir a la reduccion de la brecha digital de esta regién con acceso limitado a la

tecnologia.
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El grupo de intervencién esta conformado por 6 estudiantes entre 8 y 10 afios,
pertenecientes al grado segundo, de los cuales 2 son nifias y 4 son nifios, provenientes de
diversos contextos socioecondmicos. Son estudiantes que reciben sus clases de matematicas de
una manera tradicional sin el uso de las TIC, dando uso al cuaderno, tablero y otras actividades
donde no evidencia la presencia de ningin medio digital, debido a las limitaciones de la
infraestructura. Es uno de los grados que tienen un aula de clases a disposicion para ellos a
diferencia de otros que son multigrado y cuentan con tres docentes que se dividen las diversas
asignaturas, a pesar de los desafios, los estudiantes muestran interés en aprender, lo que
representa una oportunidad para implementar estrategias pedagogicas innovadoras, orientadas a
mejorar sus competencias matematicas y su motivacion en el proceso de aprendizaje.

El mecanismo de ensefianza aprendizaje de la institucién es limitado a su infraestructura,
teniendo restricciones del uso de TIC y enfocando su metodologia de ensefianza netamente al
aula de manera escrita, uso de libros, transcripcién, en ocasiones colaboraciones grupales entre
los estudiantes, acciones que son muy importantes en el proceso de ensefianza y que sirven
notoriamente en los conocimientos adquiridos, Piaget (1975), plantea que "El proceso l6gico
matematico se enfatiza en la construccidn de la nocién del conocimiento, que se desglosa de las
relaciones entre los objetos y desciende de la propia produccion del individuo" (p. 20), es decir
que los procesos de aprendizaje deben considerar el desarrollo de competencias basicas, asi
como los estilos y ritmos de aprendizaje de cada nifio, donde también se resalta que es
importante implementar actividades que permitan a los estudiantes ser libres y espontaneos, ya

que esto no solo mejora su motivacion, sino que también potencia su capacidad de aprendizaje.
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Planteamiento del Problema

En el Colegio Adventista Redencidn en la asignatura de matematicas se observa que
existe un docente que no es titulado en dicha area y atiende esta asignatura en los grados de
segundo, tercero, cuarto y quinto, tienen como principal herramienta o ayuda didactica un libro
el cual se va desarrollando en clase y asi mismo se plantean actividades y tareas en casa las
cuales se explican y retroalimentan segun las dificultades que presentan los estudiantes al
momento de desarrollarla, asi mismo se basan en transcribir desde el tablero en sus cuadernos y
en pocas ocasiones se apoyan de actividades como el dibujo o espacios recreativos los cuales
fomenten el aprendizaje dinamico y significativo para los estudiantes.

Los estudiantes tienen conocimientos y habilidades matematicas a partir de las estrategias
que el docente maneja en la actualidad, fomentando la memorizacién de algoritmos,
procedimientos, relacién de nimeros y simbolos, que vienen plasmados en el libro de trabajo de
los estudiantes, limitando la exploracion de nuevos conocimientos o practicar bajo situaciones de
la vida real.

Por lo tanto, como herramienta fundamental se implementaran las TICS para la practica
del proceso educativo, especificamente en los nifios de segundo grado, intentando fomentar en
ellos un aprendizaje continuo y el desarrollo de habilidades a lo largo del tiempo. Para promover
esta practica, es crucial implementar estrategias que no solo midan el progreso de los estudiantes,
sino que también fomenten un aprendizaje activo y participativo. Esto incluye integrar las
actividades desarrolladas en clase, elevadas a situaciones de la vida cotidiana pero desarrolladas

en un ambiente digital en los diferentes &mbitos educativos.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer las habilidades matematicas basadas en el pensamiento numeérico de los
estudiantes de 8 a 10 afios, matriculados en el grado segundo del Colegio Adventista Redencion
sede EIl Carmen de Chucuri, Santander, mediante la implementacion de las TIC durante el Gltimo

periodo académico del afio 2024?



13

Objetivos

Objetivo General

Fortalecer las habilidades matematicas basadas en el pensamiento numerico de los nifios
de 8 a 10 afios, matriculados en el grado segundo del Colegio Adventista Redencion sede El
Carmen de Chucuri, Santander mediante la implementacién de las TIC durante el ultimo periodo
académico del afio 2024.
Objetivos Especificos

Explorar los conocimientos que tienen los estudiantes del grado segundo en cuanto a las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).

Implementar actividades matematicas especificas del pensamiento numérico con los
estudiantes del segundo grado a través del uso de las TIC.

Evaluar la percepcidon de los estudiantes del grado segundo en la aplicacion de

actividades mateméticas realizadas mediante las TIC.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

Para el desarrollo de esta propuesta de investigacion se realiza una consulta en bases de
datos a través de articulos que aportan y dan sustento al tema a trabajar, se organizan de manera
cronoldgica dando una coherencia a la presente investigacion.

Principalmente se resalta la importancia que tienen los recursos digitales en el proceso
educativo apoyado por muchos donde sobresalen aportes como, Savdie (2014), quien sustenta un
proyecto de apoyo a los docentes de primer grado y transicion en la implementacion de
competencias basicas utilizando TIC, el cual se basé en un enfoque cientifico-técnico buscando
la transformacion de contextos educativos al hacer el aprendizaje mas accesible e interactivo,
mejorando tanto la ensefianza de matematicas como la preparacion de los estudiantes para ser
ciudadanos competentes en una sociedad digital.

Asi mismo, Lizarazo et al. (2015), sostiene mediante su estudio que los alumnos de
educacion primaria rural desarrollan la apropiacion tecnoldgica usando recursos educativos
abiertos (REA) y su impacto en el aprendizaje. Como metodologia utilizando un enfoque
cualitativo y de casos mdltiples, al relacionar la problematica evidenciada en el aula se muestra
cémo las TIC y los REA pueden integrarse eficazmente en la educacion, ofreciendo estrategias
para fortalecer las habilidades matematicas en la institucion.

De igual manera, Oviedo (2015) en su investigacion que en una escuela privada se centrd
en la aplicacion de estos programas y estrategias donde tuvo objetivo principal de desarrollar y
emplear técnicas para mejorar el calculo mental y la resolucion de problemas en los estudiantes,
fomentar su interés en las matematicas, y promover una educacion matematica critica y segura.
donde utilizo metodologias como la adaptacion del curriculo, capacitacion docente, estrategias

de ensefianza, uso de recursos, talleres y competencias, y un torneo de céalculo mental, que
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finalmente se observo mejoraras el curriculo y las habilidades matematicas de los estudiantes,
proporcionando herramientas y experiencias enriquecedoras para el aprendizaje.

Ademas, es importante, realizar una comparacion y se toma la experiencia de Aristizabal
et al. (2016), cuya investigacion se enfocé en el estudio de dos grupos del quinto grado: uno con
estrategias ludicas y otro con metodologia tradicional. Usaron un enfoque experimental pretest-
postest para disefiar e implementar una estrategia didactica basada en el juego, demostrando que
las estrategias ludicas son innovadoras y mejoran el pensamiento numérico.

Rescatando la importancia de las TIC en el medio educativo, Torres et al. (2017),
respalda que las TIC ofrecen herramientas digitales que facilitan un aprendizaje interactivo,
conectan el conocimiento tedrico con su aplicacion practica, y fomentan la participacion activa y
el aprendizaje autbnomo, siempre y cuando se utilice la metodologia de analisis de contenidos,
con el objetivo de comprender los factores que influyen en el logro académico de los estudiantes.

Sumado a lo anterior, Rodriguez et al. (2017), afirma que la investigacién, centrada en
Tecnologias Educativas e Innovacion ayuda a comprender como las TIC impactan la educacion y
cdémo pueden mejorar los procesos educativos, primeramente, encontrando los hallazgos e
identificacion de la problematica existente en las matematicas para poder promover un
aprendizaje significativo e innovador a través de la tecnologia en los estudiantes.

También se quiere tener en cuenta que este proyecto se enfoca hacia la tendencia
educativa de la gamificacion, donde Acufia et al. (2017), realizé una investigacion en la cual
involucrd a 35 estudiantes de sexto grado, seleccionando a 22 con dificultades en matematicas,
este estudio buscaba disefiar una estrategia basada en juegos interactivos en Scratch para ensefiar
operaciones matematicas, utilizando una metodologia cualitativa y descriptiva, en la cual se

evidencio que ofrece un modelo util para integrar TIC y métodos ludicos en el aprendizaje de
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matematicas, donde Gardner (1983) como se citd en Armstrong (2017), sugiere que, en lugar de
una Unica inteligencia general, existen maltiples inteligencias, cada una con su propia forma de
aprender y resolver problemas. La metodologia es flexible y se adapta a distintos contextos
educativos, permitiendo personalizar el aprendizaje y mejorar las habilidades matematicas.

Fernandez et al. (2019), tuvieron como objetivo crear una herramienta multimedia para
fortalecer habilidades l6gico-matematicas donde usaron la metodologia de desarrollo de
aplicaciones multimedia interactivas de Belloch (2012), logrando fomentar la participacion y
motivacion mediante actividades interactivas centradas en numeros, clasificacion y formas ya
que fomenta la participacion y motivacion de los nifios.

Que al igual que Albarracin et al. (2020), realiz6 su investigacion, con 92 estudiantes de
quinto grado e incluy6 33 del grado 5-02 donde su objetivo era evaluar el impacto de las TIC en
el fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico mediante una metodologia experimental.
Se aplicd un pretest con 25 items y se implement6 un Objeto de Aprendizaje (OA). Los
resultados indicaron que el uso de tics facilitd el aprendizaje y mejoro las habilidades numéricas
de manera efectiva.

Lo anterior confirma lo que muchos, como Vera et al. (2021), en sus investigaciones
demuestran el impacto de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la
ensefianza matematica utilizando metodologias basadas en la hip6tesis de que el uso de las TIC
puede innovar y motivar la ensefianza, mejorando el rendimiento de los estudiantes

Se rescata que los juegos fomentan el pensamiento matematico en nifios de 4 a 8 afios, al
igual que Montero et al. (2021), en su articulo el impacto de juegos matematicos en el desarrollo

de habilidades matematicas, utilizando una metodologia mixta. Los resultados ofrecen estrategias
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practicas para mejorar las habilidades matematicas en contextos educativos similares, como el
Colegio Adventista Redencion sede EI Carmen de Chucuri.

Siguiendo algunos pasos como lo hizo Llumiquinga et al. (2022), la muestra estudia en la
institucion educativa, cuenta con un perfil cognitivo en el ambito 16gico-matematico en el cual se
busca mejorar las habilidades 16gico-matematicas mediante actividades interactivas y TIC, este
estudio uso una metodologia donde incluy6 el desarrollo y evaluacion del programa, integrando
retroalimentacién de los padres y midiendo su impacto en los nifios.

La metodologia investigacion accion, que se usara el desarrollo del proyecto como lo
respalda Bueno (2023), cuenta con el objetivo de integrar herramientas TIC para promover el
desarrollo del pensamiento y los procesos matematicos en estudiantes de primer y segundo grado
de primaria. Siguiendo esta linea, podemos disefiar actividades interactivas basadas en TIC,
como juegos y aplicaciones educativas, para facilitar la comprension de conceptos matematicos
basicos. La evaluacidn continua del impacto de estas herramientas permitira ajustar las
estrategias y garantizar un aprendizaje efectivo en el contexto educativo local.

Importante mencionar a Rodriguez et al. (2023), segun su estudio con estudiantes de
tercer afio de secundaria buscé determinar la influencia de las herramientas digitales en el
aprendizaje de matematicas, utilizando una metodologia sistematica y cuantitativa para evaluar
su efectividad y uso en el contexto educativo. Este enfoque favorece el desarrollo e
implementacidn de estrategias que integran efectivamente las herramientas digitales en la
ensefianza de las matematicas.

Segun Hernandez (2023), en su articulo "El uso del movimiento corporal para el
fortalecimiento de las habilidades matematicas en el estudiantado de educacién primaria”, y en

su estudio mantuvo como objetivo crear un sistema de ejercicios didacticos y ludicos, utilizando
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una metodologia mixta (cuantitativa y cualitativa) validada con grupos de control y
experimentales. Esta investigacion aporta estrategias interactivas basadas en TIC para fortalecer
las habilidades matematicas y mejorar el aprendizaje de los estudiantes de esta institucion.

Al igual que Jurado et al. (2023), investigaron la estrategia, que busca fomentar el
pensamiento I6gico matematico a través de problemas numéricos, incluyé diagnostico,
planificacién, ejecucion y evaluacion y concluye con gque esta metodologia puede adaptarse para
mejorar las habilidades matematicas, donde el planteamiento del problema invita la investigacion
educativa y promueve lo que segin Pérez (2003), relaciona como la desconexién entre el
conocimiento tedrico y su aplicacion practica en matematicas refleja un desafio que también
afecta la equidad en el aprendizaje para que la investigacién aborde no solo la eficacia
pedagdgica, sino también las condiciones socioculturales que influyen en el aprendizaje. Por
ello, la integracion de las TIC y estrategias pedagogicas innovadoras debe buscar reducir

desigualdades y mejorar la aplicacion practica de los conocimientos.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didéactica

El proyecto “Fortalecimiento de habilidades matematicas” se enfoca en los nifios y nifias
del grado segundo del Colegio Adventista Redencidn, el cual esta guiado y parametrizado
mediante los Estandares Basicos de Competencia en matematicas, que conciben a los estudiantes
como seres integrales, activos y con la capacidad de aprender de manera significativamente, los
cuales orientan la planificacion, la practica pedagogica y la evaluacién, permitiendo que los
docentes acompafien de manera efectiva el desarrollo de sus competencias cognitivas, sociales y
emocionales; haciendo relevancia en los estandares que van desde el grado 1 a 3, sobre el
pensamiento numérico, los cuales se colocaran en accion mediante el uso de las TIC buscando el
mejoramiento en el rendimiento académico de los estudiantes.

Estos estandares plantean que los estudiantes deben ser capaces de aplicar conocimientos,
habilidades y actitudes en situaciones reales, promoviendo un desarrollo integral en diversos
contextos. En cuanto al pensamiento numeérico, los estandares establecen que los estudiantes
deben comprender las relaciones numeéricas y resolver problemas mediante la aplicacion de
operaciones matematicas, utilizacidén de simbolos y relaciones entre ellos, ademas del uso de
diversas estrategias, asi mismo el proyecto pretende que los estudiantes puedan aplicar y alcanzar
sus logros, pero mediante las TIC como herramienta innovadora para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Proporcionarle a los nifios y nifias de grado segundo herramientas mediante las cuales
puedan ayudarse a si mismo, desarrollando habilidades ocultas por la limitacion del uso de TIC
en la institucién, bajé las metas estipuladas en los EBC, teniendo prioridad en el reconocimiento
de las propiedades de los nimeros y sus relaciones en diferentes contextos donde se encuentren y

desarrollen como seres sociales, resolucion de problemas aditivos de composicion y
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transformacion, identificacion los datos y resultados, colocando en funcionamiento las
habilidades matematicas que los estudiantes necesitaran tanto en su vida diaria como en su futuro
académico, cambiando la metodologia rutinaria en la cual se ven inmersos dia a dia, ofreciendo
una nueva oportunidad de aprender y fortalecer conocimientos para la vida haciendo uso de
situaciones de la vida real.

Tobdn (2010), define las competencias como un proceso de integracion entre el saber, el
saber hacer y el saber ser, enfocado en resolver problemas y situaciones reales que enfrentan los
individuos en contextos especificos. Los componentes de este enfoque incluyen el conocimiento,
las habilidades, las actitudes y valores, junto con la contextualizacion, que se refiere a la
capacidad de aplicar las competencias en situaciones de la vida real. Las competencias se
presentan como herramientas que permiten a los estudiantes actuar de manera eficaz y ética,
desenvolviéndose en su entorno con autonomia y responsabilidad. En cuanto al fortalecimiento
de las habilidades matematicas y el pensamiento numérico, este enfoque permite que los
estudiantes apliquen sus conocimientos de forma autonoma y efectiva en su vida diaria,
preparandose para enfrentar un mundo donde la resolucion de problemas y el uso de
herramientas tecnoldgicas son cada vez mas esenciales.

En el segundo grado, el aprendizaje se esta llevando a cabo principalmente a través del
uso de libros y la transcripcion desde el tablero. Aunque estas estrategias son tradicionales y
efectivas en ciertos contextos, pueden restringir la interaccion activa y limitar el desarrollo de
competencias practicas y tecnoldgicas. La incorporacion de herramientas tecnoldgicas, como las
TIC, podria complementar estos métodos, promoviendo un aprendizaje mas dinamico y alineado

con las demandas actuales, especialmente en el fortalecimiento de habilidades matematicas y el
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pensamiento numérico. Ademas, incluir otros métodos de ensefianza brinda diversos beneficios
que impactan tanto el aprendizaje de los nifios como su desarrollo integral.

Involucrar las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje nos acerca a tendencias
educativas como la gamificacion digital, segin Roman (2023), la metodologia de la ensefianza
debe evolucionar a las TIC, por ello invita y motiva a involucrar el recurso del juego digital una
herramienta primordial y beneficiosa para el aprendizaje ya que para los nifios y nifias es un
espacio en el cual se sienten a gusto y esta estrechamente relacionado a las necesidades e
intereses de las nuevas generacion, esto no quiere decir que las herramientas digitales sean la
Unica forma de ensefianza motivacional sino que se debe involucrar a tal punto que haya un
equilibrio entre la ensefianza constructiva de la clase y la interaccion con medios digitales, la
propuesta busca integrar las TIC al proceso educativo de los nifios y nifias del grado segundo del
COAR para que estos como principales actores del proceso educativo puedan fortalecer sus
conocimientos de manera ludica utilizando medios que normalmente no usan en clase.

Las TIC en la educacion es una oportunidad para el docente y el estudiante de fortalecer
las habilidades que ya se han logrado conseguir a partir de otras estrategias de ensefianza, por asi
decirlo, es un método mediante el cual el estudiante sentira la necesidad de participar y practicar
sus conocimientos llevandolo cada vez mas a un nivel mas alto, brindando a los estudiantes
experiencias de aprendizaje mas significativas y efectivas, ademas que las TIC facilitan el
acceso a una amplia gama de recursos y materiales educativos donde pueden investigar en linea,
acceder a videos, simulaciones y articulos, lo que enriquece su comprension del tema en estudio,
permitiendo que este acceso a la informacién puedan explorar en profundidad y desde diferentes

perspectivas los problemas que abordan en sus proyectos.
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Planeacion Didéactica

A nivel metodologico, esta investigacion se desarroll6 bajo acciones en calidad de la
secuencia didactica denominada “Viajando al mundo matematico en el barco de las TIC” para
alcanzar el objetivo Fortalecer las habilidades matematicas basadas en el pensamiento numérico
de los estudiantes de 8 a 10 afios, matriculados en el grado segundo del Colegio Adventista
Redencion sede EI Carmen de Chucuri (Santander), mediante la implementacion de las TICS
durante el dGltimo periodo académico del afio 2024.De manera precisa, las actividades dispuestas
responden a la cadena de objetivos especificos disefiados para el estudio.

En consideracion, respecto al primer objetivo especifico consistente en Explorar los
conocimientos que tienen los estudiantes del grado segundo en cuanto a las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC)se establecio (realizar actividades donde se pueda conocer
los saberes que tienen los estudiantes en cuanto a las TIC) y como producto susceptible para el
analisis se obtiene un cuestionario, laminas decoradas y bitacora con reflexiones de los
participantes.

Paso seguido, respecto al segundo objetivo especifico consistente en Implementar
actividades matematicas especificas del pensamiento numérico con los estudiantes del segundo
grado a través del uso de las TICS, se establecid realizar diversas actividades en linea que
respondan a los EBC seleccionados para la secuencia y como producto susceptible para el
analisis Capturas de los resultados de las actividades realizadas en linea, bitacoras de reflexiones
y video de los estudiantes.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico consistente en Evaluar la percepcion de
los estudiantes del grado segundo en la aplicacion de actividades matematicas realizadas

mediante las TIC, se establecio un cuestionario que denota el impacto de las actividades
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desarrolladas mediadas por las TIC en el pensamiento numérico y como producto susceptible
para el andlisis un cuestionario y la bitacora de reflexiones de los participantes.

Es importante precisar que, dado que este estudio corresponde con una investigacion en
el area educativa, el disefio y recuperacion de la informacién, se realiz6 bajo una mediacién
pedagdgica que buscé que los estudiantes enriquecieran su aprendizaje en tanto alcanzaban los
siguientes resultados de las sesiones, los estudiantes lograron identificar los recursos de las TIC;
lograron desarrollar las actividades propuestas de manera competente referentes al pensamiento
numérico demostrando las habilidades matematicas en el medio digital y comentar el impacto de

la realizacion de las actividades en cada uno de los estudiantes.
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Enfoque Didéctico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al
desarrollo de competencias, particularmente, desde el fortalecimiento de las habilidades
matematicas del pensamiento numérico hacia la construccién de ciudadania (Ministerio de
Educacion Nacional, 2013). Es por ello que, se afirma que la secuencia didactica Viajando al
mundo matematico en el barco de las TIC, facilitara las conquistas, creando un ambiente de
aprendizaje dinamico y estimulante, donde la curiosidad y la exploracion son el eje central,
permitiendo la implementacion de juegos didacticos mediados por las tic y actividades ludicas
estableciendo retos matematicos atractivos que ayuden a despertar el interés y la motivacion de
los estudiantes. realizando acciones colectivas en busca del bien comun porque es asi como los
estudiantes del grado segundo del colegio adventista redencién, pueden lograr no solo metas
académicas sino metas con capacidades sociales, elementos que contribuyen en formar nifios y
nifias mas conscientes, solidarios y comprometidos en su entorno.

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos, los Estandares Basicos de Competencia (2006) y el Ministerio de Educacién
Nacional (2013), que tienen como horizonte comun, fomentar competencias en nifios, nifias y
jévenes para que se constituyan en seres democraticos y con capacidad participativa para la
transformacion social.

Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia “Viajando al mundo matematico en el
barco de las TIC” tuvo en cuenta los desarrollos tedricos como Savdie (2014), Lizarazo et al.
(2015), Oviedo (2015), Aristizabal et al. (2016), Torres et al. (2017), Rodriguez et al. (2017),
Acufa et al. (2017), Gardner (1983) como se cit6 en Armstrong (2017), Fernandez et al. (2019),

Albarracin et al. (2020), Vera et al. (2021), Montero et al. (2021), LIlumiquinga et al. (2022),
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Bueno (2023), Rodriguez et al.(2023), (Hernandez, 2023), Jurado et al. (2023), Pérez (2003), que
permiten entender la investigacion a través de los siguientes preceptos fundamentales donde las
TIC son herramientas que favorecen el proceso de ensefianza-aprendizaje en la matematica,
permitiendo a los estudiantes interactuar de manera significativa con los contenidos, mediante el
juego ya que no solo se convierte en un recurso que permite a los nifios desarrollar sus
capacidades matematicas, sino que también potencia su creatividad y motivacion hacia el
aprendizaje, donde los estudiantes pueden aprender sin ser excluidos, reconociendo las
capacidades individuales y las diversas formas de aprender, adaptando sus estrategias
pedagdgicas permitiendo la participacion activa y el desarrollo integral de sus habilidades.

En ese sentido, la secuencia didactica se concentro en actividades con énfasis en la
implementacién de las Tecnologias de la Informacién y la comunicacion TIC, considerado desde
un enfoque de innovacidén como una tendencia para poder cerrar brechas educativas porque
permite a los estudiantes explorar una nueva herramienta de aprendizaje, la gamificacion, que se
destaca como una estrategia innovadora en el ambito escolar, transformando la experiencia
educativa en algo mas dindmico, motivador. y que, para el caso de la particular, se conté con la
hipétesis que podria ser de utilidad para el fortalecimiento de las habilidades matematicas
especificamente del pensamiento numérico.

Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia del estudio, a nivel de
diagnostico lograba desarrollar actividades matematicas en su libro o cuadernillo de trabajo, de
manera escrita y a bases de transcripciones, guiadas por su profesor de forma limitada y con poca
exploracion de otras estrategias de ensefianza - aprendizaje y de acuerdo con que la institucion
no cuenta con espacios acordes para la exploracion de aprendizajes usando las TIC se encuentra

trabajando en la implementacion de actividades matematicas especificamente del pensamiento
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numérico que logren fortalecer los aprendizajes existentes pero lo puedan desarrollar en el medio
digital.

Es por ello que, para iniciar la secuencia, y estableciendo el primer objetivo especifico
como horizonte de reconocimiento de los intereses de los estudiantes del grado segundo, se
buscd reconocer su acercamiento al esquema variable del estudio. De tal manera que, a través de
un cuestionario el cual denota cuanto conocen los estudiantes sobre las TIC, se puedan reconocer
los ritmos particulares e intereses individuales de los estudiantes respecto a. explicacion
introductoria sobre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), que permita a
los estudiantes familiarizarse con los conceptos clave y reflexionar sobre sus medios
tecnoldgicos preferidos, complementando con una actividad creativa de decoracion de ldminas
relacionadas con las TIC.

En ese sentido, la secuencia didactica, en las actividades que concentran la movilizacién
y medicion de los cambios en el aspecto ontoldgico relacionado con el fortalecimiento de las
habilidades matematicas basadas en el pensamiento numérico de los nifios de 8 a 10 afios,
matriculados en el grado segundo, tendran mayor incidencia en la vida de los estudiantes, pues
responde a sus intereses o motivaciones reales por el aprendizaje.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio, permite a los investigadores fortalecer reflexiones para el ejercicio
pedagdgico vinculantes con destacar la efectividad de las TIC en el proceso educativo,
evidenciando su impacto en la motivacién, la comprension y la evaluacién del aprendizaje de los
estudiantes, motivando un cambio real en la ensefianza aprendizaje, donde la institucion pueda
considerar la incursion de estrategias que produzcan conocimientos para la vida y enfocados a un

futuro donde el medio digital sera el principal medio de desarrollo para los nifios, nifias y jévenes
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de ahora, en diferentes ambitos tanto como el social, laboral, educativo y como intelectual
transformativo donde el ejercicio docente se convierte en una constante investigacion en la
prueba de diversas estrategias como los son la aplicacion de las TIC que se han demostrado
como herramientas clave para mejorar tanto el compromiso como la comprension en el
aprendizaje de las matematicas y asi mismo su ensefianza, que tanto cuesta en una sociedad que
ha declarado la dificultad y el estado defensivo que adherirlas a la vida diaria por el uso errado
de estrategias que fomentan en los estudiantes miedos y negacién a las mismas, es por ellos que
nuestra motivacion mas grande es la integracion continua de tecnologias, recursos dinamizados
en el aula que no solo enriguece la ensefianza, sino que también motiva a los estudiantes a

explorar y aprender de manera activa y creativa.
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Implementacion

Implementacion sesion 1: Descubriendo el barco de las Tics, El dia 17 de octubre del
2024, en el horario de 08:00 a.m. hasta las 10:00 a.m., se realizd la primera sesion del proyecto
“Viajando al mundo Matematico en el barco de las TIC” con los estudiantes del grado segundo
del Colegio Adventista Redencion, en las horas correspondientes a la asignatura de Matematicas,
donde se les menciond a los estudiantes una nueva metodologia para el desarrollo de la clase,
utilizando las TIC como recurso principal. Para ello, comenzé con un cuestionario digital para el
reconocimiento de los saberes que tenian sobre las TIC, el cual cada estudiante diligencié en
diferentes medios como Computador portatil, Tablet, Celular, herramientas ofrecidas por las
docentes en formacidn para hacer posible el desarrollo de la actividad, a lo que los estudiantes
trabajaron en un espacio de aprendizaje digital donde exploraron opciones interactivas de forma
individual y grupal.

Después, los estudiantes, mediante un tablero digital de Canva, desarrollaron unas fichas
que constaban de un dibujo de su herramienta favorita (Computador, Tablet, Celular, otros), el
cual decoraron de manera libre, promoviendo su creatividad y autoconocimiento, actividad que
los hizo sentir comodos en el comienzo de la implementacion del proyecto.

Para el desarrollo de estas actividades se tomaron dos horas correspondientes a la
asignatura de matematicas, tiempo suficiente que permitid la participacion acorde, con un ritmo
justo para que los estudiantes del grado segundo no sintieran ninguna presion en esta nueva
experiencia en la cual se vieron inmersos.

Para esta sesion, los estudiantes desarrollaron una bitacora digital de seleccion multiple
como estrategia de evaluacién, acorde a su edad, dando respuesta a cinco preguntas las cuales

ellos escogieron libremente para dar a conocer su percepcion sobre las actividades desarrolladas,
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promoviendo la autoevaluacion y reflexion, siendo la estrategia perfecta para que ellos sintieran
la flexibilidad y la facilidad del proceso que comenzaron.

Afirmacidén que se conocid al revisar los resultados de las bitacoras, donde los estudiantes
fueron muy positivos en la nueva implementacion de las herramientas TIC en su entorno escolar,
ya que son herramientas que normalmente usan en casa, pero nunca las han utilizado para
potenciar sus conocimientos escolares, por lo que la actividad estimulé su curiosidad por las TIC
y promovio el reconocimiento de como estas herramientas pueden apoyar su aprendizaje en
matematicas.

El desarrollo de estas actividades permitio observar el nivel de familiaridad y
comprension de los estudiantes sobre las TIC, asi como su habilidad para expresar sus
experiencias. Esto ayudo a identificar el avance de cada estudiante en la competencia de uso de
TIC para el aprendizaje.

La intencionalidad principal de la incursion de los recursos TIC en el &mbito escolar es
que los estudiantes puedan conocer y experimentar nuevas formas de exploracién, conocimiento
y fortalecimiento de lo que ya conocen, pero de una manera innovadora, llamativa y motivadora
que los lleve a avanzar en su aprendizaje. En el desarrollo de la primera sesion, los estudiantes se
vieron muy alegres de probar nuevos mecanismos de aprendizaje; se divirtieron y disfrutaron un
momento maravilloso, por ejemplo, al ver sus dibujos en linea, pero al mismo tiempo ver el de
los comparieros en el mismo espacio. Fue muy llamativo para ellos poder vivir esta sesion de
clase y conocer que existen muchas maneras diferentes a las que ya conocen.

Los recursos didacticos para esta sesion lograron su objetivo, que fue llamar la atencion
de los estudiantes, puesto que desarrollar una ficha de su recurso preferido de manera digital, y

no como estan acostumbrados normalmente de manera fisica, para ellos fue una experiencia muy
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novedosa. Poder borrar sin interferencia, escoger el color favorito, colocar dibujos
predeterminados y compartir el tablero digital fue algo que algunos de ellos ya tenian
experiencia, pero para otros fue algo totalmente nuevo, asi que para ellos fue mas enriquecedor y
quedaron a la expectativa de una préxima actividad.

Implementacion sesion 2: Divirtiéndonos con nuestros conocimientos, EI 21 de octubre
se llevo a cabo la segunda actividad denominada "Divirtiendonos con nuestros conocimientos”,
en un horario de 08:00 a.m. a 10:00 a.m. Esta actividad permitio a los estudiantes explorar
diversas herramientas TIC y realizar ejercicios de reconocimiento de nimeros en categorias
como pares e impares, mayor que, menor que, igual, multiplos, y divisibilidad, ademas de
practicar sumas y restas en un formato ludico y competitivo.

Las actividades propuestas estuvieron disefiadas para reforzar habilidades en sumas y
restas y adaptarse al nivel de comprension de los estudiantes de segundo grado. La inclusion de
plataformas como Kokitos, ArbolABC, y Wordwall, junto con la competencia en el Rally
Matematico, facilité un aprendizaje atractivo y dindmico, que aprovechd el interés del grupo por
entornos interactivos.

La distribucién del espacio también favorecio la implementacion. Cada estudiante tuvo
acceso a las herramientas y participd de forma individual y grupal. El uso de plataformas
digitales permitio una dinamica fluida en la que los estudiantes participaron de manera
competitiva, lo cual reforz6 su confianza y habilidades matematicas.

El tiempo asignado fue adecuado, aunque algunos estudiantes mostraron cierta
frustracion frente a los nimeros grandes y el limite de tiempo en algunos ejercicios. No obstante,
el ritmo de la sesidn se ajustd bien a sus necesidades, permitiéndoles completar los ejercicios y

comprender Sus respuestas.
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La evaluacién mediante Wordwall brindd retroalimentacion inmediata, permitiendo a los
estudiantes ver sus logros en tiempo real, lo cual fue motivador y accesible para ellos. La
estrategia se alined con el objetivo de evaluar habilidades en nimeros pares e impares, relaciones
de mayor y menor, y operaciones basicas. Ademas, la evaluacion a través de juegos y puntuacion
permitio observar la precision de los estudiantes y su agilidad en responder, lo cual ayudé a
identificar su competencia matematica. Ademas, los nifios lograron desarrollar la bitdcora donde
encontraron preguntas sobre cOmo se sintieron y a su vez cémo les parecio el desarrollo de la
actividad propuesta, donde contaron con una escala numérica de 1 a 5, donde uno era menory 5
mayor.

Las acciones realizadas, como fomentar la competencia y el uso de plataformas
interactivas, promovieron el interés y la motivacién en el aprendizaje matematico. Los
estudiantes se sintieron desafiados y a la vez motivados, facilitando la internalizacién de
conceptos matematicos de manera préctica.

Los recursos como Kokitos, ArbolABC, Wordwall y el Rally Matematico hicieron que la
practica de sumas y restas fuera entretenida y accesible. La posibilidad de interactuar con
herramientas TIC incentivo la participacion y permitio que los estudiantes practicaran los
conceptos de manera significativa. Estos recursos didacticos fueron acordes con lo planeado,
seleccionados especificamente para reforzar habilidades matematicas en un enfoque ludico,
alineado con el objetivo de fortalecer las competencias numéricas de forma efectiva y
entretenida.

Implementacion sesion 3: Regresando de nuestro viaje interactivo, durante la sesion
implementada el 24 de octubre de 2024, se llevé a cabo una actividad de evaluacion y cierre con

los nifios de grado segundo. En esta fase, los estudiantes respondieron un cuestionario para
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expresar su percepcion sobre las actividades realizadas, con preguntas que los invitaban a
reflexionar sobre su experiencia al explorar nuevas herramientas de aprendizaje. Ademas,
completaron una bitacora donde evaluaron su satisfaccion usando una escala del 1 al 5, siendo 5
el nivel mas alto. Esta escala fue disefiada para facilitar que los nifios pudieran expresar de
manera sencilla como se sintieron, respondiendo a sus necesidades de claridad y simplicidad.

La actividad se desarroll6 en un espacio bien organizado, permitiendo que cada
estudiante respondiera de manera individual y sin presion, lo que foment6 un ambiente de
confianza y reflexion. La duracion de la sesion, de dos horas, fue adecuada para que los
estudiantes pudieran completar las actividades con calma, permitiéndoles expresar sus respuestas
de forma reflexiva y sin prisas.

La estrategia de evaluacion fue sencilla y accesible, adaptada al nivel de desarrollo de los
estudiantes. Esto les permiti6 expresar sus opiniones facilmente y compartir sus percepciones. La
escala visual de satisfaccion, junto con preguntas simples, fue una herramienta efectiva que
fomentd la autoevaluacidn y el autoconocimiento en los estudiantes. De esta manera, la
implementacidn promovid que cada nifio reconociera su propio proceso de aprendizaje, logrando
que fortalecieran tanto su pensamiento numérico como sus habilidades en el uso de TIC.

El uso de cuestionarios y bitacoras resulté fundamental en la consolidacion del
aprendizaje, al permitir que los estudiantes reflexionaran sobre sus experiencias de forma
estructurada y expresaran lo aprendido de una manera personal. Los recursos didacticos fueron
adecuados y respondieron al objetivo de la actividad, cumpliendo con las expectativas de una
evaluacion reflexiva, que ayudd a cada estudiante a reconocer sus logros y nivel de satisfaccion,

promoviendo asi un aprendizaje profundo y significativo.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

Al culminar con la implementacion de las actividades planeadas en la secuencia didactica
“Viajando al mundo Matematico en el barco de las TIC”, se obtuvieron resultados muy positivos
en cuanto al objetivo del proyecto. Ademas, se evidencio en los estudiantes el disfrute del
proceso Yy la exploracidn de nuevos mecanismos de aprendizaje, mediante los cuales pueden
fortalecer sus conocimientos no solo en el pensamiento numérico, sino también en el area de
matematicas en general. “El conocimiento debe ser un medio para crear entornos de aprendizaje
tanto fisicos como simbolicos que favorezcan al alumnado y al profesorado, permitiéndoles
alcanzar metas educativas valiosas tanto a nivel personal como social” (Gil, 1994, p. 7).

Durante el desarrollo de la secuencia, se descubrieron muchas fortalezas, y una de las
mas destacadas fue la capacidad de motivar a los estudiantes con un enfoque innovador, usando
las TIC para fortalecer sus habilidades matematicas. Los estudiantes no solo aprendieron, sino
gue se embarcaron en una aventura que hizo del aprendizaje algo emocionante y significativo.
Ademas, el disefio de actividades dindmicas y la creacion de un ambiente participativo
mantuvieron vivo su interés y entusiasmo, especificamente en los estudiantes de grado segundo,
donde cada experiencia es clave para su desarrollo y amor por el aprendizaje. Esta experiencia
deja a las docentes en formacion con una meta para el futuro: promover un aprendizaje diferente,
innovador y revolucionario en comparacion con las metodologias habituales en las instituciones
educativas de la comunidad.

Durante el proceso de aplicacion surgieron algunas reflexiones sobre posibles mejoras.
Un aspecto clave fue la necesidad de nivelar las actividades, ya que algunos estudiantes manejan
mejor las herramientas tecnoldgicas debido a su acceso constante a estos recursos, mientras que

otros enfrentan limitaciones en este aspecto, lo cual dificulta el manejo de las herramientas
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tecnoldgicas. Sin embargo, se estuvo siempre atento a ofrecer ayuda y brindar instrucciones
claras, asegurandose de que todos lograran participar y aprovechar la experiencia.

Aunque el Colegio Adventista Redencion enfrenta limitaciones en cuanto al acceso a las
TIC, se considera que con una proyeccion clara hacia el futuro educativo, es posible gestionar
recursos con la sede principal, padres de familia y la junta de la iglesia para crear espacios donde
los estudiantes puedan interactuar con herramientas tecnoldgicas que potencien sus
conocimientos, enriquezcan las actividades en el aula y hagan que el aprendizaje sea mas
significativo mediante experiencias préacticas, ludicas, didacticas y novedosas. Es importante que
los docentes manejen adecuadamente estas herramientas y busquen fortalecer las habilidades de
los estudiantes. Trigueros et al. (2012), las TIC permiten que el profesorado oriente y asesore el
aprendizaje, como en este proyecto, donde se utilizaron sesiones cortas con plataformas como
Wordwall, Canva o ArbolABC, ayudando a los estudiantes a subir su nivel de conocimiento y
ser mas competentes.

Concienciar a los estudiantes sobre las nuevas metodologias de aprendizaje y
fortalecimiento de un uso educativo de las TIC, tanto de manera individual como colaborativa,
permite optimizar el aprovechamiento de los recursos y obtener resultados éptimos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Al introducir metodologias innovadoras y recursos tecnoldgicos que
promuevan la participacion activa, el aprendizaje se ve favorecido, ya que los estudiantes logran
explorar y practicar conceptos matematicos de manera dindmica y significativa. La integracion
de las TIC permitio que los estudiantes se familiarizaran con nuevas formas de resolver
problemas, fomentando tanto el aprendizaje individual como el colaborativo en un ambiente

ludico.
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Las actividades disefiadas promovieron el autoconocimiento y la autoevaluacion
mediante ejercicios como bitacoras y cuestionarios, que les permitieron reflexionar sobre su
proceso de aprendizaje y expresar sus experiencias. Esto no solo reforzé su comprension de los
conceptos matematicos, sino que también aumento su confianza y autonomia en el uso de
herramientas tecnoldgicas. Segun el Ministerio de Educacién Nacional (2006), las competencias
comprenden conocimientos, destrezas, actitudes y disposiciones en los ambitos cognitivo,
socioafectivo y psicomotor, integrados para facilitar un desempefio eficiente y adaptable en
situaciones nuevas y desafiantes. En este proyecto, el trabajo en equipo y las dinamicas de
competencia amistosa alentaron el desarrollo de habilidades socioemocionales, fortaleciendo la
capacidad de colaboracién y ayudando a enfrentar desafios con motivacion.

El uso de plataformas interactivas permitid que los estudiantes experimentaran una
metodologia innovadora en el aula, despertando su curiosidad e interés por participar
activamente, promoviendo actividades colaborativas y un ambiente de aprendizaje positivo y
participativo. Las actividades se adaptaron al nivel de comprensién y habilidades de los
estudiantes de segundo grado, evitando la frustracién y permitiendo que cada uno avanzara a su
propio ritmo. Esto fue clave para que los estudiantes se sintieran seguros al enfrentar los desafios
y lograran construir confianza en sus capacidades.

Durante la implementacion se identificaron diversas diferencias, fortalezas, dificultades y
limitaciones, como el nivel variado de familiaridad de los estudiantes con las herramientas TIC.
Mientras algunos manejaban plataformas interactivas con mayor soltura, otros requerian apoyo
adicional. El uso de las TIC capto la atencion de los estudiantes y aumentd su motivacion,
facilitando la comprensién de conceptos matematicos a través de un aprendizaje interactivo y

visualmente atractivo.
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Para optimizar el uso de las TIC en el aula, es fundamental realizar sesiones previas para
que los estudiantes se familiaricen con las plataformas. Estas sesiones de nivelacion ayudan a
reducir la ansiedad ante nuevas herramientas y facilitan un aprendizaje mas fluido. Espinosa y
Cerecedo (2008), sostienen que es necesario considerar las matematicas como una asignatura
fundamental que desarrolla habitos positivos y la capacidad de formular conjeturas racionales y
asumir retos. Por ello, la incorporacion de las TIC mejora el aprendizaje matematico al facilitar
la comprension de conceptos abstractos y permitir la practica ludica, incrementando la
motivacién y el compromiso de los estudiantes.

Los aspectos clave de la planeacion que mas influyeron fue la flexibilidad para ajustar las
actividades segun las necesidades de los estudiantes, la integracién de recursos disponibles en
casa Yy situaciones de la vida real para facilitar la comprension, y la inclusion de herramientas
digitales para hacer la ensefianza mas interactiva y motivadora. Las docentes en formacion
consideran que la planificacion es un proceso esencial para el éxito educativo, mas que un
esquema: es una guia que permite estructurar el aprendizaje de manera efectiva, con una
flexibilidad que garantiza el avance equitativo de los estudiantes.

Finalmente, se concluye que planificar actividades asegura una ensefianza intencionada,
efectiva y centrada en el estudiante, resultando en un aprendizaje significativo y duradero.
Ademas, la planificacion permite adaptar el proceso educativo a las necesidades de los

estudiantes, contribuyendo asi a su desarrollo académico y personal.



37

Conclusiones

Al concluir este proceso de investigacion y reflexion, es importante valorar la manera en
que cada objetivo trazado ha guiado la practica pedagdgica hacia la meta de fortalecer las
habilidades matematicas basadas en el pensamiento numérico en estudiantes de segundo grado,
mediadas por las TIC. Esta experiencia no solo ha transformado el enfoque pedagogico, sino que
también ha permitido un aprendizaje profundo sobre las necesidades y contextos de los
estudiantes y sobre la flexibilidad que el docente debe tener para adaptarse y responder a estos
desafios.

La planeacidn de esta propuesta fue cuidadosamente disefiada para responder a las
caracteristicas de los estudiantes de segundo grado, un grupo que enfrenta retos especificos en el
pensamiento numérico. Reconociendo el contexto del Colegio Adventista Redencion, donde el
uso de las TIC aun es limitado debido a la falta de recursos, se hizo un esfuerzo por disefiar
actividades que, a pesar de estas limitaciones, lograran involucrar a los estudiantes en un proceso
dinamico e interactivo. Sin embargo, se reconoce que hubiera sido beneficioso contar con
mayores recursos tecnoldgicos o alternativas que permitieran una inclusion ain mas amplia de
las TIC en el aula.

Los objetivos de la propuesta fueron en gran medida alcanzados. A través de actividades
como “Descubriendo el barco de las TIC” y “Divirtiéndonos con nuestros conocimientos”, se
observo un incremento en el interés de los estudiantes hacia las matematicas, asi como una mejor
disposicién para resolver problemas. La implementacion de plataformas digitales y juegos
interactivos fue un cambio significativo que permitio a los estudiantes involucrarse de manera
activa, demostrando que, cuando se utilizan adecuadamente, las TIC son herramientas valiosas

para mejorar el aprendizaje matematico.
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Durante la implementacion, la principal dificultad fue la resistencia inicial de los
estudiantes al cambio, especialmente en el uso de herramientas tecnoldgicas que les eran
desconocidas. Esto se superd mediante la introduccion gradual de las actividades digitales y
reforzando la confianza de los estudiantes en su capacidad para interactuar con estas plataformas.
También se encontraron dificultades en cuanto a la limitacion de infraestructura tecnolégica, la
cual se intentdé compensar con actividades en grupo y rotaciones para que todos los estudiantes
tuvieran la oportunidad de usar las TIC.

Este proyecto ha impulsado el crecimiento en la practica pedagdgica, promoviendo un
enfoque mas flexible e inclusivo en la ensefianza de las matematicas mediante la integracion de
la tecnologia como medio para un aprendizaje significativo. Ha reforzado el rol del docente
como facilitador y despertado interés por métodos innovadores. La propuesta tiene potencial de
expansion, con planes de mejorarla en futuros ciclos académicos, involucrar a mas docentes y
gestionar recursos para ampliar el uso de las TIC, incluso en contextos con acceso limitado,
confiando en que esto fortalecera el aprendizaje estudiantil.

La experiencia vivida a través de este proyecto demuestra el cumplimiento de los
objetivos planteados, logrando mejoras en el interés y rendimiento matematico de los
estudiantes. Las actividades basadas en TIC transformaron conceptos abstractos en aprendizajes
concretos y significativos, fomentando compromiso y comprension. Ademas, la propuesta
impuls6 una transformacion personal del docente, promoviendo una visién mas innovadora y
humanizada de la educacion, y reafirmando el compromiso de crear espacios de aprendizaje que

respondan a las necesidades de los estudiantes y potencien su desarrollo maximo.
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