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Resumen
Este estudio explora como el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
influye en la comprension y resolucion de problemas matematicos de suma y resta con dos 0 mas
cifras en estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa Departamental Republica de
Corea durante el afio escolar 2024. Se implemento6 una secuencia didactica basada en TIC, que
incluyd actividades con una ruleta digital, la plataforma BuzzMath y la plataforma Quizizz. Los
resultados muestran una mejora significativa en la capacidad de los estudiantes para resolver
problemas matematicos, gracias a la retroalimentacion inmediata de las herramientas digitales.
Sin embargo, se identificaron desafios en la transferencia de conocimientos desde entornos
digitales a contextos tradicionales, lo que resalta la necesidad de estrategias pedagdgicas
hibridas. En conclusion, la integracion de las TIC ha demostrado ser efectiva para mejorar el
rendimiento académico y la confianza de los estudiantes en sus habilidades matematicas.
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Abstract
This study explores how the use of Information and Communication Technologies (ICT)
influences the comprehension and resolution of mathematical problems of addition and
subtraction with two or more digits in first grade students of the Institucion Educativa
Departamental Republica de Corea during the 2024 school year. A didactic sequence based on
ICT was implemented, which included activities with a digital roulette, the BuzzMath platform
and the Quizizz platform. The results show a significant improvement in students' ability to solve
mathematical problems, thanks to the immediate feedback from the digital tools. However,
challenges were identified in the transfer of knowledge from digital environments to traditional
contexts, highlighting the need for hybrid pedagogical strategies. In conclusion, the integration
of ICT has proven to be effective in improving students' academic performance and confidence
in their mathematical skills.

Keywords: ICT, mathematics, education, primary, learning.
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Introduccion

La Institucion Educativa Departamental Republica de Corea, situada en el casco urbano
de La Pefia, Cundinamarca, se enfrenta a un reto educativo crucial en la ensefianza de
matematicas a sus estudiantes de primer grado. Este grupo, compuesto por 22 nifios de entre 5y
6 afios, refleja una diversidad socioeconomica que enriquece el aula, pero también plantea
desafios unicos en el aprendizaje. Mientras estos estudiantes muestran competencia en
matematicas basicas, se evidencian dificultades significativas cuando se enfrentan a problemas
mas complejos que involucran dos o mas cifras al sumar o restar.

Ante esta realidad, nuestra propuesta se centra en explorar y aprovechar el potencial
transformador de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el &mbito
educativo. El objetivo principal es explorar la influencia del uso de las TIC en la comprension y
resolucion de problemas matematicos de suma y resta con dos 0 mas cifras en estudiantes de
grado primero de la Institucion Educativa Departamental Republica de Corea, durante los
altimos meses del afio escolar 2024. Esta iniciativa surge como respuesta a las limitaciones
observadas en las metodologias tradicionales de ensefianza, que no han logrado atender
eficazmente la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje presentes en el aula.

La justificacion de este enfoque innovador se sustenta en investigaciones recientes, como
la de Solis y Dominguez (2020), que destacan el valor pedagogico de las TIC cuando se
implementan con un proposito educativo claro y fundamentado. Las tecnologias educativas
ofrecen la oportunidad de personalizar la ensefianza, adaptandola a las necesidades individuales
de cada estudiante, y promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas superiores esenciales

para el pensamiento matematico avanzado.



Nuestra propuesta se estructura en una secuencia didactica de tres actividades principales,
disefiadas para ser atractivas y adaptables a la diversidad de estilos de aprendizaje observados en
el grupo. Estas actividades incluyen el uso de herramientas interactivas como ruletas digitales,
plataformas educativas como BuzzMath, Wordwall y juegos colaborativos en linea, que facilitan
la comprension y resolucion de problemas matematicos de manera dinamica y efectiva

La importancia de esta propuesta radica en su potencial para transformar
significativamente la ensefianza de las matematicas en el primer grado. Mas alla de mejorar el
rendimiento académico, buscamos fortalecer la confianza de los estudiantes en sus habilidades
matematicas y desarrollar competencias cognitivas fundamentales para su futuro aprendizaje.
Ademas, esta iniciativa podria servir como un modelo innovador para la integracién efectiva de
las TIC en la educacion primaria, contribuyendo asi a la modernizacion de las practicas
pedagdgicas no solo en la IED Republica de Corea, sino potencialmente en un contexto
educativo mas amplio.

La reflexion sobre la practica pedagdgica, desde la perspectiva del maestro investigador,
es fundamental para la construccion de propuestas que respondan a las necesidades reales de los
estudiantes. Como lo menciona en su articulo Catalan Cueto, J. P. (2020). La investigacion
accion permite a los docentes no solo identificar problemas, sino también desarrollar soluciones
contextualizadas que mejoren la calidad educativa. En este sentido, nuestra propuesta se alinea
con esta perspectiva, buscando no solo intervenir en una problematica especifica, sino también

contribuir al desarrollo profesional del docente y a la mejora continua de la practica pedagdgica.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

La Institucion Educativa Departamental Republica de Corea esta en la zona urbana del
municipio de La Pefia Cundinamarca, en la Provincia del Gualiva. Limita con los municipios
vecinos de: Utica, La Palma, Nimaima y EI Pefidn. La actividad principal que genera economia
en el municipio es la produccion de panela junto con el cultivo de café, aledafio esta la ganaderia.

En el municipio existen dos instituciones educativas que ofrecen formacién desde
preescolar hasta media académica. Una de ellas, la Institucion Educativa Departamental (IED)
Republica de Corea, se destaca por su amplia cobertura y diversidad de sedes. La IED Republica
de Corea tiene una estructura descentralizada, con una sede urbana principal y diez sedes rurales.
La sede urbana alberga todos los niveles educativos, desde preescolar hasta media técnica. Las
sedes rurales se enfocan en ofrecer educacion preescolar y basica primaria, extendiendo asi la
cobertura educativa a las areas mas alejadas del municipio. Su filosofia educativa, plasmada en el
Proyecto Educativo Institucional (PEI) de 2023, se centra en el desarrollo integral de los
estudiantes, respetando su individualidad, dimensiones fisicas y espirituales, y libertad de culto,
en concordancia con la Constitucién Nacional. EIl enfoque pedagdgico de la institucion se basa
en la pedagogia conceptual de Miguel de Zubiria, que integra las fases afectiva, cognitiva y
expresiva del desarrollo infantil, con el docente como facilitador del aprendizaje. También la
Institucién emplea una variedad de estrategias de ensefianza, combinando métodos tradicionales
como clases magistrales y dictados, con enfoques méas experienciales como excursiones
pedagdgicas, experimentacion y proyectos de investigacion.

El grupo de estudio lo componen 22 nifios, de entre 5y 6 afos, residentes en una zona
urbana. Este conjunto de infantes proviene de diversos entornos socioeconémicos, aunque

predominan aqui ellos cuyas familias gozan de una buena situacion econémica. La mayoria de



los padres se desempefian en profesiones como médicos, enfermeras, empleados municipales,
docentes, propietarios de negocios, pastores y trabajadores independientes. Una minoria de los
nifios proviene de familias con ingresos mas modestos, cuyos padres trabajan como empleados
domésticos o en establecimientos comerciales, pero aun asi logran proporcionar el sustento
necesario para el bienestar de sus hijos. También la tipologia de familia es variada por lo que hay
nuclear, extensa, monoparental, reconstituida, padres separados.

En cuanto a sus caracteristicas cognitivas y sociales, estos nifios muestran un marcado
interés por compartir sus experiencias personales. Disfrutan narrando historias de su vida
cotidiana y expresando sus preferencias en temas como comida, animales y juegos. Socialmente,
se adaptan con facilidad a los juegos grupales, aungue ocasionalmente se observan
comportamientos un poco bruscos durante estas interacciones. Su curiosidad y disposicion para
el aprendizaje se manifiestan en el gusto por escuchar cuentos y ver videos educativos.

El clima escolar es generalmente positivo; sin embargo, se observan conflictos
ocasionales entre los estudiantes durante las clases o espacios de recreacion. La docente
mantiene una comunicacion abierta y efectiva con los alumnos, aunque predominan
metodologias tradicionales con un enfoque en la instruccién directa y el uso de fotocopias. Esta
falta de diversificacion en las estrategias de ensefianza no siempre atiende a los distintos estilos
de aprendizaje.

En cuanto al desarrollo integral de los estudiantes, se observa que a nivel cognitivo tienen
habilidades basicas para resolver sumas y restas por unay dos cifras, aunque hay variaciones
significativas en la comprension de problemas matematicos con el uso de dos 0 mas cifras. Esto

sugiere una necesidad de reforzar la ensefianza de conceptos matematicos mas complejos y de
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desarrollar habilidades cognitivas que permitan a los estudiantes aplicar estos conceptos de
manera efectiva.

En el aspecto social, los estudiantes generalmente se relacionan bien entre si, mostrando
habilidades de cooperacidn y trabajo en equipo, aungue algunos tienen dificultades para resolver
conflictos y aceptar la diversidad. En cuanto a comunicacion, la mayoria de los estudiantes se
expresa adecuadamente, aungue algunos necesitan apoyo adicional para participar en discusiones
grupales. Ademas, en el tema de la lectura y la escritura se encuentran en el proceso de
fortalecimiento, aunque en la mayoria ya saben leer y escribir.

Los estudiantes tienen conocimientos previos basicos en nimeros y operaciones simples,
aunque muchos necesitan fortalecer y aplicar conceptos de manera préactica. Existen diferentes
estilos y ritmos de aprendizaje en el grupo; algunos nifios aprenden mejor a través de estimulos
visuales, mientras que otros responden mas efectivamente a actividades préacticas y
manipulativas. Se identifican también necesidades educativas especificas, especialmente en
matematicas y en cuestiones relacionadas con la atencién y la concentracion. Los intereses de los
estudiantes se inclinan hacia actividades ludicas e interaccion con las tecnologias lo que podria
aprovecharse para motivar su aprendizaje.

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza ha
demostrado ser una herramienta valiosa para facilitar el aprendizaje de conceptos y principios,
resolver problemas de diversa indole y contribuir al desarrollo de multiples habilidades en los
estudiantes. Para aprovechar este potencial, es fundamental que las TIC se utilicen de manera
consciente y estratégica dentro del aula, integrando metodologias didacticas innovadoras que
permitan una mejor comprension de los contenidos educativos. Segln Solis y Dominguez

(2020), el valor pedagdgico de las TIC radica en su capacidad para mediar y enriquecer los
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procesos de ensefianza-aprendizaje, cuando son empleadas con un propésito educativo claro y
fundamentado.

En la Institucién Educativa Departamental Republica de Corea, los estudiantes de grado
primero enfrentan dificultades significativas para comprender y resolver problemas matematicos
que involucran dos 0 mas cifras. A pesar de contar con habilidades basicas en sumas y restas
simples, muchos de estos estudiantes presentan limitaciones al abordar problemas matematicos
mas complejos. Este problema se agrava por el predominio de métodos de ensefianza
tradicionales, que no atienden eficazmente los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje que
coexisten en el aula.

La necesidad para resolver problemas matematicos complejos no solo afecta el
rendimiento académico de los estudiantes, sino que también puede influir negativamente en su
confianza y en su desarrollo cognitivo general. En este contexto, la aplicacion de metodologias
tradicionales, centradas en la instruccion directa y en el uso de material impreso como
fotocopias, no siempre resulta adecuada para las necesidades individuales de los estudiantes,
quienes podrian beneficiarse de enfoques mas dinamicos e interactivos.

Las TIC ofrecen una alternativa innovadora para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en este contexto. Al proporcionar entornos de aprendizaje interactivos y adaptativos,
las TIC pueden ayudar a personalizar la ensefianza y atender las necesidades especificas de cada
estudiante, promoviendo no solo la comprension de problemas matematicos mas complejos, sino
también el desarrollo de habilidades cognitivas superiores. No obstante, la efectividad de estas
herramientas depende en gran medida de la capacidad de los docentes para integrarlas en sus

practicas pedagogicas de manera efectiva y significativa.



Pregunta de Investigacion
¢Como influye el uso de las TIC en la comprension y resolucién de problemas
matematicos de sumay resta, con dos o0 mas cifras en estudiantes de grado primero de la

Institucion Educativa Departamental Republica de Corea, durante el afio 2024?

12
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Objetivos
Objetivo General

Explorar como el uso de las TIC influye en la comprension y resolucién de problemas
matematicos de sumay resta con dos o mas cifras en estudiantes de grado primero de la
Institucion Educativa Departamental Republica de Corea durante el afio 2024.

Objetivos Especificos

Implementar una secuencia didactica basada en el uso de tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC) para mejorar la comprensién y resolucion de problemas matematicos con
dos o0 mas cifras en los estudiantes de primero.

Fortalecer las competencias matematicas en los estudiantes mediante el uso de
herramientas TIC, que faciliten la resolucién de problemas de mayor complejidad, contribuyendo
asi a un mejor rendimiento académico y al desarrollo de la confianza en sus habilidades.

Evaluar el impacto de la integracion de las TIC, en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de los problemas matematicos con dos 0 mas cifras en los estudiantes de primero.



14

Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

La propuesta pedagdgica se fundamenta en diversos aportes teoricos que justifican el uso
de las TIC para mejorar la ensefianza de las matematicas, que debe ser dinamizadora, incluyente
y significativa, ademas de motivar el interés de los estudiantes por aprender y colocar en practica
en su diario vivir.

Solis y Dominguez (2020) destacan que el valor pedagdgico de las TIC radica en su
capacidad para mediar y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cuando se utilizan con
un proposito educativo claro, las TIC pueden transformar la manera en que los estudiantes
interacttan con el contenido, facilitando una comprension mas profunda y significativa. En este
contexto, la integracién de TIC ayuda a personalizar el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
de grado primero enfrentar problemas matematicos mas complejos de manera mas efectiva.

Barreiro (2021) refuerza esta perspectiva al argumentar que las TIC actian como
mediadoras didacticas, proporcionando entornos de aprendizaje interactivos y flexibles. Estos
entornos no solo facilitan el acceso a contenidos matematicos, sino que también incrementan la
interaccion y motivacion de los estudiantes. En la propuesta pedagdgica, la incorporacién de TIC
busca precisamente estos beneficios, ofreciendo herramientas que permiten a los estudiantes
interactuar de manera méas dindmica y adaptativa con los problemas matematicos, superando las
limitaciones de los métodos tradicionales.

Salamanca y Lépez (2021) enfatizan que el uso de las TIC en la ensefianza matematica
puede fortalecer el pensamiento I6gico-matematico y aumentar la motivacion de los estudiantes.
Estos autores destacan que las tecnologias pueden mantener a los estudiantes comprometidos y
entusiasmados con el aprendizaje, lo cual es fundamental para enfrentar las dificultades en la

resolucion de problemas mas complejos. En la propuesta pedagogica, esto se traduce en la
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implementacion de estrategias didacticas que no solo abordan las dificultades especificas en la
resolucion de problemas, sino que también fomentan una actitud positiva hacia las matematicas.

Ramirez (2022) menciona que las herramientas tecnologicas facilitan un aprendizaje
dinamico e interactivo, rompiendo con los métodos tradicionales y permitiendo que los nifios y
nifias sean sujetos activos en este proceso. Ramirez (2022), sugiere “incluir las TIC en los
procesos de ensefianza-aprendizaje para lograr espacios motivadores que capten la atencion de
los estudiantes” (p. 73). Este enfoque no solo fomenta la participacion activa, sino que también
promueve la colaboracion entre compafieros, permitiendo que los estudiantes se involucren en
proyectos conjuntos y desarrollen habilidades sociales valiosas.

Bautista y Bohorquez (2022) aplicaron una metodologia basada en TIC y obtuvieron
resultados positivos, evidenciando un aumento en la motivacion y el rendimiento académico de
los estudiantes. Esto respalda la viabilidad de la propuesta, que integra actividades interactivas,
juegos, videos, entre otros, para potencializar el interés y las competencias matematicas de los
nifios y nifias, ademas de aumentar su confianza en sus habilidades.

Por otro lado, en el ambito de la investigacion orientada a la practica pedagogica, Pérez
(2003) destaca el caracter politico de la investigacion, entendiendo las repercusiones sociales y
educativas de las decisiones pedagdgicas. La propuesta pedagogica debe considerar como la
integracion de las TIC puede afectar la equidad y la calidad de la educacion. Pérez sostiene que
toda investigacion tiene un componente politico, ya que las decisiones sobre como y qué ensefiar
pueden influir en las oportunidades educativas disponibles para los estudiantes. Por lo tanto, se
aborda la necesidad de garantizar que las TIC se utilicen de manera inclusiva y equitativa,
asegurando que todos los alumnos tengan acceso a las mismas oportunidades de aprendizaje. Al

implementar una secuencia didactica basada en TIC para la ensefianza de matematicas, se busca



16

transformar las practicas pedagogicas tradicionales, lo que se alinea con "un compromiso
explicito de cambio en la propia practica™ (Pérez, 2003, p. 71). Este enfoque también permite
reconocer "a los sujetos implicados, con la complejidad de sus determinaciones™ (Pérez, 2003, p.
71), considerando las necesidades socioecondmicas y particularidades culturales de los
estudiantes.

Al utilizar las TIC para mejorar la comprension y resolucion de problemas matematicos,
se abordan cuestiones de equidad educativa, subrayando el caracter politico de la investigacion y
buscando transformar no solo las practicas en el aula, sino también las estructuras mas amplias
de acceso y calidad en la educacion matematica.

La vision critica es el eje central de la propuesta pedagdgica, que defiende la necesidad
de implementar eficaz y equitativamente las TIC en el aula. Esto implica no solo el uso técnico
de las herramientas, sino también un desarrollo formativo para los docentes, garantizando que
sean capaces de integrar las TIC en su préactica diaria. La propuesta busca superar las barreras
existentes en la practica pedagdgica tradicional, promoviendo una ensefianza méas adaptada a las
necesidades individuales de los estudiantes. Este enfoque critico también incluye una evaluacion
constante del impacto de las TIC en el proceso educativo, asegurando que su integracion
realmente contribuya a una mejora en el aprendizaje.

En conclusién, esta propuesta pedagdgica tiene el potencial de transformar diversos
contextos de manera significativa. En el &mbito educativo, ofrece un modelo innovador para la
ensefianza de las matematicas mediante una secuencia didactica basada en TIC. Este modelo no
solo busca mejorar la comprension y resolucién de problemas matematicos en la Institucién
Educativa Departamental Republica de Corea, sino que también pretende ser replicable en otras

instituciones educativas. Ademas, fomenta un ambiente de aprendizaje mas interactivo y
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atractivo para los estudiantes, lo que resulta en una mejora en la comprension y el rendimiento en
matematicas, estableciendo bases solidas para su futuro académico.

Desde una perspectiva social, la propuesta contribuye a reducir la brecha digital al
exponer a los estudiantes a herramientas tecnologicas desde una edad temprana. Esta exposicion
no solo los prepara para un mundo cada vez mas digitalizado, sino que también puede mejorar la
equidad educativa si se implementa de manera inclusiva, ofreciendo oportunidades equitativas a
todos los estudiantes, independientemente de su trasfondo socioeconémico.

Para los docentes, esta iniciativa impulsa el desarrollo profesional en el uso de
tecnologias educativas, promoviendo la innovacion y la adaptacion de métodos de ensefianza.
Asi, beneficia no solo a los estudiantes que participan, sino que también ayuda a capacitar a los
docentes para afrontar los retos académicos futuros.

A nivel institucional, la propuesta puede catalizar la actualizacion de infraestructuras y
recursos tecnoldgicos en la escuela, e incluso influir en las politicas educativas de la institucién y
de la region, sentando precedentes para una integracién mas amplia de la tecnologia en la

educacion.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Enfocados en la necesidad identificada en las nifias y nifios del grado primero, la
planeacion didactica en una vision integral del aprendizaje matematico, alineada con los
Estandares Basicos de Competencias (EBC) en Matematicas junto con los Derechos Basicos De
Aprendizaje (DBA), donde se reconoce al estudiante de primero como un aprendiz activo y
curioso, capaz de enfrentarse a desafios matematicos significativos cuando se le proporcionan las
herramientas y el apoyo adecuados.

Seguidamente, los Estandares Basicos de Competencias conciben al estudiante como un
participante activo en su aprendizaje, capaz de desarrollar y aplicar habilidades en diversos
contextos (MEN, 2018). La propuesta pedagdgica en cuestion se alinea con estos objetivos,
buscando potenciar el pensamiento critico, la aplicacion practica de las matematicas y la
autonomia en la resolucién de problemas. Esta iniciativa no solo pretende mejorar la
comprension y comunicacion matematica, sino tambien fomentar la confianza y creatividad de
los estudiantes en el manejo de concepciones basicas como la suma y la resta por mas de dos
cifras. Al hacerlo, se contribuye a la formacion integral de individuos capaces de enfrentar
desafios matematicos mas complejos, desarrollar una actitud positiva hacia la materia y, en
Gltima instancia, alcanzar su potencial como ciudadanos criticos, creativos y éticamente
responsables en un mundo globalizado.

Por otro lado, los EBC consideran que el aprendizaje se enfoca en la adquisicion de
habilidades que permiten a los estudiantes aplicar conocimientos, actitudes y competencias en
situaciones concretas. Este enfoque considera el aprendizaje como un proceso gradual,

acumulativo y significativo, que trasciende la simple memorizacioén y promueve una
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comprension profunda junto con su aplicacion practica. Se hace énfasis en la calidad del entorno,
la interaccién con los demaés y el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En este marco, la evaluacidn se piensa como un proceso continuo y formativo, cuyo
objetivo no es solo medir, sino también impulsar el aprendizaje (MEN, 2018). De acuerdo, con la
propuesta pedagdgica cabe resaltar que esta orientada al desarrollo del pensamiento matematico
desde el uso de las TIC, ofreciendo entornos interactivos que permiten a los nifios visualizar,
manipular y comprender conceptos matematicos de una manera que los métodos tradicionales a
menudo no logran.

La propuesta pedagdgica que se plantea se fundamenta en varios Derechos Béasicos de
Aprendizaje (DBA) esenciales para el desarrollo integral de los nifios y nifias de grado primero.
En primer lugar, el DBA 1, que se centra en la comprension de los numeros y las operaciones, es
crucial para que los estudiantes aprendan a realizar y entender operaciones basicas de sumay
resta con dos o mas cifras, proporcionando las bases para desarrollar su pensamiento matematico
(MEN, 2016). Asimismo, el DBA 2, que promueve la resolucion de problemas matematicos,
invita a los estudiantes a interpretar y abordar situaciones problematicas mediante la creacion de
estrategias adecuadas, lo que favorece el pensamiento critico y la conexidn entre los conceptos
matematicos y su vida cotidiana (MEN, 2016). Finalmente, el DBA 5, que se enfoca en el uso de
estrategias para el calculo, resulta esencial en la integracion de las TIC, ya que permite a los
estudiantes explorar diversas maneras de resolver problemas de manera efectiva, fortaleciendo
asi su confianza en el uso de las matematicas (MEN, 2016). Abordar estos DBA no solo apoya el
fortalecimiento de las competencias matematicas, sino que también estimula un aprendizaje
significativo y motivador, cultivando la curiosidad y el interés por las matematicas, atributos

esenciales para el desarrollo académico y personal de los estudiantes.
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Tobdn (2010) sostiene que las competencias no se limitan tnicamente al dominio de
habilidades técnicas, sino que representan un conjunto articulado de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores, que permiten a los individuos desempefiarse eficazmente en diferentes
contextos y situaciones. Las competencias, segun Tobdn, abarcan aspectos cognitivos, afectivos
y procedimentales, integrando tanto el saber hacer como el saber ser, lo que implica una vision
integral del desarrollo humano. Desde un enfoque ontolégico, Tobon resalta que el ser humano
es un sujeto transformador, capaz de enfrentar y resolver problemas en su entorno a través de la
adquisicion y aplicacion de competencias. En el contexto de este proyecto, el desarrollo de
competencias matematicas mediante el uso de las TIC responde a esta vision integral, por lo que
no solo se busca que los estudiantes aprendan a resolver problemas de suma y resta, sino que
también desarrollen una actitud reflexiva, critica y autdbnoma ante los desafios matematicos. El
aspecto ontoldgico se refleja en la capacidad del estudiante para apropiarse de los conocimientos
y aplicarlos de manera ética y creativa, trascendiendo el ambito escolar. Asi, el uso de las TIC
permite no solo mejorar el rendimiento académico, sino también potenciar las competencias
necesarias para la vida cotidiana, como el razonamiento l6gico, la resolucién de problemas y la
capacidad para trabajar de forma autébnoma y colaborativa.

En este momento, la investigacion esta enfocada en la implementacidn de una secuencia
didactica que utiliza TIC para mejorar la comprension y resolucion de problemas matematicos de
suma y resta con dos 0 mas cifras. En este sentido, la inclusion de las TIC en la educacién ha
generado nuevas didacticas y potenciado ideales pedagdgicos formulados por docentes,
psicologos y epistemologos, tales como: (a) ofrecer al aprendiz ambientes de aprendizaje ricos en
materiales y experiencias que cautiven su interés; (b) otorgarle mayor libertad para explorar,

observar, analizar y construir conocimiento; (c) estimular su imaginacion, creatividad y sentido



21

critico; (d) ofrecerle maltiples fuentes de informacion mas ricas y actualizadas; (e) facilitarle una
comprension cientifica de los fendmenos sociales y naturales; y (f) permitirle realizar
experiencias de aprendizaje multisensorial (Ministerio de Educacion Nacional, 2013, p. 19).

La tendencia educativa que apoya el uso de TIC en la resolucién de problemas
matematicos es la personalizacion del aprendizaje mediante tecnologias adaptativas. Segun Solis
y Dominguez (2020), esta tendencia permite a los estudiantes avanzar a su propio ritmo,
adaptandose a sus necesidades especificas de aprendizaje. En este proyecto, la implementacion
de TIC permite que los estudiantes resuelvan problemas matematicos interactivos de manera
personalizada, recibiendo retroalimentacidén inmediata que les ayuda a mejorar sus habilidades de
resolucion de problemas. Esta tendencia promueve un aprendizaje autbnomo, individualizado y
centrado en el estudiante, lo que refuerza su capacidad para aplicar los conocimientos en
situaciones reales.

Finalmente, esta variable se alinea con el aspecto ontologico del desarrollo integral de los
estudiantes, ya que no solo promueve el aprendizaje de conceptos matematicos, sino que también
fomenta habilidades criticas como la autonomia y el pensamiento l6gico. La planeacién didactica
basada en TIC permite que los estudiantes interactlen de manera mas activa con los problemas
matematicos, promoviendo un aprendizaje mas profundo y transferible a otros contextos. Esto
contribuye al desarrollo de competencias para la vida, preparando a los estudiantes para enfrentar
situaciones de mayor complejidad tanto dentro como fuera del aula. Es por ello por lo que, a
continuacion, se presenta una secuencia didactica basada en el uso de tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) que permitirda mejorar la comprension y resolucién de

problemas matematicos con dos o mas cifras.
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Planeacion Didactica

A nivel metodoldgico, esta investigacion se desarrollo bajo acciones en calidad de
secuencia didactica denominada: Exploradores Matematicos: Resolviendo Retos de Sumay
Resta con TIC, para alcanzar el objetivo de explorar como el uso de las TIC influye en la
comprension y resolucién de problemas matematicos de suma y resta con dos o mas cifras en
estudiantes de grado primero de la Institucion Educativa Departamental Republica de Corea
durante los Gltimos meses del afio escolar 2024. En términos concretos, las actividades
propuestas estan alineadas con la serie de objetivos especificos establecidos para el estudio.

En relacion con el primer objetivo especifico, que se centra en implementar una
secuencia didactica basada en el uso de tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC)
para mejorar la comprension y resolucion de problemas matematicos con dos o mas cifras en los
estudiantes de primero, se establecio la actividad exploradores en accion: suma y resta con la
ruleta digital. En esta actividad, los estudiantes son motivados mediante una dinamica de
formacion de grupos usando una ruleta digital, donde van contando cuantos comparieros quedan
por fuera de los grupos y cuantos faltan o sobran para completar la cantidad de participantes
indicados, fortaleciendo asi sus habilidades numéricas de forma ludica. Luego, participan en un
bingo de sumas y restas en el que, al pasar al tablero, resuelven una operacion y verifican si
tienen el resultado en sus tarjetas, permitiendo que los estudiantes asocien las operaciones con
resultados de manera visual y colaborativa. El producto susceptible para el analisis es un video
que documenta el desarrollo de la actividad, junto con los resultados alcanzados por cada
estudiante en la resolucion de los problemas de suma y resta.

Con respecto al segundo objetivo especifico que se refiere a fortalecer las competencias

matematicas en los estudiantes mediante el uso de herramientas TIC, que faciliten la resolucion
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de problemas de mayor complejidad, contribuyendo asi a un mejor rendimiento académico y al
desarrollo de la confianza en sus habilidades, se lleva a cabo la actividad: Resuelve Sumas y
Restas con BuzzMath: Aventura Matematica. En esta sesion, los estudiantes utilizan la
plataforma BuzzMath para resolver problemas interactivos de suma y resta con nimeros de dos o
mas cifras. La actividad comienza con una demostracion grupal que explica el uso de la
plataforma y las estrategias para resolver los problemas. Posteriormente, los estudiantes trabajan
de manera individual o en parejas, resolviendo ejercicios de complejidad progresiva y recibiendo
retroalimentacidn instantanea sobre sus respuestas. Esta actividad promueve el desarrollo de
estrategias de resolucion de problemas mediante el uso de herramientas digitales. EI producto
susceptible de analisis es el reporte generado por BuzzMath, que refleja el tiempo de respuesta y
la precision de cada estudiante en la resolucién de los problemas.

Finalmente, en referencia al tercer objetivo especifico que consiste en evaluar el impacto
de la integracién de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los problemas
matematicos con dos o mas cifras en los estudiantes de primer grado, se implementa la actividad:
Desafio Numérico: resuelve y juega con TIC. En esta actividad de evaluacion, los estudiantes
participan en un juego colaborativo utilizando la plataforma Quizizz, donde el grupo se divide en
equipos y cada equipo resuelve problemas matematicos de manera aleatoria, compitiendo por el
mejor rendimiento. A continuacion, participan en un desafio cronometrado en la plataforma
Wordwall, donde resuelven problemas de suma y resta en el menor tiempo posible. Esta
actividad evalua tanto la precision en la resolucién de problemas como la capacidad de los
estudiantes para trabajar en equipo. El producto susceptible de anélisis es una encuesta de
satisfaccion en Kahoot, donde los estudiantes evaltan el impacto de las TIC en su proceso de

aprendizaje y desarrollo de habilidades matematicas.
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Cabe destacar que, al tratarse de una investigacion en el &ambito educativo, el disefio y la
recoleccion de informacion se llevan a cabo mediante una mediacion pedagogica que tiene como
objetivo que los estudiantes enriquezcan su aprendizaje al mismo tiempo que logran los
siguientes resultados: Utilizar diferentes estrategias para contar y realizar operaciones (sumay
resta), ademas resuelve problemas aditivos;Desarrollar la habilidad para resolver problemas
matematicos mediante el uso de herramientas TIC; Interpretar situaciones problematicas y
genera estrategias para solucionarlas; Mejorar la confianza en sus habilidades de calculo mental
y resolucion de problemas complejos; Reflexionar sobre como el uso de TIC facilita y mejora la

comprension matematica.
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Enfoque Didéctico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al de
desarrollo de competencias, particularmente, de pensamiento l6gico-matematico y resolucion de
problemas hacia la construccion de ciudadania (Ministerio de Educacion Nacional, 2013). Es por
ello que, se afirma que la secuencia didactica: Exploradores Matematicos: Resolviendo Retos de
Suma y Resta con TIC, facilitard conquistas relacionadas con el pensamiento numérico enfocado
a la comprension y resolucién de problemas complejos de suma y resta con dos 0 mas cifras,
ademas que se fortalece la inclusion y el dialogo, que son competencias ciudadanas importantes
gue fomentan un entorno de aprendizaje dinamico y colaborativo, accesible para todos los
estudiantes, sin importar su nivel de habilidad o género, permitiéndoles participar de manera
activa en la resolucién de problemas matematicos mediante el uso de tecnologias de la
informacidn y la comunicacion. Asimismo, incentivan la corresponsabilidad al empoderar a los
estudiantes para que aborden problemas tanto de forma individual como en grupos, lo que
refuerza su capacidad para tomar decisiones y asumir la responsabilidad de su propio proceso
educativo (MEN, 2013).

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos como los Estandares Basicos de Competencias (MEN, 2018), los Derechos
Basicos de Aprendizaje (MEN, 2016), y el Ministerio de Educacion Nacional (2013), estos
enfoques comparten un objetivo comdn: desarrollar competencias en nifios, nifias y jovenes que
les permitan convertirse en ciudadanos participativos y demdcratas, capaces de contribuir a la
transformacion social. Ademas, autores como Tobdn (2010) respaldan el enfoque por
competencias, que se integra en esta secuencia didactica para fomentar no solo el conocimiento

matematico, sino también capacidades de analisis critico y solucion de problemas.
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Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia exploradores Matematicos:
Resolviendo Retos de Suma y Resta con TIC, tuvo en cuenta los desarrollos tedricos como Pérez
(2003), Medina y Tobon (2010), Solis y Dominguez (2020), Gutiérrez et al. (2020), Barreiro
(2021), Bueno (2021), Ortiz et al. (2021), Erazo (2022), Bueno (2022), Arroyo (2022), Mora
(2022), Salamanca y Lopez (2021), Ramirez (2022), Bautista y Bohorquez (2022), Sanchez y
Diaz (2022), Nifio (2023), Medina et al. (2024), que permiten entender la investigacion a través
de los siguientes preceptos fundamentales. En primer lugar, el uso de las TIC en la ensefianza de
las matematicas facilita el desarrollo de competencias en resolucion de problemas y pensamiento
numérico Asi mismo, la integracion de las TIC en la educacion matematica promueve un
aprendizaje adaptativo, permitiendo a los estudiantes avanzar segun sus propios ritmos y estilos
de aprendizaje Por altimo, el enfoque por competencias, apoyado en el uso de TIC, fomenta no
solo el conocimiento matematico, sino también habilidades para el analisis critico y la toma de
decisiones.

En ese sentido, la secuencia didactica se concentro en actividades con énfasis en el uso de
herramientas TIC para la resolucién de problemas matematicos, considerada desde un enfoque
de innovacion como una tendencia para poder cerrar brechas educativas porque permite a los
estudiantes interactuar de manera mas dinamica y adaptativa con los conceptos matematicos,
superando las limitaciones de los métodos tradicionales. Para el caso particular, se conté con la
hipétesis que podria ser de utilidad para desarrollar no solo habilidades matematicas, sino
también competencias digitales y de resolucion de problemas aplicables en diversos contextos de
la vida cotidiana. A esto se suma, que estas actividades promueven la cooperacion y el trabajo

colectivo, aspectos fundamentales para el desarrollo de competencias sociales en esta etapa.
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Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia del estudio, a nivel de
diagnostico lograba realizar operaciones bésicas de suma y resta con una cifra, lo que constituye
una conquista significativa en su proceso de aprendizaje. Sin embargo, de acuerdo con el analisis
del grupo, que surgio a partir de las observaciones en clase, uno de los principales retos es la
resolucion de problemas matematicos que involucran dos 0 mas cifras, por lo cual se encuentran
trabajando en la comprension y resolucion de problemas matematicos mas complejos.

Es por ello por lo que, para iniciar la secuencia, y estableciendo el primer objetivo
especifico como horizonte de reconocimiento de los intereses de los estudiantes, se busco
reconocer su acercamiento al esquema variable del estudio. De tal manera que, en la actividad
inicial exploradores en accion: sumay resta con la ruleta digital se buscd reconocer los intereses
de los estudiantes y su acercamiento al uso de las TIC mediante actividades como suma y resta
con la ruleta digital y junto con el bingo de resultados. Estas actividades permiten identificar los
ritmos de aprendizaje de los estudiantes y su capacidad para aplicar los conocimientos
matematicos a través del uso del computador y del televisor.

En ese sentido, la secuencia didactica, en las actividades que concentran la movilizacién
y medicion de los cambios en el aspecto ontoldgico relacionado con la resolucion de problemas
de suma y resta de dos o mas cifras, tendran mayor incidencia en la vida de los estudiantes, por
lo que responde a sus intereses 0 motivaciones reales por el aprendizaje, donde los estudiantes no
solo adquieren conocimientos matematicos, sino que también desarrollan habilidades criticas
para su vida. Por otra parte, las actividades interactivas y personalizadas, apoyadas por las TIC,
ofrecen entornos de aprendizaje adaptativos que permiten a los estudiantes trabajar de manera
individualizada, reforzando asi la comprension de los conceptos matematicos de acuerdo con su

estilo preferido, ya sea visual, auditivo o Kinestésico.
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Ademas de atender los estilos de aprendizaje, la planeacion didactica también aborda las
necesidades e intereses de los estudiantes, principalmente mediante la inclusion de actividades
ludicas y el uso de tecnologias, lo que genera un ambiente de aprendizaje motivador y atractivo.
La incorporacion de juegos interactivos y dinamicas grupales no solo atrae la atencion de los
estudiantes, sino que también los mantiene involucrados de manera activa en su proceso de
aprendizaje.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio permite al investigador fortalecer reflexiones para el ejercicio pedagogico
vinculantes con la necesidad de incorporar eficientemente las TIC en la ensefianza de las
matematicas, ajustando las estrategias a los diversos estilos y velocidades de aprendizaje de los
estudiantes. Como intelectual transformativo, este estudio fomenta la reflexion sobre como la
innovacion tecnologica puede contribuir a cerrar brechas educativas y promover una educacién

mas inclusiva y equitativa.
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Implementacion

El dia 21 de octubre de 2024, se llevo a cabo la primera sesion de Exploradores en
accion: suma y resta con la ruleta digital durante el horario de 8:00 am a 10:00 am. En primera
instancia, la sesion se enfoco en introducir los conceptos de suma y resta de manera dindmicay
ludica. Para iniciar, se implemento el juego Capitan Capitancito, en conjunto con una ruleta
digital para la formacion de grupos, lo cual despert6 inmediatamente el interés y la participacion
activa de los estudiantes.

A partir de esta dindmica inicial, los estudiantes lograran practicar el conteo y calculo de
manera colaborativa, lo que sento las bases para la siguiente actividad. Posteriormente, se dio
paso al juego de Bingo, donde la ruleta digital jug6 un papel fundamental al generar operaciones
de suma y resta de forma aleatoria. Como resultado de esta estrategia, los estudiantes
mantuvieron un alto nivel de concentracion y motivacion mientras resolvian las operaciones en
el tablero.

Durante el desarrollo de las actividades, se implemento6 una evaluacion formativa que
permitio brindar retroalimentacion constante. En este proceso, se evidencia que, si bien algunos
estudiantes mostraron facilidad para resolver sumas, otros presentaban dificultades con las restas.
Por otra parte, los recursos empleados, como la ruleta digital y los tarjetones de Bingo,
demostraron ser herramientas eficientes, mientras que la disposicion del espacio facilité la
participacion activa de todos los estudiantes.

En cuanto a la gestion del tiempo, esta fue apropiada, puesto que permitié completar
todas las actividades planificadas, garantizando espacios tanto para la participacion individual

como para la retroalimentacion personalizada. Asimismo, la estrategia de evaluacién formativa
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resulto crucial para identificar fortalezas y areas de mejora, lo que posibilito ofrecer
orientaciones especificas para fortalecer la comprension de los conceptos.

En definitiva, la sesion no solo cumplio con los objetivos de aprendizaje establecidos,
sino que también supero las expectativas iniciales. Por un lado, el uso integrado de la ruleta
digital y el Bingo contribuyd significativamente a la consolidacion de los conceptos
matematicos. Por otro lado, esta metodologia permitio que los estudiantes se familiarizaran con
las TIC de manera practica y significativa, lo cual fortalecié su confianza en la resolucion
independiente de problemas matematicos. Como resultado final, se logro crear un ambiente de
aprendizaje dinamico y efectivo que sento las bases para futuras sesiones de trabajo.

El dia 23 de octubre de 2024, de 8:00 am a 10:00 am, se llevé a cabo la segunda sesion
denominada: Resuelve Sumas y Restas con BuzzMath: Aventura Matematica. En primer lugar, la
sesion se enfoco en desarrollar habilidades de resolucién de problemas matematicos mediante
ejercicios interactivos en la plataforma BuzzMath. Para iniciar, se realizd una breve
demostracidn que permitio a los estudiantes familiarizarse con las funciones clave de la
plataforma.

Durante el desarrollo de la actividad, la organizacion del espacio jug6 un papel
fundamental, puesto que se dispuso de manera estratégica un televisor para las proyecciones
grupales, mientras que cada estudiante contaba con su propio dispositivo para acceder a
BuzzMath. Ademas, la distribucion en pequefios grupos fomento la discusion de estrategias y el
aprendizaje colaborativo, lo cual fortalecio la confianza de los estudiantes en sus habilidades.

En cuanto a la gestion del tiempo, la sesion se estructurd en tres momentos clave:
introduccidn a la plataforma, préctica guiada y resolucion de problemas en grupo. Por otra parte,

la evaluacion se realiz6 de manera observacional, lo que permitié monitorear el progreso
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individual y brindar apoyo inmediato gracias a la retroalimentacion en tiempo real que ofrece
BuzzMath.

Como resultado de esta implementacion, los estudiantes lograran interactuar
significativamente con el contenido, mejorando su precision en los calculos y aumentando su
confianza al enfrentar problemas matematicos. Asimismo, la plataforma BuzzMath demostré ser
una herramienta efectiva al proporcionar un entorno digital amigable que facilité la visualizacion
y comprension de los procesos de resolucion.

Finalmente, al concluir la sesion, los estudiantes compartieron sus experiencias y
estrategias utilizadas, lo que evidencié una mejora en la precision de sus respuestas gracias a la
retroalimentacion visual de la plataforma. En definitiva, la implementacion fue altamente
satisfactoria, ya que no solo se cumplieron los objetivos de aprendizaje establecidos, sino que
también se logré una integracion efectiva de las TIC en el proceso educativo, creando un
ambiente propicio para el desarrollo de competencias matematicas.

El dia 25 de octubre de 2024, entre las 8:00 am y 10:00 am, se llevé a cabo la tercera
sesion titulada: Desafio Numérico: resuelve y juega con TIC. En primer lugar, la actividad se
disefio con el proposito de evaluar las competencias matematicas y analizar como las
herramientas TIC apoyan la resolucion de problemas de suma y resta. Para iniciar, se proyecto
un video interactivo en el televisor, lo cual capté inmediatamente la atencién de los estudiantes y
generd un ambiente de participacion activa.

Con el fin de optimizar la dindmica de trabajo, se organiz6 el espacio dividiendo a los
estudiantes en dos equipos: uno de mujeres y otro de hombres. Asimismo, se implemento la
plataforma Quizizz como recurso principal, permitiendo que los estudiantes participen de manera

ordenada y dinamica en la resolucion de problemas matematicos. Esta estrategia no solo fomento
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la precision en las respuestas, sino que también desarroll6 habilidades de calculo mental
aplicables a situaciones cotidianas.

En cuanto a la gestion del tiempo, la planificacion fue adecuada, puesto que permitid la
participacion de todos los estudiantes sin presiones, especialmente considerando que algunos
requerian mas tiempo para procesar y resolver los problemas planteados. Por otra parte, la
estrategia de evaluacion se centra en dos aspectos fundamentales: la precision de las respuestas y
la participacion activa, aprovechando la retroalimentacion inmediata que ofrecen las plataformas
Quizizz y Wordwall.

Como resultado de esta implementacion, los estudiantes lograron aplicar estrategias de
suma y resta de manera interactiva, beneficiandose de la retroalimentacion inmediata
proporcionada por las plataformas digitales. Ademas, los recursos didacticos utilizados, como el
televisor y las plataformas digitales, facilitan una experiencia de aprendizaje fluido y sin
interrupciones técnicas.

Finalmente, la sesion concluyo6 con un espacio de reflexion donde los estudiantes
compartieron sus experiencias y estrategias utilizadas. Para cerrar, se realizé una encuesta de
satisfaccion a través de Kahoot, lo cual proporcion6 informacién valiosa para la mejora de
futuras actividades. En definitiva, la implementacidn fue exitosa, ya que no solo se cumplieron
los objetivos de aprendizaje establecidos, sino que también se logré una integracién efectiva de
las TIC en el proceso educativo, fomentando tanto el aprendizaje individual como el trabajo

colaborativo.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

La implementacion de la propuesta pedagogica basada en la integracion de Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el aprendizaje de las matematicas en primer
grado, especificamente para la resolucion de problemas de sumay resta, ha permitido observar
tanto fortalezas como areas de mejora en la practica docente. La propuesta tuvo como objetivo
mejorar las competencias matematicas de los estudiantes de la Institucion Educativa
Departamental Republica de Corea, mediante una secuencia didactica dindmica y adaptada a los
estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes.

A lo largo de las sesiones, se realizaron actividades interactivas con herramientas
digitales como la ruleta digital, BuzzMath y Quizizz. Estas herramientas no solo facilitaron el
aprendizaje mediante una experiencia visual y ludica, sino que también permitieron que los
estudiantes recibieran retroalimentacion inmediata. Segun Solis y Dominguez (2020), el valor
pedagdgico de las TIC radica en su capacidad para mediar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
ofreciendo un entorno en el que los estudiantes pueden interactuar con el contenido de manera
significativa y motivadora. En este caso, el uso de las TIC potencia la participacion activa de los
estudiantes, favoreciendo un ambiente de aprendizaje colaborativo y entretenido, alineado con
los objetivos de nuestra propuesta.

Los resultados obtenidos fueron positivos en varios aspectos. La mayoria de los
estudiantes mostraron una mejora en su capacidad para resolver problemas de suma y resta con
dos o0 mas cifras. Durante las actividades, como el uso de la plataforma BuzzMath para la
resolucion de problemas, los estudiantes lograron aplicar sus conocimientos matematicos de
manera interactiva y recibir retroalimentacion visual, lo cual increment6 su confianza en sus

habilidades. Esta retroalimentacion inmediata es esencial, por lo que les permite reconocer sus
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errores y corregirlos en tiempo real, fomentando una actitud proactiva hacia el aprendizaje, como
lo sefiala Ramirez (2022).

Sin embargo, también se identificaran algunos retos, por lo que algunos estudiantes
muestran dificultades para trasladar el aprendizaje digital a problemas en papel, lo que sugiere
que las TIC, aunque efectivas para la comprension inicial de los conceptos, deben
complementarse con actividades tradicionales para reforzar el aprendizaje en distintos formatos.
Este aspecto resalta la importancia de la diversificacion metodoldgica en la ensefianza, una
estrategia que Tobon (2010) considera fundamental para el desarrollo integral del estudiante.

La intervencion basada en TIC mostro varias fortalezas. En primer lugar, el uso de
herramientas interactivas como Quizizz y BuzzMath motivo a los estudiantes a participar
activamente, favoreciendo un aprendizaje significativo. Al implementar juegos como el bingo de
sumas Yy restas, se logré un ambiente en el que el aprendizaje se entrelazaba con el
entretenimiento, lo cual es crucial para mantener el interés de los estudiantes. Ademas, el uso de
recursos visuales y dinamicos ayudd a los estudiantes a visualizar y comprender mejor los
problemas matematicos.

Como éareas de mejora, se considera que es necesario implementar estrategias que
fortalezcan la transferencia del conocimiento digital a situaciones de aprendizaje tradicionales,
como los ejercicios en papel. También es importante trabajar en la atencidn y concentracion de
algunos estudiantes que tienden a dispersarse durante las actividades interactivas. Ademas, si
bien el uso de TIC contribuyd positivamente al desarrollo de habilidades de resolucién de
problemas, seria beneficiosa actividades que fomenten habilidades socioemocionales como la
paciencia y el respeto por los turnos, observando como estos aspectos pueden influir en el trabajo

colaborativo.
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Considerando las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, se proponen varias
acciones para mejorar la practica pedagogica. Primero, incorporar actividades de transicion que
permitan a los estudiantes conectar el aprendizaje digital con el tradicional. Por ejemplo, despues
de una actividad en BuzzMath, se podria realizar un ejercicio en papel sobre el mismo tipo de
problemas, para fortalecer el proceso de transferencia de conocimientos. Ademas, seria util
planificar sesiones de reflexion en las que los estudiantes puedan expresar sus experiencias con
las TIC y compartir las estrategias que consideren efectivas, promoviendo la metacognicion.

También es fundamental continuar diversificando las estrategias para atender a los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. Barreiro (2021) sostiene que las TIC pueden
actuar como mediadoras didacticas, permitiendo que los estudiantes avancen a su propio ritmo y
desarrollen su pensamiento I6gico de forma personalizada. Este enfoque permite a los
estudiantes identificar sus fortalezas y areas de mejora, lo cual podria ser facilitado mediante
evaluaciones formativas constantes.

Las TIC no solo facilitaron la comprension de problemas matematicos mas complejos,
sino que también promovieron la autonomia en el aprendizaje. Al interactuar con plataformas
como BuzzMath, los estudiantes tuvieron la oportunidad de experimentar el aprendizaje a su
propio ritmo, lo que les permiti6 desarrollar confianza en sus capacidades matematicas. En linea
con lo sefialado por Salamanca y Lépez (2021), el uso de las TIC en el aprendizaje de las
matematicas contribuye a fortalecer el pensamiento l6gico ya mantener la motivacion en los
estudiantes, lo cual es esencial para enfrentar problemas de mayor complejidad.

Para futuras implementaciones, se recomienda una planificacion que combine el uso de
TIC con métodos tradicionales. La inclusion de recursos digitales es valiosa, pero debe

complementarse con practicas que fomenten habilidades motoras y cognitivas basicas en los
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estudiantes. Ademas, es crucial establecer tiempos especificos para cada actividad, asegurando
que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar activamente.

Asimismo, sugerimos la incorporacion de una evaluacién continua, que permita no solo
medir los logros de los estudiantes, sino también ajustar las actividades en funcion de sus
necesidades especificas. Esto puede lograrse mediante la observacion detallada y el registro de
los avances individuales, para ofrecer un apoyo personalizado.

El anélisis de los resultados de esta implementacién ha permitido reflexionar sobre la
pregunta de investigacion, enfocada en como el uso de las TIC influye en la comprension y
resolucion de problemas matematicos en primer grado. Los hallazgos indican que las TIC pueden
ser herramientas poderosas para motivar a los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos
complejos. No obstante, también es evidente que la planeacion debe contemplar tanto los
beneficios como las limitaciones de las TIC, asegurando una intervencion equilibrada que
responda a las necesidades diversas de los estudiantes.

Desde el rol como docente, se resalta la importancia de la planificacion como un
elemento esencial en la practica pedagogica. La planeacion permite anticipar los recursos,
tiempos y metodologias necesarias para que cada estudiante experimente un aprendizaje
significativo. Este ejercicio de reflexion critica reafirma que la planeacién es indispensable, pues
proporciona una estructura que facilita el logro de los objetivos de aprendizaje y permite ajustar
la practica pedagogica segln el contexto y las caracteristicas del grupo. La planeacién se
convierte, entonces, en un proceso de mejora continua que permite al docente innovar y

adaptarse a los desafios de la educacion actual.



37

Conclusiones

La integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la
ensefianza de matematicas para estudiantes de primer grado en la Institucion Educativa
Departamental Republica de Corea ha mostrado resultados significativos. En primer lugar, la
utilizacion de herramientas digitales innovadoras, como ruletas virtuales y plataformas
educativas (BuzzMath y Quizizz), ha incrementado notablemente la motivacion y participacion
de los estudiantes en las actividades matematicas. Esto se debe a que estas herramientas hacen
que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo para los nifios.

Ademas, las TIC han facilitado el desarrollo de competencias matematicas
fundamentales, especialmente en operaciones basicas de suma y resta. Como resultado, los
estudiantes han mostrado una mejora en su capacidad para resolver problemas matematicos con
dos o0 mas cifras. Este progreso es evidente en la forma en que los estudiantes abordan y
resuelven problemas matematicos complejos.

Por otro lado, el enfoque pedagdgico basado en elementos visuales e interactivos ha
proporcionado retroalimentacion inmediata. Esto ha permitido a los estudiantes corregir errores
en tiempo real y mejorar su comprensidn de los conceptos matematicos. La retroalimentacion
inmediata es crucial para el aprendizaje, ya que ayuda a los estudiantes a identificar y corregir
sus errores rapidamente.

Sin embargo, se identificaron desafios en la transferencia de conocimientos desde
entornos digitales a contextos tradicionales de aprendizaje. Esto resalta la necesidad de
desarrollar estrategias pedagogicas hibridas que combinen recursos digitales con métodos
convencionales. De esta manera, se puede asegurar una comprension matematica integral que

abarque tanto el aprendizaje digital como el tradicional.
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En conclusién, la planificacion pedagogica estructurada que contempla la diversidad en el
aula ha sido fundamental. El uso de recursos digitales ha facilitado un ambiente de aprendizaje
colaborativo y ha proporcionado herramientas efectivas para el seguimiento y evaluacién
continua del progreso estudiantil. Por lo tanto, se recomienda implementar un enfoque integrado
gue combine elementos tecnoldgicos y tradicionales para maximizar el impacto positivo de las
TIC en el proceso educativo.

Finalmente, esta experiencia educativa destaca la importancia del desarrollo profesional
docente en competencias digitales y pedagdgicas. Esto es esencial para maximizar el impacto
positivo de las TIC en el proceso educativo y asegurar que los docentes estén preparados para

integrar eficazmente estas herramientas en su practica diaria.
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