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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcidn de grado, que permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la institucion educativa indigena el Mesén sede los
Quingos, trabajando con un grupo de 10 estudiantes de grado séptimo. El objetivo general fue
fortalecer el analisis y razonamiento en la resolucion de problemas matematicos por parte de los
estudiantes de grado 7° de la institucion educativa indigena el Mesén, sede los Quingos, a través
del uso de una plataforma digital educativa durante el primer semestre del 2025, utilizando un
enfoque cualitativo y experimental en el que puso en juego la plataforma digital de google
classroom reconociendo sus efectos en el analisis y resolucidn de problemas matematicos desde
una mirada mas analiticas y critica. A partir de este ejercicio investigativo, se concluy6 que las
herramientas digitales son esenciales para la motivacion e interés de los estudiantes y
contribuyen a su aprendizaje y buen rendimiento académico.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise, developed as a degree option, which
allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study was carried
out at the el Mesdn indigenous educational institution, los Quingos campus, working with a
group of 10 seventh-grade students. The general objective was to strengthen the analysis and
reasoning in solving mathematical problems by seventh-grade students at the el Mesén
indigenous educational institution, los Quingos campus, using a digital educational platform
during the first semester of 2025. This research exercise employed a qualitative and experimental
approach that brought the google classroom digital platform into play, recognizing its effects on
the analysis and resolution of mathematical problems from a more analytical and critical
perspective. From this research exercise, it was concluded that digital tools are essential for
student motivation and interest and contribute to their learning and academic performance.
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Introduccion

La siguiente investigacion es de un enfoque cualitativo, con el objetivo de llevar a la
exploracién de una plataforma digital educativa google classroom en un grupo de estudiantes de
grado séptimo de la institucién educativa indigena el Meson sede Los Quingos, utilizado como
una estrategia que permitié fortalecer el andlisis y razonamiento en la resolucion de problemas
matematicos. Resaltando la importancia de la tecnologia dentro del contexto educativo ya que las
herramientas digitales han tomado un valor muy significativo en estas décadas, promoviendo a
despertar el interés y la motivacion en los nifios para su aprendizaje, asi mismo, fortaleciendo sus
dones, habilidades, competencias y rendimiento académico. Ademas, fomenta el trabajo en
equipo, la colaboracion y ayuda a estudiantes que tienen alguna dificultad en el aprendizaje.

Debido a que estudiantes del grado séptimo presentaban una dificultad en el ejercicio de
andlisis, razonamiento y resolucion de problemas matematicos, se escogio esta problemética para
buscar unos recursos que permitieran desarrollar destrezas, asi como menciona OCDE (2009)
que “la habilidad para plantear, formular y resolver problemas matematicos en diversos ambitos
y contextos” (p. 20), a través de una plataforma digital que en los Gltimos afos ha tomado valor y
ha permitido generar procesos innovadores. Visualizando que es necesario que los sujetos del
hoy tengan la capacidad de solucionar problemas porgue los van a encontrar en cualquier
contexto.

Para este caso se trabajé a partir del objetivo del como poder fortalecer el analisis y
razonamiento en la resolucién de problemas matematicos por parte de los estudiantes de grado 7°
de la institucién educativa a través de una plataforma digital educativa durante el primer
semestre del 2025, se hizo uso de cuatro técnicas para recolectar la informacion, como fue las

entrevistas semiestructuradas, grabaciones y trascripciones, grupos focales y cuestionarios.



Permitiendo obtener resultados como despertar la habilidad de analizar, razonar y a partir
de ahi poder resolver problemas de la vida cotidiana, con ejercicios y actividades que en
momento parecen sencillos, sin embargo, es importante orientar a los nifios a despertar este saber
para que al momento de llevarlo a la accion les sea facil, por otro lado, lograron tener la

capacidad de manejar herramientas digitales que es tan indispensable en el tiempo presente.



Caracterizacion

El estudio se desarrolla en la institucion educativa indigena el Meson sede Los Quingos,
ubicado en la parte alta del resguardo indigena de Honduras municipio de Morales Cauca, este
contexto se caracteriza por mantener la unidad, el trabajo, los valores y costumbres culturales.
Las familias son de ingresos medios y bajos con algunos casos de vulnerabilidad socioeconémica
debido a que la economia depende de la agricultura y la ganaderia empirica. Lo que influye en
las dindmicas educativas y sociales de la poblacion estudiada, la institucion educativa indigena el
Meson sede los Quingos cuenta con 140 estudiantes de primaria y secundaria que son atendidos
en jornada Unica. Lo que permite abordar la problematica desde una perspectiva cualitativa.

El grupo de estudio esta conformado por 10 estudiantes entre nifios y nifias, que sus
edades oscilan entre 12 y 13 afios, el 100% de los participantes son del grado séptimo y
pertenecen a un contexto socioecondmico caracterizado por fortalecer la educacion propia desde
los pueblos indigenas, sin embargo, el espacio educativo cuentan con recursos limitados para el
acceso a material educativo y tecnoldgico, reflejando un indice de desmotivacion y bajo
rendimiento académico en el area de las matematicas. Ademas, presentan caracteristicas
demograficas y culturales que inciden en su proceso de aprendizaje, lo que justifica su seleccion
como unidad de analisis en la presente investigacion.

En el contexto analizado, se identifican diversas necesidades de aprendizaje relacionadas
con la resolucidn de operaciones bésicas de la aritmética basados en problemas. Los participantes
requieren fortalecer el andlisis, el razonamiento y la resolucion en el ABP, debido a razones del
desinterés y poca motivacion, también la falta de [recursos, estrategias, pedagogias y materiales
adecuados] constituye un desafio para el desarrollo de estas habilidades, lo que resalta la

importancia de implementar estrategias que favorezcan su formacion integral.
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El proceso de aprendizaje de los participantes se ve influenciado por diversos factores
externos, entre los que destacan [condiciones econdmicas, familiares, sociales o institucionales],
el acceso limitado a [infraestructura, materiales, recursos educativos] y la presencia de [barreras
contextuales] dificultan la adquisicion de conocimientos y habilidades, asimismo, la influencia
del entorno familiar y comunitario incide en la motivacion y desempefio académico de los
estudiantes, lo que subraya la necesidad de abordar estos aspectos en el analisis de la

problematica
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Planteamiento del Problema

Los estudiantes de grado séptimo han demostrado un manejo adecuado de las operaciones
basicas en matematicas, participando activamente en trabajos grupales y mostrando disposicion
hacia el aprendizaje colaborativo, ademas, han desarrollado habilidades en la aplicacion de
procedimientos matematicos en contextos especificos, lo que refleja un nivel positivo de
apropiacion de ciertos conceptos fundamentales.

Actualmente, los docentes emplean estrategias como el aprendizaje colaborativo, el uso
de guias impresas, trabajos de campo practicos y juegos tradicionales para reforzar el aprendizaje
matematico. Sin embargo, se han identificado dificultades en el analisis y razonamiento de
problemas matematicos, lo que afecta la capacidad de los estudiantes para aplicar los conceptos
en situaciones nuevas, ademas, la limitada integracion de herramientas digitales restringe el
aprendizaje autonomo y la experimentacion con diferentes enfoques para la resolucion de
problemas.

Ante esta situacion, se plantea la introduccion de una plataforma digital educativa con
simulaciones interactivas y ludicas, se espera que esta herramienta motive a los estudiantes y
fortalezca su capacidad de analisis y razonamiento en la resolucion de problemas aritméticos, la
interaccion con recursos digitales podria generar un entorno de aprendizaje méas hacendoso y
demostrativo, favoreciendo el desarrollo de estrategias de resolucion de problemas de manera
auténoma.

En este contexto, se ha identificado una brecha en el analisis y razonamiento de
problemas matematicos, lo que impacta el rendimiento académico de los estudiantes en la

asignatura, la implementacion de recursos digitales interactivos se presenta como una estrategia



necesaria para superar esta dificultad y fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en

matematicas.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer el analisis y razonamiento en la resolucion de problemas matematicos
por parte de los estudiantes de grado 7° de la institucion educativa indigena el Mesén sede Los

Quingos a través de una plataforma digital educativa durante el primer semestre del 2025?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el analisis y razonamiento en la resolucion de problemas matematicos por
parte de los estudiantes de grado 7° de la institucion educativa indigena el Meson, sede Los
Quingos, a través del uso de una plataforma digital educativa durante el primer semestre del
2025.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado 7° de la institucion educativa
indigena el Meson, sede Los Quingos, a una plataforma digital educativa.

Movilizar el andlisis y razonamiento en la resolucidn de problemas matematicos en los
estudiantes de grado 7° a través de la experimentacion con una plataforma digital educativa.

Reconocer los cambios en el analisis y razonamiento en la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes de grado 7° después de la implementacién de la plataforma

digital educativa.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La ensefianza de las matematicas es un reto el cual se considera que los estudiantes deben
de desarrollar su habilidad cognitiva donde les permita analizar. De acuerdo con ello, Arévalo et
al. (2025), hace referencia que “los aspectos cognitivos del aprendizaje y la ensefianza de las
matematicas abarcan varios factores, incluidos los estilos de aprendizaje, la metacognicion, la
carga cognitiva y el impacto de la ansiedad” (p. 40). Por otro lado, Ramirez (2010) sefiala que la
mayor parte de la educacién se ha centrado en una educacion teérica, donde solo se sacan los
resultados a partir del andlisis de tareas mas complejas a mas sencillas con un entrenamiento
monatono.

Por ello, se considera que el estudiante debe de desarrollar la parte cognitiva para poder
tener la capacidad de resolver problemas desde el andlisis y el razonamiento del contexto desde
el pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos, de acuerdo con ellos, el
conocimiento no solo se obtiene como un recipiente, Ramirez (2010), desde su estudio, “concibe
el aprendizaje como adquisicion de conocimientos, donde los alumnos construyen activamente la
comprension, con base en sus experiencias, llevando a la comprension y el razonamiento desde
un aspecto asociado” (p. 28).

En este orden, Ramirez (2010), hace referencia a “tres tipos de conocimiento que el
sujeto puede poseer: fisico, I6gico-matematico y social” (p. 29). Teniendo en cuenta los tres solo
se va a centra en el segundo conocimiento que se basa en la I6gica de la matematicas, es decir, en
“la comprension de los nifios en los diferentes dominios, como las matematicas y la fisica,
analiza los diferentes patrones de complejidad en las operaciones que pueden realizar” (Ramirez,

2010, p. 30).
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En este sentido, se considera importante despertar esas diversas habilidades en los nifios y
es tarea de los docentes buscar esas estrategias que permitan fortalecer las competencias de
analisis y razonamiento en la resolucién de problemas matematicos, segin Suérez et al. (2024),
dentro de su investigacion menciona que “la gamificacion puede aumentar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes, convirtiendose en la herramienta educativa mas utilizada en
comparacion con otras técnicas basadas en el juego” (p. 174). Y en la realidad de hoy el centro
de la escuela es poder tener esos dos conceptos de compromiso y motivacion, porque del hoy por
hoy se ha mirado un desinterés y poca motivacion especialmente por el area de las matematicas.
Por ello, se ha visualizado que “la racionalidad tecnoldgica no se encoje a la existencia de
posiciones en si mismo del yo; no es uno mismo con uno mismo, es una actividad de edificar
diversos niveles y variados” (Diaz, 2024, p. 33)

Las herramientas digitales en los dltimos afios a transcendido de una manera
significativa, lo que promueve a la vinculacion de las diferentes ciencias, Diaz (2024), menciona
que:

La educacion virtual puede influir positivamente en los hébitos de estudio de los
estudiantes. Creen que los entornos virtuales de aprendizaje pueden ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento critico y colaborativo, al tiempo que
les brindan mayor autonomia y control sobre su propio aprendizaje. Ademas, los entornos
virtuales de aprendizaje pueden proporcionar a los estudiantes retroalimentacion
inmediata, motivandolos a mejorar su desempefio. (p. 49).

Referentes Teoricos
La educacion matematica es considerada como un laboratorio segiin Mufioz y Gullén
(2025), referido a:

La unién del uso de materiales didacticos, estrategias para la ensefianza y recursos

tecnologicos como complemento en las clases forma lo que se llamaria un laboratorio de
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matematicas y lo ideal es que todos estos materiales estén en un espacio destinado a ello y
acondicionado con recursos tecnoldgicos dptimos, en especifico para clases de
matematicas (p. 52).

Por el cual, dentro de esta area se puede hacer uso de muchos recursos, herramientas y
materiales, con el fin de poder fomentar la creatividad e interés de los estudiantes, no solo para
resolver problemas matematicos, sino para fomentar la capacidad de analizar y solucionar
problemas de la vida cotidiana a través del laboratorio, Reitera y Gullén (2025) menciona que:

A pesar de que en la actualidad han surgido diferentes paradigmas o estrategias
emergentes distintas a la tradicional con respecto a la forma de dar las clases de
matematicas, todavia existen docentes que dictan las clases de forma determinista y
expositiva, de modo que los estudiantes solo observan un pizarron lleno de formulas
matematicas que para ellos no tienen sentido ni aplicabilidad alguna en la vida cotidiana.
Es por ello, por lo que el autor propone transformar la clase de matematica en un
laboratorio como una alternativa didactica y epistemolégica para estimular la
imaginacion, la creatividad y el dialogo en un sentido amplio (p. 57)

De todos modos, promover una educacion para las matematicas desde las orientaciones
de la didactica y estimulacion de las diferentes habilidades permite el requerimiento de la
planificacion, la argumentacion, la organizacion, la ejecucion, evaluacion, tomando como base
los métodos tedricos de investigacion, como son: “el analisis — sintesis, la induccion — deduccion
y la modelacion” (Marin et al., 2025, p. 40).

Referentes Técnicos

El ministerio de educacion nacional MEN, dentro de sus criterios establece que la
educacion matematica debe ser competente y responder a las diferentes demandas globales y
nacionales, debido que la educacion es un derecho para todos, asi como un deber del gobierno
brindar esos recursos, teniendo en cuenta la diversidad, la pluralidad, la formacion de los

ciudadanos y las competencias necesarias para poder responder a los derechos y deberes
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democraticos, asi mismo, el gobierno establecid los estandares basicos de competencia y los
derechos bésicos de aprendizaje de acuerdo a las areas fundamentales.

Pita (2020) menciona que “La educacion juega un papel primordial y transversal en la
vida de las personas en cuanto se constituye como una herramienta que ayuda a crear sociedades
mMAas justas, equitativas y tolerantes” (p. 40). Por ello, se resalta la importancia que los docentes
tengan acceso a los diferentes recursos que les permita fortalecer y mejorar la calidad de
educacion.

Referentes Legales

A continuacidn, se mencionan algunos referentes legales sobre el tema educativo. En
primera instancia es la constitucion politica de Colombia de 1991, en el articulo 67 menciona que
“La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social;
con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y
valores de la cultura” (Constitucion politica de Colombia 1991, articulo 67).

Articulo 27. El Estado garantiza las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y
catedra. Asi mismo en la ley 115 de 1991, que favorece la educacién y establece los principios,
fines, objetivos, niveles, grados y modalidades de la educacidn, asi como los derechos y deberes
de los educandos, educadores y padres de familia.

El decreto 1860 de 1994, establece lineamientos generales como los aspectos
pedagdgicos y organizativos. Describe las etapas a cumplir en el proceso de modificacion del
PEI, aspecto necesario para la articulacion del Modelo dentro del proceso de
institucionalizacién” también "Las Leyes 715 de 2001, 115 de 1994 y el Decreto 1860 de 1994
establecen como requisito para las instituciones educativas que prestan el servicio publico

educativo, de conformidad con el proyecto educativo institucional.
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Referentes Eticos

Dentro de este proyecto se tiene en cuenta el consentimiento informado de los padres de
familia o acudientes de la poblacion de estudio, con el fin de mantener la armonia y el equilibrio
entre la comunidad educativa y garantizando el respeto, el bienestar del estudiante en todas las
actividades pedagdgicas.

Por otro lado, se mantendréa la confidencialidad y proteccion de los datos de los
estudiantes, desde el concepto de la inclusién, asi como el debido cuidado y manejo dentro de la

plataforma digital educativa.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion es de enfoque cualitativo, debido que busca a partir de la ejecucion
poder obtener unos resultados no cuanticos, sino mas bien experiencias y opiniones vividas
desde emociones y/o comportamientos teniendo en cuenta que “el enfoque cualitativo es una
opcidn para que permita el analisis de informacion para recuperar ideas relevantes que lleguen a
formar parte de la adquisicion y apropiacion de conocimientos ocultos recolectados de fuentes de
informacion” (Sanchez et al,. 2024, p. 174). También dentro de este enfoque de la Roche et al.
(2021), hace referencia “que la investigacion cualitativa proporciona una metodologia de
consulta, lo que permite obtener resultados mas descriptivos” (p. 18). Como también resalta que
“La investigacion cualitativa trata de comprender lo que las personas dicen. Busca darle una
respuesta subjetiva, descriptiva a todo aquello que guarda relacion con el ser humano” (Roche et
al., 2021, p. 19). De acuerdo con lo mencionado, la investigacion cualitativa indaga comprender
los sucesos sociales y educativos desde el aspecto de los participantes, a traves de la
interpretacion, experiencias, culturas, contextos en el jugar y medicion de variables.

Teniendo en cuenta lo antes mencionado sobre la investigacion cualitativa experimental,
se aplica una intervencion para analizar sus efectos en los participantes desde una perspectiva
interpretativa, permitiendo de esta manera la manipulacion del factor de estudio, sin una
limitacion especifica y toma de uno o mas grupos, en este sentido esta investigacion se centra en
un grupo de estudiante.

Unidad de Anélisis
Un grupo de 10 estudiantes de grado séptimo que sus edades oscilan entre 11 y 12 afios

de edad de la institucion educativa indigena el Mesén sede Los Quingos.



21

Técnicas para la Recoleccion de Datos

La primera técnica que se va a utilizar es la entrevista semiestructurada con preguntas
abiertas y preguntas cerradas. Con el cual permitira obtener unos datos mas precisos y verifico
Veray Ferreira (2025), sefiala que “las entrevistas semiestructuradas que suministran datos a
modo de relato sobre las experiencias y vivencias de los distintos participantes” (p. 54). Ya que
con ello se quiere evaluar el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento 16gico y matematico.

La segunda técnica son las grabaciones y las transcripciones para realizar un analisis mas
detallado, logrando asi captar cada cosa que pasa, corregir errores, asi mismo ahorrar tiempo.

La tercera técnica es grupos focales, que va relacionada con la investigacién de enfoque
cualitativo, con el fin de poder recolectar la informacion y conocer las opiniones de cada
integrante.

La cuarta técnica es el cuestionario post-experiencia, para identificar los resultados y
desde esta manera poder obtener las ventajas y las desventajas, al mismo tiempo poder digitalizar
la digitalizacion de los resultados obtenidos.

Categorias para el Anélisis de Datos

Dentro de esta investigacion se va a tener en cuenta la matriz DOFA, que permite
identificar ciertos aspectos importantes para continuar avanzando desde escenarios como la
observacion, la comunicacion, el dialogo y la capacidad de razonamiento por cada uno de los
sujetos.

Por otro lado, se analizara el nivel de analisis y la capacidad de resolver problemas
matematicos a partir de las dos herramientas digitales que se han implementado dentro de la
plataforma y como estas le ayudan a despertar la parte cognitiva, asi como la motivacién e

interés.
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Asi mismo, generar espacios de trabajo en equipo a través de los grupos focales,
impulsando no solo a la parte académica sino a fortalecer los valores culturales y éticos como
personas, adicionado a ello las transcripciones y las evidencias fotograficas ayudan a consolidar
una investigacién de enfoque cualitativo.

Finalmente, se tendra un resultado que se obtiene con la aplicacion de cuestionarios al
principio y final de la intervencion que ayudaran a visualizar mas correctamente el avance y las
debilidades presentadas dentro de si, de esta manera se podra hacer el ejercicio de aportar a la
calidad de educacién que mencionaba Tobon y Joseph. A través de estas 3 categorias permite
poder hacer un estudio minucioso y obtener los datos, como menciona Hernandez y Mendoza
(2020) que:

Con este se busca ante todo enfocarse en los significados provistos por los participantes

del estudio. Se interesa mas por considerar las visiones, creencias, valores, sentimientos e

ideologias de las personas. Y en cierto modo se critica el uso de ciertas herramientas,

como diagramas, mapas y términos complejos, que oscurecen o empafian las expresiones

de los participantes y la teoria fundamentada (p. 530)
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Resultados

Esta investigacion de enfoque cualitativo en su ejecucion se utilizé la variable de una
plataforma digital como fue google classroom, que es una de las herramientas que permite crear
clases de una manera pedagogica y didactica, promoviendo a despertar el interés por las ciencias
y al mismo tiempo por el area de las matematicas. En este orden de ideas, el fin con el cual se
desarroll6 esta investigacion fue para fortalecer las competencias de analisis, razonamiento y
resolucion de problemas matematicos. De esta manera, se hizo el primer paso:

Acercamiento de la Poblacion a la VVariable

Primeramente, en el inicio de la ejecucion del proyecto, se hizo un acercamiento con los
estudiantes de grado séptimo de la institucion educativa los Quingos, el cual era poder llevar a
que los estudiantes pudieran interactuar con herramientas tecnoldgicas como era el computador y
la herramienta de google classroom, al principio se logro observar que:

Los estudiantes no tenian conocimiento del manejo de esta plataforma, era algo nuevo,
pero que, al mismo tiempo, los motivaba a poder aprender y despertar el interés por conocer
sobre como se manejaba las herramientas TIC, como primer instrumento que se aplico desde la
plataforma fue una entrevista semiestructurada que partié desde las siguientes preguntas.

Datos basicos del estudiante, posteriormente el estudiante se encontraba con las
siguientes preguntas. ,Como se ensefia las matematicas?, ¢te gusta experimentar la ciencia y la
tecnologia?, (Cémo consideras que deberia ser las matematicas para poderlas comprender
mejor?, ¢Por qué crees que 5 + 3 = 8? y ¢si vaca es 4, caballo es 7 y conejo es 6, entonces
avestruses? (a.4 b.5 c¢.8. D.7). Apartir de estas cinco preguntas se obtuvieron las

siguientes respuestas.
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“la ensenanza de las matematicas es al redor del tablero y marcador, de vez en cuando se
hacia a partir de los proyectos pedagogicos, me gustaria que ensefiaran a partir de juegos o el uso
de las herramientas digitales eso nos motiva bastante, porque si sumamos el valor de cinco mas
tres es ocho y para mi seria la b, si fuera en un orden” (Jimenes, D. 20/03/2025)

“las matematicas son ensefiadas de una manera muy rutinaria, siempre con ejercicios
complicados que no entendemos, y cuando los aprendemos nos olvidamos rapidamente, a veces
cuando nos llevan a hacer una practica, como ejemplo de fraccion eso si uno se acuerda, la
tecnologia como juegos digitales si me gusta, aun me quedo jugando hasta altas horas de la
noche, me gustaria que fuera de otra manera, con juegos o internet, y la otra pegunta es porque si
uno suma el valor da ese resultado y la tltima pregunta consider6 que es la 5, teniendo el orden
de los numeros” (Sanchez, M. 20/03/2025).

En las 10 entrevistas que se hicieron las preguntas fueron muy similares a estas expuestas
anteriormente. De esta manera se desarrollé cada una de las técnicas aplicadas también se
realizaron grabaciones y transcripciones de las cuales se obtuvieron respuestas como:

“siendo las 8:10 a.m. la profesora Dina da el saludo de bienvenida a todos los estudiantes,
para el inicio primeramente hace un tipo de reflexion, sobre los habitos que los estudiantes deben
de tener para poder desarrollar bien la parte cognitiva, pero los estudiantes mencionan que no
conocen muy bien los habitos, entonces se les habla sobre las horas que son necesarias que una
persona lea para que desarrolle su habilidad cognitiva, porque muchas veces decimos que no nos
gusta las matematicas, todo el tiempo se sienten cansados, que no pueden analizar, mencionando
que depende de la parte cognitiva, de su realidad genética, pero sin embargo muchas veces es
porque los nifios no descansan el tiempo suficiente y cuando llegan a su clase estan cansados o

trasmochados”
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De acuerdo con este transcrito se coloco una tarea que durante 4 dias todos los
estudiantes de grado séptimo se pudieran acostar a las 8:30 p.m. y levantarse después de las 5:30
a.m. con el objetivo de ver como era su semblante y su aptitud al otro dia para poder estudiar.
estas son tareas que quedaron, que se estara contando que sucedio en la experimentacion.

Dentro de los grupos focales, se organizaron en grupos de 5 personas formando dos
grupos, el cual consistia primero en poder realizar unas actividades que permitieran fortalecer el
razonamiento, para ello se utilizé la plataforma de Educaplay. La primera actividad fue poner 5
pares de tarjetas el cual estaban volteadas, ellos tenian que emparejarlas en un tiempo récord de
manera conjunta, luego se subid la intensidad a 10 pares para ver el avance y los minutos que se
demoraban, después de realizar esta primera actividad se reunio con el grupo focal para hacer las
siguientes preguntas. ¢ Cudles fueron las dificultades que presentaron a la hora de emparejar las
fichas?, ¢Queé le permiti6 fortalecer el ejercicio?, ;Cuénto tiempo le tomo al realizarlo la primera
vez? y ¢ Cuéanto tiempo tardo en resolverlo la tercera vez? Las respuestas de tres estudiantes se
mencionan a continuacion:

“Las dificultades fueron al momento de memorizar las imagenes era muy duro”, “las
imagenes me aparecian casi todas iguales en el momento”, “no lo habia practicado en ocasiones
repetidas” para la segunda pregunta, a medida que se iba haciendo nuestro cerebro permitié
hacer la ejercitacion y poder grabar un poco mas. Poder concentrarme totalmente para poder ir
mejorando, en la tercera pregunta mencionaron que les habia tomado hacer de 5 a 10 intentos de
40 segundos, y para la cuarta pregunta mencionaron que les habia tomado de 2 a 5 intentos por
40 segundos. Mostrando asi que la ejercitacion de la mente les permite mejorar la memorizacion

y tener la capacidad de razonar mas criticamente.
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Para la cuarta técnica, se realiz6 dentro de la plataforma de Google classroom con la herramienta
de Kahoot, donde se les hizo una serie de 10 preguntas de tipo pruebas icfes con problemas de
analisis, para ello se les dio como material videos, lecturas, ejemplos, donde ellos primero
miraban y leian, después procedian a responder como una manera de ir fortaleciendo su
conocimiento y posteriormente poder valorar su aprendizaje.

Experimentacion

La experimentacion es “un campo de aplicacion restringido. Se utiliza generalmente en la
investigacion educativa y pedagogica donde se emplean por ejemplo en la validacion de
materiales instruccionales como métodos de ensefianza, textos, ambientes escolares, etc”
(Agudelo y Aigneren, 2008, P. 2).

Dentro de la investigacion se pudo identificar que los estudiantes no tenian conocimiento
de manejar las herramientas TIC, para poder implementar esta herramienta fue dificil, sin
embargo, los estudiantes mostraban interés y compromiso por querer aprender.

Dentro de las entrevistas, los estudiantes se mostraban muy abiertos a responder las 5
preguntas que se les hicieron y dar a conocer por qué muchas de las veces no les gusta las
matematicas. (las grabaciones se ponen al final como anexos)

Para la segunda técnica se logré poder hacer una reflexion critica de identificar primero
aquellas causas que promovian a no lograr tener una concentracion continua dentro de las clases
de las matematicas y cuales eran esos efectos que se allegaban en el momento de iniciar una
clase, entre ella se logré identificar que el no descansar bien, pasar un tiempo largo de la hora de
la noche jugando con celulares o no alimentarse bien hace que los estudiantes lleguen al espacio
educativo con poco interés y motivacion. Por otro lado, los lleva a debilitar la parte cognitiva y

presentar bajo rendimiento académico.
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Para la tercera técnica se logro trabajar a partir de grupos focales, el cual se realizaron
algunas dindmicas, luego se procedio a que en grupo respondieran algunas preguntas de las
cuales unas de las respuestas se compartieron en el anterior texto, asi también en la (figural, 2y
3) lo cual permitieron identificar los alcances que los estudiantes lograron dentro del desarrollo.
Identificacion de Variaciones

En el desarrollo de esta investigacion se logro obtener un cambio en la mirada y la
concepcidn sobre la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, lo cual los estudiantes lo
tienen como una forma muy compleja de entender y aceptar dentro de sus labores académicas,
por eso en la ejecucion de este proyecto se basé en un enfoque cualitativo que va relacionado
“como un paradigma (conjunto de supuesto sobre la realidad, sobre como se conoce, los modos
concretos, métodos y sistemas de conocer la realidad” (Herrera, 2017, p. 3). En este orden para
dar una mejor vision se elabor6 una matriz DOFA el cual permitio visualizar mas claramente
aquellas debilidades que habia al comienzo, también las oportunidades presentes apoyado con las

fortalezas y finalmente las amenazas que se podian presentar en un futuro.
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Analisis y Discusion

En la aplicacion de este proyecto sobre fortalecer las competencias de analisis,
razonamiento y resolucion de problemas de I6gica matematica se hizo uso de la plataforma
digital Google classroom, en el cual permitio tener un resultado muy significativo. En primer
lugar, los estudiantes aprendieron a hacer uso de tres herramientas digitales como fue Google
classroom en ella se encontraba Educaplay y Kahoot, con ellas se plantearon unas actividades
que le permitieron al estudiante ejercitar la memoria y analizar de manera critica, pero al mismo
tiempo fortalecer los valores de empatia, compafierismo y el trabajo en equipo. En este orden de
ideas, se logrd fomentar el interés por las matematicas, se ejercitd la memoria promoviendo a
mejorar la memorizacién y despertando la motivacion por razonar y analizar un problema antes
de tomar una decisién tanto en el &rea como en la vida cotidiana.

Al principio del desarrollo de este proyecto fue un poco complejo, primero porque dentro
de la institucién se dificulta un poco la adecuacién de un espacio para la ensefianza de las TIC,
ya que no cuenta con los recursos necesarios, en segundo lugar los estudiantes no habian hecho
uso de los recursos TIC y herramientas digitales, lo cual llevaban a no tener experiencia y un uso
adecuado, sin embargo, aprendieron muy rapido a manejarla de manera responsable, por otro
lado, fue una herramienta muy fructifera porque motivo mucho a los estudiantes por el &rea de
las matematicas especialmente los llevo a ser mas razonables, analizar y solucionar problemas de
una formas critica y légica. De acuerdo con lo antes mencionado, se puede ver qué la aplicacion
de estaba variable promovié a obtener unos buenos resultados.

Con la variable propuesta dentro del proyecto se sustentaron a través de teorias, ademas
con la experiencia se logro identificar que el juego y las herramientas Tic son unos pilares

fundamentales para la ensefianza de las matematicas, al mismo tiempo que motiva de forma
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innovadora a querer aprender sobre cémo funciona las matematicas y lograr interese en como
hallar una respuesta de manera critica y argumentada a un problema.

En este orden de ideas, después de tener un grupo de estudiantes que poco les interesaba
trabajar en el area de matematicas, a no ser porque era una materia fundamental, pasaron a
interesarse y mostrar una buena disposicion para estudiar, cuando al principio se escuchaba
frases como “que pereza trabajar otra vez matematicas” a decir frases como estés “profesora
cuando nos corresponde nuevamente estudiar con usted” o “quiero que sigamos trabajando la
clase esta muy interesante™, al poder escuchar frases como estas dan como resultados positivos y
satisfactorios.

La ensefianza de las matematicas no es facil porque requiere que el docente desarrolle
unas buenas metodologias y didacticas que lleven al estudiante a motivarse e interesarse y esa
parte inicia desde que un nifio entra por primera vez en un espacio educativo, porque se marca
una parte de si. Por esta razon, al comparar los dos momentos se ve un cambio trascendental
donde Primero poco o nada y luego querian pasar de las dos horas para continuar su actividad,
por ello el juego a través de las herramientas digitales hace que despierte esas habilidades
escondidas.

Sin embargo, dentro del proyecto se encontraron unas limitaciones entre ellas: el tiempo
fue uno de las dificultades debido a que se deterioraba muy réapido, habian actividades que no se
alcanzaban a desarrollar completamente, otro factor que incidio fue el acceso a recursos
tecnoldgicos, debido que dentro del escenario educativo no contaba con el internet estable,
computadores en estado regular, la energia eléctrica inestable, entre otros casos que hacian que

congelaran un poco el avance académico.
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Este proyecto es disefiado para trabajar en contexto donde cuenten con herramientas
digitales en el cual puedan aplicarlos y ver los resultados, sin dejar en claro que los diferentes
escenarios educativos pueden variar en su interculturalidad, asi como en sus métodos de
ensefianza, por eso se sugiere que los maestros apliquen su habilidad y despierten esos dones con
referencia a las necesidades.

Una investigaciédn cualitativa converge en la educacién matematica, porque permite usar
diferentes métodos, el cual ayuda a los estudiantes a acoger la que mejor se acerque a sus
necesidades y le ayude en su proceso de formacion. Por ello a través de esta investigacion la
variable utilizada fue una plataforma digital, en el cual abarco otras méas, promoviendo unos
buenos resultados en el contexto educativo. A partir de ahi, surgieron unas nuevas preguntas
como, ¢De qué manera se pueden aplicar estas herramientas en grados escolares mas pequefios?,
¢Qué impacto tendria si se aplican las herramientas digitales en todas las areas académicas?,
¢ Qué otras maneras se pueden incentivar al aprendizaje de las matematicas? Con estas preguntas
permitira profundizar ain mas y descubrir esos medios que ayuden a orientar una educacion de

calidad.
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Conclusiones y Recomendaciones

En sintesis, la ensefianza de las matematicas se ha convertido en todo un desafio, mucho
mas en estos afios donde todo ha evolucionado, sin embargo, la educacion aun conserva técnicas
tradicionales que la hacen paralizar en su eficacidad, por ellos a través de este proyecto
ambiciono hacer uso de una plataforma digital como Google classroom que llevara a innovar en
espacios educativos rurales donde es complejo el acceso a las herramientas TIC, por el déficit de
los recursos necesarios. Logrando de esta manera hallar una de las muchas estrategias para
fortalecer el analisis y razonamiento en la resolucion de problemas matematicos por parte de los
estudiantes de grado 7° de la institucion educativa indigena el Mesén sede Los Quingos. En
adicion desde el primer momento motivo e incentivo a los estudiantes de una manera
significativa a mostrar el gusto por las matematicas y desarrollar el pensamiento analitico y
propositivo para resolver problemas de Idgica como de la vida cotidiana.

En este sentido, para poder desarrollar en el sujeto el andlisis y el razonamiento l6gico de
las matemaéticas primeramente corresponde poder promover esas herramientas eficientes que
Ileven a la motivacién, por tanto, dentro de la investigacion, se evidencio que la tecnologia en
este siglo a sido asilada de una manera tan tangible, que si se logra aplicar en la parte educativa
toma un valor impactante y estd demostrado dentro de la investigacion, debido que los nifios
Ilevaban siempre en sus pensamientos que la ensefianza de las matematicas y la resolucion de
problemas era siempre un dolor de cabeza, pero no se imaginaban que podria ser una diversion
en todo el sentido de la palabra.

Al mismo tiempo, se identifico que al principio fue complejo porque los estudiantes no
sabian manejar las herramientas TIC, pero solo consto de poder orientar un poco y se logro tener

un conocimiento sobre como navegar por el aula y a parir de ello se cautivaron por hacer uso de
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esta plataforma, fomentando en ellos la creatividad y se convirtieron en sus propios maestros,

fortaleciendo el compafierismo, la solidaridad, el respeto y la empatia, sin embargo una de las

pequerias dificultades que se presentd en algunos estudiantes fue que cuando iban a ingresar al
aula no les funcionaba el internet o entraban hacer uso de otras aplicaciones.

La educacion siempre va a permanecer, lo que van a cambiar es las metodologias y las
didacticas de ensefianza, por lo que requiere de estar innovando siempre, en este orden, para esta
investigacion la variable fue una de las herramientas digitales, el cual permitié atraer el interés,
la empatia y aprendizaje de las matematicas, por eso, Araya, R. G. (2007) dentro de su articulo
menciona que la inercia de la tecnologia en la resolucion de problemas, permite a los estudiantes
tener conductas de busqueda, relacionar elementos entre las representaciones, la elaboracion de
conjeturas a partir de los datos observados, generalizacion de los resultados a casos generales y
la comprobacién de los resultados obtenidos en un proceso de resolucion, por otro lado, va
enriqueciendo el andlisis desde casos especificos y fomenta los casos dentro de la observacion al
igual que fortalece una generalidad de valores, por ello en este tiempo se considera tan
importante el uso de la tecnologia dentro de la ensefianza de las matematicas, sin importar en el
contexto donde se encuentre.

Se recomienda que para trabajar proyectos que implique hacer uso de herramientas
digitales dentro de cualquier contexto se debe de adecuar bien el espacio el cual le brinde a los
estudiantes la seguridad y le pertinencia en cada actividad, al mismo tiempo, que el profesor
debe de planificar clara y precisas sus actividades, asi como estar preparado para cualquier
inconsistencia que se llegue a presentar, debido a que no en todos los casos va a suceder lo que el

maestro proyecta, al mismo tiempo que la tecnologia es una herramienta fundamental que ayuda
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a despertar ciertas habilidades en los estudiantes, no quiere decir que remplace por completo el
lapiz y papel, porgue todo va complementado con un solo objetivo.

Por otro lado, dentro de diversos proyectos similares a este que puedan surgir
posteriormente se pueden agregar otras herramientas digitales, al mismo tiempo, dentro del
proceso de valoracion hacerlo desde la evaluacion formativa con un periodo mas intensivo el
cual se lleve una planificacion constante y muy de acuerdo con el contexto ya que es diferente

trabajar con comunidades indigenas que con poblacién campesina.
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Apéndices
Apéndice A
Muestras de investigacion
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