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Resumen
TITULO: DESARROLLO DE UN AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA LA
ENSENANZA Y EL FORTALECIMIENTO DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS EN
ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE BACHILLERATO DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA RESTREPO.
Palabras claves: Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), Competencias Matematicas, Innovacion Educativa, Investigacion Basada
en Disefio (IBD).

La interaccion de los estudiantes con Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)
favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica. Por lo tanto, esta investigacion
describe el disefio de un AVA que integra los Derechos Bésicos para el Aprendizaje con la
finalidad de fortalecer las competencias matematicas para comunicar, razonar y resolver
problemas. Desde una metodologia mixta y desde la perspectiva de la Investigacion Basada en
Disefio (IBD), se implementaron seis actividades en dos iteraciones con doce estudiantes de
sexto grado de bachillerato de la Institucion Educativa Restrepo en Colombia. El disefio del
AVA se hizo utilizando la plataforma de gestion del aprendizaje Moodle, en el cual se integraron
diferentes recursos educativos digitales como foros, juegos en linea, videos, actividades
interactivas en H5P, TikTok, Facebook y cuestionarios en linea.

A partir del analisis de la informacidn, se encontré que el AVA impactd positivamente en
la apropiacion de las competencias matematicas para comunicar, razonar y resolver problemas.
Asimismo, con diferentes recursos educativos digitales los estudiantes se sintieron motivados y
comprometidos con su aprendizaje, impactando significativamente en su rendimiento académico.

Se puede concluir que la IBD favorecio el disefio de un AVA, fortaleciendo de esta manera el
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trabajo colaborativo, el aprendizaje autbnomo y el analisis de los conocimientos previos, factores
que contribuyeron a un aprendizaje mucho mas significativo para los estudiantes, quienes se

convirtieron en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Abstract
TITLE: DEVELOPMENT OF A VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENT FOR THE
TEACHING AND STRENGTHENING OF MATHEMATICAL COMPETENCIES IN SIXTH
GRADE HIGH SCHOOL STUDENTS OF THE RESTREPO EDUCATIONAL INSTITUTION.
Keywords: Virtual Learning Environment (VLE), Information and Communication Technologies
(ICT), Mathematical Competencies, Educational Innovation, Design-Based Research (DBR).

The interaction of students with Virtual Learning Environments (VLE) favors the
teaching and learning process of mathematics. Therefore, this research describes the design of a
VLE that integrates the Basic Learning Rights in order to strengthen mathematical competences
to communicate, reason and solve problems. From a mixed methodology and from the
perspective of Design-Based Research (DBT), six activities were implemented in two iterations
with twelve sixth grade high school students from the Restrepo Educational Institution in
Colombia. The VPA was designed using the Moodle learning management platform, which
integrated different digital educational resources such as forums, online games, videos,
interactive activities in H5P, TikTok, Facebook and online questionnaires.

From the analysis of the information, it was found that the VPA had a positive impact on
the appropriation of mathematical competencies to communicate, reason and solve problems.
Likewise, with different digital educational resources, students felt motivated and committed to
their learning, significantly impacting their academic performance. It can be concluded that IBD
favored the design of a VPA, thus strengthening collaborative work, autonomous learning and
the analysis of prior knowledge, factors that contributed to a much more meaningful learning for

students, who became the center of the teaching and learning process.
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Introduccion

La sociedad del conocimiento y la informacion han modificado la manera como los
nifios, jovenes y adultos aprenden, es ahi donde los profesores ocupan un lugar notable para
planear y disefiar estrategias pedagdgicas y didacticas que permitan motivar, innovar en el aula, y
lograr que el aprendizaje sea significativo. En efecto, la educacion ha cambiado y los estudiantes
del siglo XXI requieren educadores actualizados y preparados para adaptarse a la educacion
actual (Garcia, 2016), que cuenten con competencias digitales que les permitan integrar las TIC
en el aula, y de esa manera fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun la UNESCO
(2019), la tecnologia puede permitir a los estudiantes acceder a la informacion y al conocimiento,
participar plenamente en la sociedad y ayudar en un aprendizaje de calidad durante toda su vida.

Actualmente, existen algunos recursos tecnolégicos gratuitos que impactan
significativamente en la educacion. Por ejemplo, el sistema de gestion del aprendizaje Moodle;
en el cual se disefian e implementan Ambientes Virtuales de Aprendizaje (en adelante AVA).
Para mejorar los procesos de ensefianza, los AVA permiten el acceso rapido a fuentes de
informacion en varios formatos (Agut et al., 2010). Asimismo, motivan al estudiante hacia el
aprendizaje, permiten el seguimiento del proceso educativo y le ayudan al aprendiz a construir su
propio conocimiento (Lopez y Hederich, 2010). Ademas, Coll y Monereo (2008), afirman que un
AVA integra practicas educativas y que se desarrollan en Internet para favorecer la ensefianza y
aprendizaje. Para Sanabria y Macias (2006), son estructuras creadas por expertos para que los
aprendices interactien con diversos recursos para el aprendizaje. Los AVA muestran
informacion utilizando texto, contenido multimedia, diagramas, graficos, animaciones y sonido,

lo que es un componente crucial del proceso de ensefianza (Winters et al., 2008).
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Por otra parte, muchos de los estudiantes en la sociedad del conocimiento, deben
enfrentarse a la cotidianidad, donde se hace necesario conocer y utilizar competencias
matematicas en diversos contextos; institucional, familiar y social (MEN, 1998). Sin embargo, el
aprendizaje de la matemaética sigue siendo un gran reto a nivel mundial, se han hecho grandes
esfuerzos para avanzar, involucrando en gran medida al profesorado, en términos de su
formacién, perfeccionamiento o practica de aula (Etchepare et al., 2017). Respecto a la
ensefianza de la matematica la UNESCO (2009) afirma que, en la actualidad, las expectativas
educativas sugieren que la educacion debe ayudar a los estudiantes a comprender e interpretar el
mundo real a través de conceptos, representaciones y métodos matematicos, tanto en lo que
respecta a la vida en el entorno social inmediato como en los &mbitos de trabajo y estudio.

Ademas, la matematica, debido a su carécter abstracto, necesita de ambientes de
aprendizaje propios, que estimulen y motiven al estudiante en el desarrollo del pensamiento
matematico, que despierten la curiosidad, el interés y el gusto por la materia, y que eliminen el
autoconcepto negativo que esta produce en los estudiantes (Fandifio, 2006).

Esta investigacion se desarrollé con estudiantes del grado sexto de bachillerato de la
Institucion Educativa Restrepo; institucion de educacion pablica, perteneciente al ente territorial
Secretaria de Educacion Departamental de Narifio (Colombia), ubicada en la zona rural de
Policarpa (Narifio), un municipio cuya principal actividad econdmica es la siembra de café,
cacao Yy la hoja de coca, ademas, una zona afectada por el conflicto armado colombiano que ha
ocasionado el aumento de la brecha educativa (Alcaldia de Policarpa, 2020).

Desde otra perspectiva, el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (en
adelante ICFES), evidencia en diferentes informes nacionales e internacionales, que los

estudiantes colombianos de bachillerato no cuentan con las competencias necesarias para
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resolver problemas matemaéticos en diferentes contextos; escolar, familiar y social, afectando su
capacidad para tomar decisiones en la vida cotidiana (ICFES, 2021). Por tanto, en este proyecto
de investigacion se realizé el disefio e implementacion de un AVA como estrategia didactica
para la ensefianza de la matemaética, integrando los Derechos Basicos de Aprendizaje (en
adelante DBA) del Ministerio de Educacion de Colombia (en adelante MEN) y las Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones (en adelante TIC); y asi lograr que los estudiantes se
apropien de una manera innovadora de las competencias de esta area, un AVA que motive y
capte la atencion de los estudiantes y que esté disponible en linea las veinticuatro horas del dia;
integrado en una pagina web, logrando de esta manera un mayor compromiso y organizacién en
su aprendizaje.

Esta investigacion sirvio para identificar y analizar las caracteristicas y componentes para
el disefio de un AVA para la ensefianza de la matematica, mediante la interaccion de estudiantes
del grado sexto de la Institucién Educativa Restrepo, enfocado en el mejoramiento de los
resultados académicos en el area de matematicas, tanto internos como externos, convirtiendo a la
institucion en un referente en la ensefianza de la matematica, y lo mas importante, que el
aprendizaje sea significativo, ademas, el AVA disefiado podréa ser utilizado como recurso
didactico y servira como modelo para el disefio de otros AVA, no solo para la ensefianza de la
matematica en otros grados y con diferentes contenidos curriculares, sino también de otras
asignaturas dentro de la institucion.

Por otra parte, el documento se encuentra dividido por capitulos, el primer capitulo se
inicia con el planteamiento del problema, en donde se analiza la dificultad del aprendizaje de la
matematica desde diferentes aristas, ademas, se presenta la justificacion; donde argumenta el por

qué y para qué de la investigacion, teniendo en cuenta algunos referentes cientificos. También se
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presentan los objetivos desde la perspectiva de la Investigacion Basada en Disefio (en adelante
IBD).

En el capitulo dos se presenta el marco referencial, ahi se mencionan algunas
investigaciones en el contexto internacional y nacional, y que sirvieron de referente para abordar
el problema de investigacion.

En el capitulo tres se encuentra el disefio metodoldgico que orientd todo el proceso de la
investigacion. Alli se incluye el tipo de investigacion, la identificacion de las variables, la
formulacion de hipotesis y la seleccion de la poblacion y la muestra. Asimismo, se indica el
procedimiento utilizado en el estudio, el cual se encuentra dividido en fases segun la IBD,
ademas se explican los instrumentos de recoleccion de informacién y las técnicas de analisis de
datos.

En el capitulo cuatro se presenta las consideraciones éticas de la investigacion, muy
importantes para garantizar que el estudio se realice de manera ética, respetando los derechos y
la dignidad de las personas involucradas y minimizando cualquier impacto negativo.

En el capitulo cinco se desarrolla la investigacion teniendo en cuenta las fases de la IBD:
analisis de la situacién y definicién del problema, desarrollo de la solucion con fundamentacion
teorica, implementacion y la validacion. Finalmente, en el capitulo seis se presenta las

conclusiones y discusiones.
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1. Capitulo I. Planteamiento del problema

1.1 Definicidon del problema

Durante los Gltimos afios la ensefianza de la matemaética ha generado diversos
cuestionamientos entre los profesores, y en la actualidad, hay muchas perspectivas diferentes
sobre las estrategias pedagdgicas y didacticas idoneas para la ensefianza de esta trascendental
area del conocimiento; por eso, es importante mencionar como se encuentra el panorama del
aprendizaje de las matematicas a nivel internacional, nacional y en el contexto de la Institucion
Educativa Restrepo. De acuerdo con el ICFES, en su Informe Nacional de Resultados para
Colombia - PISA 2018, la media de los paises miembros de la Organizacién para la Cooperacién
y el Desarrollo Econémicos (en adelante OCDE) ha venido bajando durante las Gltimas pruebas,
en los afos 2009, 2012, 2015 y 2018 los promedios fueron respectivamente; 496, 494, 490, 489
sobre un total de 600 puntos (ICFES, 2020). Ver la figura 1. El informe evidencia ademas que
unicamente el 11% de los estudiantes de los paises miembros de la OCDE alcanzaron el nivel 5y
6; niveles donde se aplican las competencias matematicas para resolver problemas del contexto

real.



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
22

Figura 1

Promedio en Matematicas de paises miembros de la OCDE — PISA 2018
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Nota. Informe Nacional de Resultados para Colombia - PISA 2018 (ICFES, 2020).

En el caso de Colombia la situacion es menos alentadora, porque segun el mismo
informe, el pais durante los afios 2006, 2009, 2012 y 2015, obtuvo un promedio en matematicas
siempre inferior a los paises de la regién y de los paises miembros de la OCDE, solo en el afio
2018 el pais supero levemente la media de los paises latinoamericanos, pero muy lejos del
promedio de los paises miembros de la OCDE (ICFES, 2020). Ver la figura 2. Ademas, teniendo
en cuenta los resultados mas recientes del Programa Internacional para la Evaluacion de
Estudiantes (en adelante PISA), ni el 1% de los estudiantes colombianos alcanzaron los niveles 5
y 6 durante los afios 2015 y 2018; niveles donde se utilizan los conocimientos matematicos para

solucionar problemas del mundo real. Ver la siguiente figura:
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Figura 2

Promedio en Matematicas de paises miembros de la OCDE — PISA 2018
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Nota. Informe Nacional de Resultados para Colombia - PISA 2018 (ICFES, 2020).

Asimismo, en el contexto colombiano no se ha observado mayores avances en la
apropiacion de competencias matematicas, segun el ICFES (2021), en su Informe Nacional de
Resultados del Examen Saber 11 - 2020, de un total de 100 puntos, los puntajes promedios de los
estudiantes que presentaron la prueba de matematicas, durante los afios 2017, 2018, 2019 y 2020

durante el segundo semestre fueron; 52, 52, 52 y 52 respectivamente. Ver la siguiente figura:
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Figura 3

Resultados de Mateméticas en el segundo semestre entre los afios 2017 y 2020
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Nota. Informe Nacional de resultados del examen Saber 11- 2020 (ICFES, 2021).

De igual manera, solo el 5% de los estudiantes del pais que realizaron el examen de
matematicas en el segundo semestre del afio 2020 (calendario A) alcanzaron el nivel 4; nivel
donde los estudiantes resuelven problemas que requieren de la interpretacién de informacién de
eventos dependientes, realizan operaciones matematicas complejas, resuelven situaciones que
demandan el uso de una representacion adicional, ya sea grafica o mediante formulas. Traducen
informacion dada en lenguaje natural al lenguaje algebraico, representando fenémenos que
presentan variaciones. Ademas, argumentan acerca de la falta de informacién en problemas
especificos para tomar decisiones informadas y evallUan la veracidad o falsedad de afirmaciones
cuando se necesitan aplicar diversas propiedades o conceptualizaciones formales (ICFES, 2019).

Ver la siguiente figura:



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
25

Figura 4

Desempefio en Mateméaticas para el segundo semestre del afio 2020
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Nota. Informe Nacional de resultados del examen Saber 11- 2020 (ICFES, 2021).

De acuerdo con Cajiao (2001), la problematica de la educacion en Colombia es evidente
y es muy similar en el contexto Latinoamericano. El autor refiere que la educacion ha cambiado,
porque junto a lo que ensefian los docentes o el texto escolar, esta la gran cantidad de
informacion de la que disponen los estudiantes a pesar de su situacion socioecondémica precaria.
De todas maneras, los dispositivos tecnoldgicos e Internet son grandes generadores de
informacion y de aprendizajes que no estan llegando a las escuelas. Segun el MEN (2022), en
Colombia la tasa de cobertura en conectividad por sede en la zona rural fue del 11% y en la zona
urbana del 46%.

Ademas, muchos estudiantes de Colombia y la regidn no estan aprendiendo lo que
necesitan para manejar eficazmente situaciones tanto en el entorno educativo como en la vida
cotidiana, esto se debe a factores como la falta de recursos econdémicos y la existencia de
curriculos que no son pertinentes para satisfacer las necesidades de los estudiantes (Cajiao,

2007). Asimismo, muchas instituciones educativas, escuelas, institutos, universidades, se
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quedaron disfrutando del éxito del pasado, mientras lo que ocurre en el contexto actual las
atropella con el signo de la velocidad y la innovacion, tal vez, si se reorienta el sistema escolar
enfocandolo hacia el procesamiento de informacion, podria mejorarse el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

En el contexto colombiano, los resultados en la prueba Saber 11 que evalua las
competencias matematicas, no han mejorado significativamente, segtn el pedagogo y consultor
en educacion, Zubiria (2020), los resultados de las pruebas Saber 11 durante los Gltimos quince
afios se han estancado, algunas razones que explica el experto, son la inequidad de las
condiciones sociales y econdmicas de los estudiantes, no es lo mismo estudiar en una institucion
privada que en una oficial, como también no se puede comparar estudiantes del sector rural con
estudiantes de las grandes ciudades, asimismo, mientras no se transforme lo que se hace
pedagdgicamente en las escuelas, no se capacite a los docentes, no se trabaje en curriculos mas
pertinentes y mientras no se fortalezca el liderazgo de los rectores, los resultados no van a
cambiar.

En el contexto de la Institucion Educativa Restrepo; localizada en el area rural del
municipio de Policarpa (Narifio), los resultados no son diferentes, segun las pruebas Saber 11
aplicada durante los afios 2017, 2018, 2019 y 2020 aplicadas durante el segundo semestre,

ningun estudiante de los 46 que la presentaron alcanzaron el nivel 4. Ver la siguiente figura:
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Desempefio en Matematicas en el segundo semestre entre los afios 2017 y 2020

100% 0% s% 0% 3% 0% 3% 0% A%
90% 21%

70% 45% 48% 47% 47%

ma
50% 57% 93% 67%

40% 40%
30 0% 38% 38% 39%

% 4
20%
-l = B =
EE ETC* EE ETC* EE ETC* EE ETC*

2017 2018 2019 2020

* Incluye sector oficial y no oficial

Nota. Informe Nacional de resultados del examen Saber 11- 2020 (ICFES, 2021).

Efectivamente, en la Institucion Educativa Restrepo, los logros en el ambito de las
matematicas no han sido los mejores, algunas de las posibles razones que se argumentan en
reuniones periddicas de docentes son:

Tabla 1

Causas del bajo nivel de competencias matematicas en la Institucion

27

Académicas Socioecondémicas

e Bajo nivel de comprension lectora. Baja condicion social y econdémica de las
familias.

e Dificultad para el anlisis e interpretacion e Limitada participacion de los padres en el

de problemas matemaéticos. proceso educativo.

e Nifios de primaria con bajos niveles de e Cultura del dinero facil debido a una
competencias matematicas para ingresar al economia que depende de los cultivos
bachillerato. ilicitos (hoja de coca).

e Conflicto armado colombiano que ha

afectado a un gran nimero de familias.

Nota. Elaboracion propia.
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De igual modo, se evidencia que algunos docentes de la institucion educativa carecen de
estrategias pedagogicas y didacticas innovadoras para motivar a los estudiantes en su
aprendizaje, se nota la escasa incorporacion de las TIC en el ambiente educativo y en el
curriculo. No obstante, la institucion educativa ha realizado importantes inversiones en TIC y ha
recibido el apoyo de programas de innovacion educativa desde la Gobernacién de Narifio y del
Gobierno Nacional; se ha dotado con 35 tabletas y 25 computadores. Sin embargo, muy pocos
docentes utilizan estas herramientas tecnoldgicas debido a la falta de capacitacion y de
conectividad dentro de la institucion. Asimismo, los docentes que dominan estos recursos
tecnoldgicos no los utilizan de manera adecuada para fortalecer las competencias de los
estudiantes en diferentes asignaturas.

Ademas, gran parte de los estudiantes en la institucion argumentan no comprender
algunos ejes tematicos del plan de estudio de matematicas y esto se evidencia en las dificultades
para el razonamiento y la argumentacion, la comunicacion, la representacion y la modelacion y
el planteamiento y la resolucion de problemas. De igual modo, los estudiantes del grado sexto
tienen un autoconcepto negativo de las matematicas, la mayoria de ellos explican que no son
buenos en esta area, sintiendose incapaces de resolver problemas matematicos sin antes
intentarlo

Por otra parte, las estrategias pedagogicas y didacticas que se practican dentro de la
institucion van en contravia del modelo pedagdgico constructivista de la institucion. Segun
Carretero (1997), desde el enfoque constructivista, los estudiantes no actiian como receptores
pasivos de informacidn, sino que participan activamente en la construccion de su propio
conocimiento a partir de conocimientos previos, aprendizaje colaborativo y de la interaccion con

el medio para desarrollar sus competencias.



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

29

Teniendo en cuanta la Tabla 1 y lo expuesto en el planteamiento del problema, a

continuacién, se presenta un arbol de problemas que muestra el consolidado de las causas y las

consecuencias de la dificultad para el aprendizaje de las matematicas en la Institucion Educativa

Restrepo del municipio de Policarpa (Narifio).

Figura 6

Arbol de problemas del aprendizaje de las matematicas en la Institucion Educativa Restrepo
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1.2 Justificacion

La investigacion tuvo como proposito el disefio e implementacion de un AVA en Moodle
para la ensefianza y el fortalecimiento de las competencias matematicas; integrando los DBA del
MEN, en estudiantes de sexto de bachillerato.

Respecto a la ensefianza de la matematica la UNESCO (2019) afirma que, es fundamental
promover una mayor conciencia a nivel global y fortalecer la educacion en ciencias matematicas
para abordar los desafios actuales en areas como inteligencia artificial, cambio climético, energia
y desarrollo sostenible. Esto contribuird a mejorar la calidad de vida a nivel mundial, destacando
que las aplicaciones de las ciencias matematicas son esenciales para impulsar avances en
ingenieria e informatica. Simultaneamente, estas disciplinas responden a la creciente demanda de
automatizacion y facilitan el acceso a informacién a través de Internet, en beneficio de la
sociedad.

De igual modo, la ensefianza en matematicas posibilita que los estudiantes desarrollen su
pensamiento ldgico a través de procesos estructurados que conducen a la resolucion de
problemas del mundo real. La integracion de las TIC facilita la resolucion mas efectiva de
ejercicios matematicos, generando mayor motivacion entre los estudiantes y logrando rapidez en
el proceso. Esto demuestra como la educacion se ha visto influida por las tecnologias, no solo en
términos de métodos de estudio, investigacion e interaccidon, sino también en la comprension del
entorno (Pescador, 2014).

El proyecto de investigacion surgio de los bajos resultados académicos en el area de
matematicas. De acuerdo con el ICFES (2020), en el Informe Nacional de Resultados para
Colombia - PISA 2018, solo el 11% de los 600.000 estudiantes de paises miembros de la OCDE

y de otros paises asociados que aplicaron la prueba de matematicas en el afio 2018 alcanzaron el



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
31

nivel 5y 6; niveles donde los estudiantes conceptualizan, generalizan y utilizan informacion
basada en sus investigaciones, modelan situaciones complejas mateméaticamente, seleccionan,
comparan y evallan estrategias idoneas en la solucion de problemas en diferentes contextos,
dominan operaciones matematicas simbolicas y formales para afrontar situaciones novedosas y
poseen la capacidad de realizar un pensamiento y razonamiento matematico de nivel avanzado
(OCDE, 2019). En el contexto colombiano, solo el 5% de los 456.086 jovenes que presentaron la
prueba de matematicas en el segundo semestre del afio 2020 aplicaron conceptos, propiedades y
teorias matematicas para resolver problemas del contexto real (ICFES, 2021). Ver figura 4.

Por otro lado, en la Institucion Educativa Restrepo, segun informes académicos internos y
de seguimiento a las cinco promociones de bachilleres, se evidencia que hay serias dificultades
de los estudiantes para acceder a carreras universitarias de ingenieria, también para el
razonamiento, la representacion y modelado, asi como la formulacion y resolucion de problemas
matematicos en el contexto institucional, y lo mas preocupante, para solucionar problemas
matematicos de su contexto. Asimismo, el panorama de la apropiacion y aplicacion de las
competencias basicas del area de matematicas, a nivel institucional no es el mejor, esta realidad
se encuentra documentada en los distintos informes académicos que maneja la institucion,
resultados internos como los promedios periddicos y anuales, externos como los de las pruebas
Saber 11 y Evaluar para Avanzar; estrategia del ICFES para evaluar la competencias de los
estudiantes de los grados tercero a once en las areas de Competencias Ciudadanas, Lenguaje,
Ciencias Naturales, Matematicas e Inglés. Segun la prueba Evaluar para Avanzar de matematicas
aplicada en el afio 2021 a 16 estudiantes del grado sexto, el promedio de acierto de todo el grado
fue del 50%, ubicandose en el nivel de desempefio Bajo segln la escala institucional de

evaluacioén.
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Por otra parte, esta investigacion sirvid para identificar las caracteristicas de un AVA, y
de esta manera tratar de mejorar los resultados académicos en el &rea de matematicas de los
estudiantes de grado sexto, tanto internos como externos. Ademas, se desarroll6 un recurso
didactico como lo es el AVA con el prop6sito de cambiar la manera tradicional de ensefiar la
matematica, y asi, este grupo de estudiantes puedan potenciar las competencias matematicas para
razonar, comunicar, plantear y resolver problemas; no solo en el contexto institucional, sino
también en la vida cotidiana. De igual forma, segun las encuestas aplicadas a los estudiantes del
grado sexto para evaluar la percepcion de las actividades y recursos del AVA, se identificaron
los componentes que podrian integrar un AVA para fortalecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la matematica en la institucién, un AVA que motive, facilite el trabajo en equipo,
mejore la comunicacion y fomente el pensamiento l6gico — matematico de los estudiantes.

Ademas, la investigacion sera Util para que la Institucion Educativa Restrepo, integre de
la mejor manera en su curriculo estrategias pedagogicas y didacticas mediadas por las TIC, el
constructivismo y los lineamientos curriculares del MEN. Finalmente, servira de referente para
que docentes de otras instituciones y de otras areas desarrollen AVA innovadores, que estén
disponibles en linea y puedan utilizar la conectividad con la que cuentan los estudiantes en su
contexto, integrando estrategias pedagogicas y didacticas mediadas con tecnologia educativa,
que ayuden a fortalecer las competencias matematicas fundamentales de los estudiantes, y lo mas
importante: que el aprendizaje sea significativo, motivador y reflexivo.

1.3 Pregunta de investigacion
De acuerdo con el anterior panorama de la ensefianza de la matematica surgio la siguiente

pregunta: ;Cudles son las caracteristicas de un AVA desarrollado en Moodle para la ensefianza y
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el fortalecimiento de las competencias matematicas, que integre los DBA, en estudiantes de
sexto grado de bachillerato de la Institucion Educativa Restrepo?
1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo general
Disefiar un AVA en Moodle para la ensefianza y el fortalecimiento de las competencias
matematicas, integrando los DBA, en estudiantes de sexto grado de bachillerato de la Institucion
Educativa Restrepo del municipio de Policarpa (Narifio).
1.4.2 Objetivos especificos
e Diagnosticar el nivel de competencias matematicas de razonamiento, comunicacion,
planteamiento y resolucion de problemas, mediante la aplicacion de una prueba tipo
ICFES, en los estudiantes del grado sexto.
e Disefiar un prototipo que integre los DBA del MEN.
e Implementar el AVA utilizando tecnologias digitales aplicadas a la educacion.
e Evaluar los componentes, caracteristicas y aportes del AVA en el fortalecimiento de las

competencias matematicas de los estudiantes del grado sexto.
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2. Capitulo 1. Marco referencial

2.1 Estado del arte

En este apartado se presentan algunas investigaciones que se relacionan con los
elementos de la pregunta de investigacion, estas se dividen de la siguiente manera: Las TIC en la
educacion del siglo XXI, Pedagogia y tecnologia en la ensefianza de la matematicay AVA en la
ensefianza de la matematica. Estos elementos estan soportados por investigaciones del contexto
internacional y nacional desarrolladas con estudiantes de bachillerato y con el propdsito de
fortalecer la ensefianza de la matemaética.
2.1.1 Las TIC en la educacion del siglo XXI

La sociedad de la informacion y del conocimiento en el presente siglo requiere de
herramientas como las TIC para poder afrontar los desafios que esta a diario propone. El
contexto educativo esta cada vez méas permeado por la influencia de las TIC, Monsalve y
Aguasanta (2020) sostienen que se requiere una modificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, porque el alumnado requiere de un aprendizaje mas activo, vivencial y digital.
Ademas, Gonzales et al. (2018) argumentan que la experiencia del ser humano ha demostrado
que las TIC han cambiado la manera de hacer las cosas, de pensar y también de aprender,
ensefar y, es ahi donde estas herramientas tecnoldgicas traen consigo espacios dinamicos,
colaborativos y de generacion de conocimiento. Asimismo, las TIC proporcionan un conjunto de
herramientas, componentes y recursos para la generacion de ambientes méas dinamicos e
interactivos donde el aprendizaje es mas significativo. En efecto, las herramientas digitales son
primordiales en la educacion actual, a través del uso de equipos tecnolégicos y de Internet

(Uceda y Senén, 2010).
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Ademas, las TIC han permitido que los estudiantes sean cada vez mas autbnomos y
comprometidos con su propio aprendizaje. Las TIC rompen las barreras de distancia y tiempo,
permitiéndoles a los estudiantes el acceso instantaneo al conocimiento y aprendizaje con un nivel
mas elevado de interactividad, autonomia y control de las actividades, ademas, fomentan el
trabajo colaborativo gracias a un sinnimero de herramientas de comunicacion. No obstante,
Caamario et al. (2018) aseveran que la tecnologia aporta positivamente en el aprendizaje del
alumnado si se aplican principios de disefio pedagogico para asegurar su efectividad. Es decir, si
los docentes se limitan a integrar tecnologia en el aula sin tener en cuenta un proceso
pedagogico, los estudiantes no alcanzaran los resultados de aprendizaje esperados.

Por otra parte, las personas jovenes del siglo XXI, también Ilamados de la generacion Z,
son considerados nativos digitales porque crecieron en entornos inmersos en las TIC. Rodriguez
y Rodriguez (2018) refieren que las ecologias de aprendizaje de esta generacion estan mas
relacionadas con las redes sociales e Internet que con espacios educativos tradicionales. La vida
diaria de esta generacion gira en torno a los dispositivos maviles, aplicaciones, plataformas de
redes sociales e Internet. Ademas, poseen un pensamiento mas globalizado y optimista, siendo la
tecnologia algo primordial en sus vidas (Cardenas y Caceres, 2019). El principal dispositivo
tecnologico que utilizan los jovenes es el celular y lo utilizan para multiples propoésitos: consulta
de informacidn, ocio, comunicacion, educacion, compras en linea, entre otros. Por tanto,
Hernandez et al. (2015) expresan que esta generacion como usuarios de Internet, no solo son
consumidores de contenidos sino de gestores de aprendizaje, esto ha generado espacios
informales para aprender, ya que al crearse escenarios esto posibilita la seleccion de diversas

experiencias con el objetivo de construir programas personales de aprendizaje.
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Por tanto, los estudiantes del siglo XXI ya no quieren mas teorias, sino ambientes de
aprendizaje conectados con la realidad para que su aprendizaje sea significativo. Se requiere
entonces que las escuelas generen nuevos escenarios de aprendizaje, donde converjan
conocimiento pedagdgico, tecnolégico y disciplinario (Koehler y Mishra, 2009).

2.1.2 Pedagogia y tecnologia en la ensefianza de la matematica

Desde la perspectiva de la pedagogia, Kliziene et al. (2021) resaltan que las interacciones
con plataformas educativas digitales fomentan el constructivismo, impactan en el interés y la
disposicion de los nifios hacia el proceso de aprendizaje, y al ser un recurso didactico atractivo
los aprendices le dedican mas tiempo para desarrollar actividades y problemas matematicos,
ademas, favorecen el aprendizaje auténomo; los estudiantes se ubican en el centro del proceso de
ensefianza y aprendizaje durante la conceptualizacion, desarrollo de actividades e interaccion con
otros estudiantes.

De igual forma, Carrillo (2018) refiere que los entornos virtuales benefician la
interaccion y comunicacion entre docentes y estudiantes, gracias a la creacion de espacios para la
orientacion y realimentacion, ademas, el aprendizaje se vuelve mas significativo debido al
aumento de la motivacion de los estudiantes para desarrollar ejercicios y actividades en formato
digital. No obstante, la contextualizacion de ejercicios y problemas matematicos, y las
secuencias didacticas, impactan con mayor fortaleza en los resultados académicos del area de
matematicas (Montoya et al., 2021).

Por otra parte, respecto a la ensefianza de la matematica, como se evidencio
anteriormente, la mayoria de los estudiantes de educacion basica y media colombianos no
cuentan con las competencias matematicas minimas (ICFES, 2021). Por tanto, como lo afirman

Garrido y Moreno (2021), se debe repensar las estrategias pedagdgicas y didacticas empleadas
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para la ensefianza de la matematica. Ademas, de acuerdo con Kliziene et al. (2021), integrando
las plataformas digitales y la ensefianza de la matematica los estudiantes se sienten
comprometidos con su aprendizaje y pedagdgicamente incluidos en el proceso, asimismo, se
fortalece su pensamiento creativo, 16gico y de resolucion de problemas matematicos.

Igualmente, de acuerdo con Gémez (2019) destaca la relevancia de cultivar las
competencias cognitivas para lograr una formacion integral de los estudiantes. Se subraya la
importancia de desarrollar competencias matematicas en la educacion basica secundaria,
abordando los cinco pensamientos clave: numérico, espacial, variacional, aleatorio y métrico.
Este enfoque implica la integracion de componentes conceptuales, procedimentales y
actitudinales, proporcionando a los estudiantes las herramientas necesarias para abordar desafios
matematicos a lo largo de su vida
2.1.3 AVA en la ensefianza de la matematica

Ahora bien, teniendo en cuenta los AVA se puede afirmar que estos impactan
significativamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica. Choi y Walters
(2018) expresan que las sesiones sincronicas utilizando plataformas digitales de comunicacion,
favorecen el desemperfio académico de los estudiantes y generan espacios de aclaracion de dudas
y de realimentacion. Asimismo, los graficos, simuladores, videos, secuencias didacticas, color,
sonido, entre otros, aumentan la motivacion para el aprendizaje y los estudiantes cambian el
autoconcepto negativo sobre el aprendizaje de la matematica (Montoya et al., 2021).

En este sentido, las plataformas digitales apoyan el proceso de ensefianza y aprendizaje,
puesto que ofrecen herramientas interactivas que logran captar la atencion de los estudiantes y
estos se interesan por aprender, el aprendizaje es significativo, se promueve el trabajo en equipo,

se fortalecen las competencias digitales y el estudiante tiene a disposicién materiales y
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herramientas disponibles fuera del horario de clases. Lo anterior, representa una manera de
innovar en las instituciones, puesto que como lo afirma Carrillo (2018), los recursos educativos
digitales, ejercicios, estrategias pedagogicas mediadas por las TIC y evaluaciones alojadas en
plataformas digitales ofrecen a los estudiantes una manera diferente para aprender.

Asimismo, Lopez et al. (2016) en su investigacion realizada en Colombia, concluyen que
un AVA favorece para que el estudiante adquiera conocimientos matematicos de manera
autonoma y activa, para fortalecer sus competencias para interpretar, analizar y resolver diversas
situaciones. Ademas, el aprendizaje de los conceptos, propiedades y operaciones matematicas
mediadas por un AVA permiten que sea significativo, al lograr mejor comprension e interaccion
con los contenidos propuestos en un curso virtual de matematicas. De igual manera, los
diferentes recursos educativos digitales que se integran en un AVA facilitan el aprendizaje,
facilitan la evaluacion y fomentan el trabajo colaborativo de los estudiantes.

Por otro lado, Leal (2015) refiere que el disefio, desarrollo e implementacion de un AVA
permite fortalecer las competencias digitales, disciplinares y actitudinales. En este orden de
ideas, un AVA fortalece las habilidades para interactuar con entornos virtuales, habilidades
comunicativas y matematicas. En lo referente a las competencias actitudinales, se enfatizan en el
compromiso y la motivacion en el desarrollo de actividades, de igual manera, en el
fortalecimiento de las relaciones interpersonales a traves del trabajo colaborativo. Asimismo, un
AVA es una potente herramienta didactica para fomentar el desarrollo de competencias
matematicas. No obstante, el disefio de AVA como se menciono debe estar regulado bajo una

serie de criterios funcionales, técnicos, estéticos y pedagogicos.
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2.2 Marco teorico
2.2.1 La educacion virtual

El avance vertiginoso de la tecnologia ha impactado significativamente en la educacion a
nivel global. La educacidn virtual puede relacionarse con un sistema basado en un enfoque
pedagogico innovador que promueve el aprendizaje autonomo e independiente de los
estudiantes. De igual modo, propicia con la colaboracién de los docentes, la autogestion
formativa y el trabajo colaborativo en el ciberespacio. La interaccion entre docentes y estudiantes
o0 de estudiantes con estudiantes se da mediante soportes tecnoldgicos que facilitan la
comunicacion, con actividades académicas para ser realizadas prescindiendo de las limitaciones
de tiempo y espacio, con el fin de que cada vez mas personas tangan acceso al conocimiento y a
la actualizacion de saberes (Torres, 2006).

Asimismo, la educacidn virtual es un aprendizaje mediado por las tecnologias, puede
reconocerse como una evolucion de la educacion a distancia y una transformacion en la
educacion presencial, esta permite adquirir conocimientos mediante la incorporacion de medios
tecnologicos (Moya, 2020). La educacion virtual se presenta como una estrategia que ha influido
significativamente en la ampliacion, relevancia y calidad educativa en todos los niveles de
formacion, gracias a sus atributos multimediales, hipertextuales e interactivos (Morales et al.,
2016).

En la sociedad de la informacion, los avances tecnoldgicos y la globalizacion de la
educacion, las instituciones educativas han encontrado nuevos escenarios para fortalecer el
aprendizaje de sus estudiantes. La educacion virtual ayuda a que los estudiantes fortalezcan sus
competencias digitales, como el uso de plataformas y un sinnimero de aplicaciones web. Los

habitos de los internautas, hacen parte de la cotidianidad en el ciberespacio y, por tanto, se
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replican en los contextos de aprendizaje (Garcia et al., 2015). No obstante, se debe tener en
cuenta el acceso a la conectividad para lograr una participacion inclusiva y equitativa en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.2.2 La innovacion educativa

La expresion innovacion educativa surgio a finales de los afios sesenta como un concepto
propio de las areas administrativas, posteriormente, adquirié importancia en el sector educativo
en los afos ochenta gracias a publicaciones realizadas por la UNESCO (Barraza, 2005). La
innovacion se define como el proceso que implica la generacion, aceptacion e implementacion de
nuevas ideas, procesos, productos o servicios (Thompson, 1965). Muchos la asocian como la
generacion de un nuevo producto o servicio, otros como la mejora de un proceso. Cuando se
habla de un proceso, siempre esta enfocado en el procedimiento para desarrollar una nueva idea
0 un nuevo producto o servicio. Si se ve la innovacion desde la dptica de un nuevo producto, se
refiere a la invencion de algo nuevo o a la mejora de un producto ya existente. No obstante, se
habla verdaderamente de innovacion cuando esa nueva idea, producto o servicio tiene éxito en
un contexto determinado y, permite solucionar ciertos problemas alli existentes, es decir, que esa
innovacion genere un valor (MEN, 2009). En conclusidn, la innovacion permite convertir ideas
en valor para ayudar en la transformacion de un proceso, producto y servicio.

Ahora bien, existen cuatro modos de entender la innovacion: nuevo, mejora, cambio y
transformacion. Lo nuevo hace referencia a algo que nunca se ha inventado o realizado, en el
campo educativo la innovacion se asume como algo que no ha sido conocido o utilizado en
determinadas circunstancias y con diferentes finalidades (Barraza, 2005). Asimismo, la
innovacion se utiliza como el calificativo de una mejora, en relacion a estrategias, recursos,

productos, modos de trabajar. No obstante, no toda mejora indica innovacién (Cruz y Croda,
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2017). Por otro lado, la innovacion como cambio propone que todo proceso de innovacion debe
ser el resultado de un ejercicio planeado y sistematico. Finalmente, la innovacion vista como una
transformacion sugiere que una reforma en un proceso, estrategia o producto puede generar algo
nuevo, una mejora o un cambio.

Para concluir, desde una perspectiva pedagdgica y didactica respecto a innovacion
educativa, Carbonell (2012) sostiene que la innovacion abarca una serie de intervenciones,
decisiones y procesos con cierto grado de intencionalidad y sistematizacion. Estos buscan
modificar actitudes, ideas, culturas, contenidos, modelos y précticas pedagdgicas. La innovacion
implica la introduccion, en una linea renovadora, de nuevos proyectos y programas, materiales
curriculares, estrategias de ensefianza y aprendizaje, modelos didacticos, asi como una nueva
forma de organizar y gestionar el curriculum, el centro educativo y la dinamica del aula.

Por lo anterior, la innovacion educativa son decisiones planificadas que buscan cambiar
la cultura escolar y resignificar el curriculo de acuerdo a las necesidades del entorno educativo y
de la sociedad en general.

2.2.1 El impacto de los AVA en la educacion

Actualmente, existen muchos recursos tecnologicos que impactan significativamente en
la educacion: Moodle, Edmodo, Zoom, Google Meet, Google Workspace, YouTube, Coursera,
Microsoft 365, Wikipedia; entre otros. Entre estos recursos se tiene a las plataformas de
aprendizaje en linea llamadas LMS, donde se disefian e implementan los AVA. Los AVA
posibilitan un acceso rapido a diversas fuentes de informacion en multiples formatos, mejorando
asi los procesos de ensefianza (Agut et al., 2010). Asimismo, motivan al estudiante hacia el
aprendizaje, permiten el seguimiento del proceso educativo y le ayudan a desarrollar y formar su

propio conocimiento (Lopez y Hederich, 2010). Ademas, Coll y Monereo (2008), afirman que un
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AVA integra précticas educativas y que se desarrollan en Internet para favorecer la ensefianza y
aprendizaje. Para Sanabria y Macias (2006), los AV A son estructuras disefiadas por expertos
para facilitar la interaccion de los aprendices con diversos recursos con el fin de facilitar el
proceso de aprendizaje. Los AVA emplean diversos recursos como textos, multimedia,
diagramas, gréaficos, animaciones y audios para presentar la informacion, aspectos cruciales en el

proceso de ensefianza (Winters et al., 2008).

Por otro lado, en la actualidad el uso de AVA en el campo educativo ha brindado
diferentes beneficios a los estudiantes del siglo XXI. los AVA fortalecen la comunicacion entre
los participantes del proceso educativo, a través de multiples formatos y sin limitaciones de
tiempo y espacio (Alemany, 2007; Azevedo, 2005; Boneu, 2007; Cabero, 2006; Kramarsky y
Gutman, 2006). El acceso a la informacion es muy rapido y a diario se crean cientos de
aplicaciones y ambientes virtuales de aprendizaje que prometen mejorar el proceso de ensefianza
(Agut et al., 2010). Los AVA aportan al proceso educativo por cuanto brindan acceso de la
informacion un namero ilimitado de veces y desde diferentes dispositivos; computadores,
celulares, tabletas, entre otros. Ademas, el estudiante es autbnomo para explorar los diferentes
contenidos de manera interactiva; fomentando asi el aprendizaje autdnomo. En efecto, los AVA
mejoran el aprendizaje, permiten desarrollar las capacidades metacognitivas y de autorregulacion

de los estudiantes (Azevedo, 2005; Greene et al., 2011).

Ahora bien, los AVA tienen unas caracteristicas que los diferencian de otros recursos
virtuales para educacion. Los AVA cuentan con herramientas para mantener una constante
comunicacion entre profesor y estudiantes, facilitando el intercambio de informacién. Asimismo,
es un espacio donde los contenidos de aprendizaje responden a un disefio instruccional para que

los estudiantes sepan como desenvolverse en ese ambiente virtual. Ademas, en los AVA se
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gestionan cursos, usuarios y se facilitan credenciales de acceso para mejorar la experiencia y la
seguridad de los contenidos. Los AVA permiten complementar el proceso educativo, generan
motivacion en los estudiantes hacia el aprendizaje, se generan diferentes espacios de
colaboracién y comunicacion entre docentes y estudiantes e impactan significativamente en el

logro de sus aprendizajes (Alemany, 2007; Betegon, et al., 2012; Brioli y Garcial, 2011).

En conclusion, los AVA permiten a los estudiantes acceder a materiales de estudio en
cualquier momento y lugar, lo que facilita el aprendizaje a su propio ritmo. Los AVA ofrecen
una amplia gama de recursos, como videos, lecturas, simulaciones y actividades interactivas,
para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, logrando de esta forma enfoques
personalizados para atender las necesidades individuales de los estudiantes. Asimismo, los AVA
favorecen la evaluacion continua con el propdsito de identificar las fortalezas y debilidades que

los estudiantes tengan frente al desarrollo de los contenidos.

2.2.3 El Constructivismo

En la sociedad de la informacidon y el conocimiento, se debe hacer hincapié en el modelo
pedagogico constructivista, donde el estudiante pasa a ser el centro principal del proceso de
ensefianza y aprendizaje. En el constructivismo el profesor se convierte en un guia, tutor y un
generador de aprendizajes. Carretero (1997) sostiene que el constructivismo es una corriente
pedagogica en la que el individuo no es un producto exclusivo del entorno ni de sus
disposiciones internas, sino mé&s bien el resultado de la interaccién entre estos dos factores. Por
tanto, el conocimiento no es una reproduccion exacta de la realidad, sino mas bien una
construccion elaborada por el ser humano, considerando los esquemas previos que ha adquirido a
través de su interaccion con el entorno circundante.

Desde la perspectiva del constructivismo, se sostiene que los estudiantes no desempefian un
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papel pasivo como meros receptores de informacién, sino que participan activamente en la
construccion de su conocimiento. Este proceso se lleva a cabo mediante la integracion de
conocimientos previos, el aprendizaje colaborativo con otros y la interaccidn con el entorno,

contribuyendo asi al desarrollo de sus competencias.

Existen diferentes concepciones constructivistas del aprendizaje. Piaget; un bidlogo,
psicologo, epistemdlogo suizo, sefialaba que el aprendizaje es un proceso interno, activo e
individual y que la adquisicion de nuevos conocimientos se articulaba con estructuras cognitivas
previas en la mente de las personas, las cuales se reestructuran mediante un proceso de
asimilacion y acomodacion facilitado por la actividad del estudiante. (Nieda y Macedo, 1997).
Segun el norteamericano Ausubel (1963), defiende el concepto de aprendizaje significativo, que
reemplaza al tradicional y memoristico, en este conocimiento se resaltan los conocimientos
previos en la adquisicion de nuevos conocimientos e informacion. Ausubel consideraba que el
aprendizaje significativo solo era posible si el sujeto que aprende lograba relacionar los nuevos
conocimientos con los que poseia previamente. Para lograr el aprendizaje significativo, Ausubel
sugirié que los materiales didacticos se estructuren de forma jerarquica, se consideren los
conocimientos previos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, y, finalmente, se fomente la

motivacion de los estudiantes para aprender (Bernheim, 2011).

Por otro lado, Vigotsky sefialaba la existencia de una zona de desarrollo proximo, aqui la
zona de accion del docente es importante para la guia y el desarrollo de procesos mentales del
estudiante; para que sea capaz de construir aprendizajes cada vez mas complejos. La
construccion del conocimiento de los estudiantes en sus inicios es individual y se va
fortaleciendo gracias a la interaccion social a través del lenguaje. Para Vigotsky, la escuelay el

docente juegan un papel fundamental en el desarrollo cognitivo del estudiante gracias a la accion
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didactica y la interaccion social. Gracias a Piaget, Ausubel y Vigotsky, los enfoques conductistas
se vieron superados por el constructivismo, donde el aprendizaje no es una simple modificacion
de la conducta del estudiante, sino mas bien la autoconstruccién del conocimiento para que sea

significativo (Bernheim, 2011).

2.2.1 Competencias y DBA para la ensefianza de la matemaética

La matematica es sin lugar a dudas la disciplina que ha contribuido de manera mas
significativa al avance de la cultura y de la humanidad en general. Desde sus inicios, la
matematica ha permitido el avance de los pueblos y actualmente es primordial en el desarrollo de
la ciencia y la tecnologia. En el contexto colombiano se ha pasado de la simple ensefianza de
contenidos a la formacion por competencias; cientificas, tecnologicas, linglisticas y ciudadanas.
Lo anterior, ha permitido que estudiantes de diferentes niveles educativos logren desenvolverse
en el campo social y laboral, donde el conocimiento de la matematica se vuelve fundamental
para la toma de decisiones.

Ahora bien, en la sociedad actual se deben formar estudiantes que sean matematicamente
competentes. Segun el MEN (2006), competencia se define como un conjunto cohesionado de
conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socioafectivas
y psicomotoras, adecuadamente interconectadas entre si. Este conjunto busca facilitar un
desempefio flexible, eficiente y significativo en una actividad, especialmente en contextos
novedosos Yy desafiantes. En este sentido, el aprendizaje se vuelve mas comprensivo y
significativo para los estudiantes, ya que las competencias no se alcanzan por generacién
espontanea sino mas bien gracias a ambientes donde prevalecen situaciones problema

significativas que posibilitan avanzar desde niveles basicos de competencias a niveles mas
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avanzados. Por tanto, ser competente en matematicas implica poseer conocimientos acerca de
que hacer, como hacerlo, cudndo hacerlo y porqué hacerlo (MEN, 2006).

De acuerdo con los Estandares Basicos de Competencias (en adelante EBC), las
competencias matematicas se dividen en diversas categorias, incluyendo competencias para
razonar, comunicar, modelar procesos y fendmenos de la realidad, asi como para formular,
comparar y aplicar procedimientos y algoritmos (MEN, 2006). En esta investigacion se abord6
las competencias para razonar, comunicar, plantear y resolver problemas orientadas a la
ensefianza del conjunto de los nimeros enteros del grado sexto de bachillerato. Segin el MEN
(2006), afirma que la competencia para razonar se define como el conjunto de conocimientos,
actitudes, disposiciones y habilidades que capacita al estudiante para realizar predicciones y
conjeturas, justificar o refutar estas conjeturas, explicar, proponer y ofrecer respuestas
fundamentadas mediante argumentos y razones. De esta manera, la matematica es logica,
potencia la capacidad para pensar y es divertida.

Asimismo, la competencia para comunicar es el conjunto de conocimientos, actitudes,
disposiciones y habilidades que permiten que el estudiante exprese y comunique las preguntas,
problemas, conjeturas y resultados matematicos, de igual manera, le permite la discusién
frecuente y explicita sobre situaciones, sentidos, conceptos y simbolos para propiciar el trabajo
colectivo, en el que los estudiantes comparten el significado de palabras, frases, graficos,
ademas, para que aprecien la importancia de llegar a acuerdos, valorando la eficiencia, eficacia y
economia de los lenguajes matematicos. De igual modo, respecto a la competencia para resolver
problemas, el MEN (2006) refiere que esta competencia permite que el estudiante desarrolle una

actitud mental perseverante para resolver problemas, encontrar resultados, verificarlos e
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interpretarlos, modificar condiciones y generar otros problemas. Ademas, le ayuda a abordar
problemas abiertos donde sea posible encontrar multiples soluciones o quizéa ninguna.

Por otra parte, los DBA, en su conjunto, detallan los aprendizajes fundamentales para un
grado y un &rea especifica. Se conciben los aprendizajes como la combinacién de conocimientos,
habilidades y actitudes que proporcionan un contexto cultural e histérico al aprendiz. Son
considerados estructurantes ya que representan las unidades basicas y fundamentales sobre las
cuales se puede construir el desarrollo futuro del individuo (MEN, 2016).

Segun el MEN (2016), los DBA son comprensibles por los estudiantes, docentes y padres
de familia, los docentes podréan planear actividades para alcanzar uno o mas DBA de manera
simultanea, cada DBA presenta un enunciado, evidencias y un ejemplo, las evidencias de
aprendizaje le dan pistas al docente sobre el alcance de los aprendizajes de los estudiantes, los
ejemplos muestran lo que el nifio debe ser capaz de hacer con la apropiacion de los aprendizajes
y, los ejemplos se pueden contextualizar de acuerdo a la region y a las caracteristicas culturales

de los estudiantes.
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3. Capitulo I11. Disefio metodoldgico
3.1 Enfoque

El enfoque investigativo utilizado fue el mixto, segun Sampieri y Mendoza (2018), en
este enfoque de investigacion, el proceso de recopilacion y anélisis de datos cuantitativos y
cualitativos se lleva a cabo en un solo estudio para abordar la formulacion del problema de
investigacion. En la investigacion cuantitativa, los datos se presentan en forma de nimeros o
cantidades y, por lo tanto, su recopilacién se basa en procesos de medicion (Sampieri y
Mendoza, 2018). De igual manera, Patton (2011) expone que, en el enfoque cualitativo, los datos
se componen de descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones y
comportamientos observados, junto con sus manifestaciones. Ademas, de acuerdo con De Benito
y Salinas (2016), para la observacién y descripcion de fenémenos en la IBD se pueden utilizar
diversas técnicas que forman parte tanto de la metodologia cuantitativa (pruebas, encuestas,
cuestionarios, etc.) como de la cualitativa (estudios etnogréaficos, entre otros).

En este sentido, el paradigma cuantitativo se utilizé para recolectar datos y analizar el
nivel de competencias matematicas al inicio de la investigacion y después de la interaccion de
los estudiantes con el AVA. De igual modo, se hizo un analisis cualitativo de las conductas,
motivaciones, perspectivas, comentarios, observaciones, posturas y sugerencias de los
estudiantes del grado sexto; relacionadas con los componentes y caracteristicas del AVA, con el
propdsito de mejorar su disefio y fortalecer la ensefianza y aprendizaje de la matematica con la
mediacion de las TIC.

3.2 Disefio
La propuesta se baso en la IBD, esta consiste en la introduccién de un elemento novedoso

para modificar una situacion, con el propdsito de solucionar una problematica de un contexto
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educativo real (De Benito y Salinas, 2016). Asimismo, el prototipo del AVA fue disefiado
utilizando la Solucién Creativa de Problemas (en adelante CPS). En el estudio se busco
transformar las clases tradicionales de matematicas de la Institucion Educativa Restrepo; una
institucion rural en la que se observé un bajo nivel de inclusién y apropiacion de las TIC en las
aulas de clase, integrando algunas herramientas tecnoldgicas como recursos didacticos, que
ayuden de cierta forma a los estudiantes y docentes a mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, buscando de esta manera fortalecer el bajo nivel de competencias matematicas para
comunicar, razonar y resolver problemas.

Para De Benito y Salinas (2016), en la IBD se busca mejorar un producto (libros de texto,
videos, programas de computador, simuladores), procesos o procedimientos (métodos de
ensefianza, estrategias didacticas). En este sentido, se disefid un AVA que se mejoré a medida
que avanzo la investigacion; a través de dos iteraciones. Este AVA se implementd en Moodle y
se le integro progresivamente diferentes recursos educativos digitales para lograr la motivacion
de los estudiantes, cambiar el autoconcepto negativo de la matematica, fomentar el
autoaprendizaje y lo mas importante, que el aprendizaje sea significativo.

La IBD estd muy relacionada con el aprendizaje electronico y escenarios virtuales de
aprendizaje (De Benito y Salinas, 2016). Como se mencion0, esta investigacion busco fortalecer
las competencias matematicas mediante el disefio de una AVA desarrollado en Moodle,
permitiendo de esta manera que los estudiantes del grado sexto de bachillerato interactien con un
curso virtual, encontrando alli diferentes recursos educativos digitales como; juegos en linea,
simuladores, actividades interactivas, videotutoriales, redes sociales, cuestionarios en linea,

memes, emojis, entre otros.
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Para Plomp (2010) la IBD es una investigacion sistematica que busca disefiar, desarrollar
y evaluar intervenciones educativas con el propdsito de abordar problemas complejos en la
practica educativa. La asignatura de matemaéticas ha sido vista por los estudiantes de todos los
niveles educativos como algo complejo de aprender, generando de esta forma un autoconcepto
negativo, por tanto, el problema de la ensefianza y aprendizaje de esta area en las instituciones
educativas es real y, desde este estudio se disefi6 un curso virtual de matematicas en la
plataforma Moodle, con el propdésito de hacerle frente a esa problematica. EI 90% de las
actividades del curso virtual se desarrollaron en la institucion educativa y las demés fueron de
aprendizaje autbnomo. Asimismo, se evaluo el impacto de este espacio virtual de aprendizaje
para determinar el logro de las competencias matematicas y el nivel de motivacion, interés,
actitud y perspectivas de los estudiantes sobre la asignatura.

De acuerdo con De Benito y Salinas (2016) la IBD es un proceso que transcurre a traves
de distintas fases, que incluyen la definicion del problema, el disefio, el desarrollo, la
implementacion y la evaluacion. En la Figura 7 se observa el proceso que se debe llevo a cabo
dentro de este disefio. Desde esta perspectiva, este estudio tuvo unos objetivos especificos muy
relacionados con las fases de la IBD, se realizo el planteamiento del problema como primera
medida, analizando datos que demuestran la problematica del aprendizaje de la matematica, mas
adelante, se disefid el AVA teniendo en cuenta algunas teorias del constructivismo y los DBA de
matematicas del MEN; integrando en el AVA diferentes recursos educativos digitales, una vez
disefiado el AVA se desarrollé e implementd con los estudiantes de grado sexto de bachillerato
y, finalmente, se evalué mediante test, cuestionarios y entrevistas, valorando el impacto de esta
estrategia didactica en el fortalecimiento de las competencias matematicas, la motivacion,

percepcidn y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje de la matematica.
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Finalmente, la IBD se enfoca en el disefio de soluciones a problemas educativos en el
mundo real, por tanto, esta investigacion estuvo orientada al disefio de un AVA, mediante dos
iteraciones que permitieron mejorar el disefio de un curso virtual de matematicas e
implicitamente tratar de cambiar la perspectiva de los estudiantes sobre el aprendizaje de la
matematica.

Figura7

Fases de la IBD
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Nota. De Benito y Salinas (2016).
3.3 Hipotesis

De acuerdo a la formulacién de la pregunta problema, en la investigacion se plantearon
las siguientes hipdtesis:

HO: Mediante un AVA desarrollado en Moodle que integre los DBAy las TIC se
fortaleceran las competencias matematicas de los estudiantes del grado sexto de la Institucion
Educativa Restrepo.

H1: Un AVA innovador motivara a los estudiantes y cambiara la percepcion de las
matematicas, logrando de esta manera que los estudiantes del grado sexto de la Institucién

Educativa Restrepo se sientan motivados y comprometidos con su propio aprendizaje.



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
52

3.4 Variables

Sampieri y Mendoza (2018) afirman que una variable es una caracteristica o concepto
que puede cambiar y cuya variacion puede ser medida u observada. Por otra parte, la IBD se
centra en comprender problemas del proceso de ensefianza y aprendizaje dentro de las aulas y en
un contexto determinado. Por tanto, el contexto es una parte central de problema y no una
variable que se le resta importancia. Esta metodologia de investigacion implica examinar el
disefio de una solucion a un problema educativo y analizar diversas variables (Velasco et al.,
2021).

Teniendo en cuenta lo anterior, en la investigacion se analizaron las siguientes variables:
el disefio del AVA como variable independiente, que se modifico durante dos iteraciones. Como
variables dependientes: la motivacion y el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje,
la percepcion de las clases y las competencias matematicas; competencias para razonar,
comunicar, plantear y resolver problemas.

3.5 Poblacién y muestra

En lo referente a la poblacion, la investigacion se realizo en la Institucion Educativa
Restrepo, una institucion de educacion publica, ubicada en el corregimiento de Restrepo; sector
rural del municipio de Policarpa (Narifio - Colombia). Los habitantes del municipio de Policarpa
derivan sus ingresos econémicos de la explotacion agricola, encontrandose en la zona alta los
cultivos de café, yuca, cafia de azlcar, platano, cacao, guayaba, naranja, maiz, frijol, maniy
aguacate. En las zonas media y baja, han proliferado los cultivos ilicitos en asocio con frutales y
platano que se comercializan dentro del municipio.

El corregimiento de Restrepo presenta limitadas oportunidades de desarrollo, principalmente

debido a la escasa produccion de materias primas y productos agricolas. Desafortunadamente, la
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economia que experimenta un mayor crecimiento es la ilegal, destacandose los cultivos ilicitos
como la hoja de coca en este territorio. La Institucién Educativa Restrepo fue creada mediante
resolucion 1134 de 2017, por la Secretaria de Educacion Departamental de Narifio. En la
actualidad la institucidn es de caréacter mixto de modalidad académica, y cuenta con 86
estudiantes en bachillerato, de los cuales 31 son hombres y 55 mujeres, ademas tiene otros 109
estudiantes distribuidos en las siete sedes que hacen parte de la institucién. El nivel
socioecondmico de los estudiantes de la Institucion Educativa Restrepo es el estrato uno, la
mayoria estan afiliados al Sistema de Seguridad Social-SISBEN, ubicandose en los grupos, A:
Pobreza extrema y B: Pobreza moderada. Asimismo, mediante encuesta realizada a padres de
familia durante el afio escolar 2022, se evidencio6 que el 90% de los estudiantes de bachillerato
tienen conexién a Internet, mediante datos moviles o a través de punto fijos.

Ahora bien, para esta investigacion, el tipo de muestra fue la no probabilistica. Segun
Sampieri y Mendoza (2014) refieren que, en las muestras no probabilisticas, la seleccion de las
unidades no esté determinada por la probabilidad, sino por razones vinculadas a las

caracteristicas y al contexto de la investigacion. En este caso, el procedimiento no sigue un
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método mecanico o electronico, ni se rige por formulas de probabilidad; en cambio, depende del

proceso de toma de decisiones de un investigador o un grupo de investigadores. Las muestras
seleccionadas obedecen a criterios distintos.
De acuerdo con lo anterior, no se aplico una formula para encontrar la muestra, se tomé

100% de los estudiantes del grado sexto de la Institucion Educativa Restrepo, es decir doce

el

estudiantes. Asimismo, teniendo en cuenta que la institucion donde se desarrollo la investigacion

se encuentra en el contexto rural, el nUmero de estudiantes en el grado sexto es reducido.
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La seleccion del grado sexto se la realizo teniendo en cuenta que es el grupo de
estudiantes que mayores dificultades tienen en la apropiacion de las competencias matematicas;
evidenciado en los informes académicos periddicos que se llevan en la institucién, ademas es
uno de los grados de mayor acceso a diferentes herramientas tecnoldgicas (Internet, celulares),
muy importante para la interaccion con la plataforma Moodle, asimismo, el grado sexto es
dirigido por el investigador y, en este grado se trabaja con el conjunto de los nimeros enteros,
una tematica que se les dificulta a la mayoria de los estudiantes que cursan el grado sexto de

bachillerato.
A continuacion, se presenta una breve caracterizacion del grado sexto:

Tabla 2

Caracterizacion de los estudiantes del grado sexto

Item Caracteristicas
Género 7 hombres y 5 mujeres
Estrato Socioecondémico 1
Edad promedio 11 a 12 afios
Zona de vivienda Urbana: 0
Rural: 12
Acceso alas TIC 12 estudiantes tienen acceso a Internet, es

decir el 100%, ademas, el 100% de los
estudiantes tienen por lo menos un

dispositivo movil.

Nota. Elaboracién propia.
3.6 Instrumentos de recoleccién de informacion

Como instrumentos de recoleccion de datos se utilizaron los siguientes:



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
55

Test: Los test son vistos como procedimientos 0 métodos que evallan la presencia de un
factor o fendbmeno, y constan de un conjunto de items (preguntas, estimulos o tareas) que se
puntdan de manera estandarizada. Estos son empleados para examinar y posiblemente evaluar las
diferencias individuales en aptitudes, habilidades, competencias, disposiciones, actitudes o
emociones (Anastasi y Urbina, 1997; American Psychological Association, 2006; Cronbach,
1990). En la investigacion se aplico un pretest, con el propdésito de diagnosticar las competencias
matematicas iniciales de los estudiantes del grado sexto (Anexo 1). Asimismo, al finalizar el
proceso investigativo se aplico un postest, con una diferencia de tiempo de ocho meses y que fue
el mismo test que se aplico antes de iniciar la investigacion; con el propdsito de determinar el
impacto del AVA en la adquisicion de nuevas competencias matematicas de los estudiantes.
Segun Watkins y Campbell (2016) refieren que el uso del mismo test para el diagnéstico y para
la evaluacion es una estrategia eficaz si cumple el mismo proposito. No obstante, se deben
considerar las limitaciones del test antes de usarlo. El test fue validado por tres docentes de
matematicas de educacion basica y media, pertenecientes a otras instituciones de educacion
basica y media publicas. El test cont6 con veinte preguntas; en ciertos casos, es necesario
formular maltiples preguntas para verificar la coherencia de las respuestas o para obtener varios
indicadores de diversas dimensiones de la variable medida. Esto es especialmente relevante
cuando se busca capturar percepciones, emociones y tendencias conductuales (Johnson y
Morgan, 2016). El test se disefié para evaluar la variable dependiente: las competencias
matematicas, fueron seis preguntas para evaluar la competencia de comunicar, seis preguntas
para evaluar la competencia de razonar y ocho preguntas para evaluar la competencia del

planteamiento y resolucion de problemas.
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Observacion: De acuerdo con Sampieri y Mendoza (2014), la observacion en el contexto de
una investigacion no se limita a simplemente sentarse a observar el entorno y tomar notas. Por el
contrario, implica integrarse en situaciones sociales, desempefiando un papel activo y
reflexionando de manera constante. Ademas, requiere estar atentos a todos los detalles, sucesos,
hechos e interacciones que ocurren en el entorno de estudio. Durante el estudio se utiliz6 un
diario de campo (Anexo 2) como instrumento para registrar observaciones y pensamientos del
investigador y de las personas investigadas (estudiantes del grado sexto). El proceso de
observacion se plasmd en un diario de campo, en el cual se respondid el quién, qué, por qué,
dénde, cuando, y como suceden los hechos durante todo el proceso de investigacion, sobre todo
durante la interaccion de los estudiantes con el AVA.

Cuestionario: Un cuestionario es un conjunto de preguntas disefiado para obtener
informacion sobre una o0 mas variables que se pretenden medir (Bourke et al., 2016). Se
aplicaron tres cuestionarios con preguntas cerradas politomicas. EIl primer cuestionario se utilizd
para analizar la situacion actual, relacionada con el planteamiento del problema, es decir, para
conocer la percepcion de los estudiantes sobre la ensefianza de la matematica en la institucion,
para conocer el acceso de los estudiantes a Internet y a dispositivos tecnoldgicos (computador y
celular) y, determinar la integracion de las TIC en las clases de matematicas (Anexo 3). Los dos
cuestionarios restantes se aplicaron al final de cada iteracion, con el propdsito de identificar las
actividades y recursos del AVA que mas impacto e interés lograron en los estudiantes

participantes de la investigacion (Anexo 4 y Anexo 5).

Entrevista: Sampieri y Mendoza (2014) respecto a una entrevista refieren que, es un
encuentro disefiado para facilitar la conversacion e intercambio de informacidn entre una persona

(el entrevistador) y otra persona o personas (entrevistados). En esta investigacion se aplico una
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entrevista estructurada de siete preguntas al final de la investigacion, para conocer los puntos de
vista de los estudiantes del grado sexto respecto a la experiencia vivida con la integracion del
AVA en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica (Anexo 6).

3.7 Procedimiento

A continuacion, se presentaran las fases de desarrollo de la presente investigacion desde
la perspectiva de la IBD, en ellas se incluirdn las principales actividades con el fin de alcanzar
los objetivos propuestos.

Fase 1. Analisis de la situacion y definicion del problema. Esta es la etapa preparatoria
de la investigacion, su propdsito fue hacer la revision de la literatura y realizar un primer
acercamiento a la problematica planteada.

Etapa 1: Consulta del estado del arte y el marco teorico.

Etapa 2: Definicion y planteamiento del problema.

Etapa 3: Solicitud de la autorizacion al Rector de la Institucion Educativa Restrepo

(Anexo 7) para realizar la investigacion y, la solicitud de la autorizacion a los padres de

familia sobre el uso de imagen de los estudiantes del grado sexto con fines académicos

(Anexo 8).

Etapa 4: Aplicacion del test diagnostico de competencias matematicas a los doce

estudiantes del grado sexto, la tabulacion y analisis cuantitativo de los resultados

obtenidos.

Etapa 5: Aplicacion de un cuestionario de nueve preguntas para conocer la perspectiva de

los estudiantes sobre la ensefianza de la matematica en la institucion.

Fase 2. Desarrollo de la solucion con una fundamentacion teorica. El objetivo de esta

fase fue disefiar el prototipo del AVA para la ensefianza de la matematica, teniendo en cuenta
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algunas metodologias constructivistas (analisis de conocimientos previos, trabajo colaborativo,
aprendizaje autonomo) y los DBA de matematicas del MEN.

Etapa 1: Identificacion de las herramientas tecnoldgicas digitales orientadas a la

educacién que se incluiran en el AVA.

Etapa 2: Disefio del prototipo utilizando la CPS.

Etapa 3: Creacidn de la propuesta de valor del prototipo.

Fase 3. Implementacién. El propésito de esta fase fue la implementacion del AVA
utilizando las TIC identificadas en la fase anterior y el desarrollo de actividades con los
estudiantes.

Etapa 1: Instalacion y configuracion del LMS Moodle en la pagina web de la Institucion

Educativa Restrepo.

Etapa 2: Creacion de los contenidos y actividades, utilizando las TIC identificadas y

teniendo en cuenta una secuencia didactica y los tres momentos de una clase dados por el

MEN (inicio, desarrollo, cierre).

Etapa 3: Desarrollo de las actividades del curso virtual de matematicas con los

estudiantes del grado sexto.

Fase 4. Validacion. EIl objetivo de esta fase fue validar las caracteristicas, aportes y
componentes del AVA en el fortalecimiento de las competencias matematicas. Asimismo, la
evaluacion de las competencias matematicas para determinar el impacto de las TIC en el proceso
de aprendizaje de la matematica.

Etapa 1: Evaluacion de las competencias matematicas para razonar, comunicar, plantear y

resolver problemas de los estudiantes para establecer su avance académico.
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Etapa 2: Aplicacion de un cuestionario al finalizar cada iteracion para identificar las
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actividades y componentes del AVA que més impactaron en los estudiantes participantes

de la investigacion.

Etapa 3: Aplicacion de una entrevista dirigida a los estudiantes para recoger informacion

sobre la percepcion y la motivacion del AVA en la ensefianza y aprendizaje de la

matematica.

Fase 5. Produccién de documentacion y principios de disefio. El objetivo de esta fase

fue la organizacidon y andlisis de toda la informacién recogida para generar principios de disefio.

Etapa 1: Andlisis cuantitativo y cualitativo de la informacidn de la investigacion.

Figura 8
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Nota. Elaboracion propia.

3.8 Técnicas de analisis de datos

seguir una secuencia que incluye la eleccion del software para examinar los datos, la ejecucion

ETAPA 1: Apliciacion
de un test matematico

evaluativo tipo ICFES

ETAPA 1: Andlisis
cualitativo y
cuantitativo de la
investigacién

ETAPA 2: Aplicacion
del cuestionario dos y
tres (uno por cada
iteracion)

ETAPA 3: Entrevista a

estudiantes

Para realizar el analisis de los datos, segun Sampieri y Mendoza (2018), es necesario
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del software donde estan los datos, la revision de los datos para detectar posibles errores, la
evaluacion de la confiabilidad de la aplicacion del instrumento de medicion, la exploracion de
los datos, la realizacion de analisis estadistico descriptivo e inferencial, la realizacion de analisis
complementarios y la preparacién de los resultados para su presentacion. Desde esta perspectiva,
para la organizacion, presentacion y analisis cuantitativo de los datos, se utilizé el programa
Microsoft Excel, donde se registraron los resultados del test de diagnostico (pretest), del test de
evaluacién de competencias (postest), asi como también los datos recogidos en los cuestionarios
aplicados.

De igual forma, para la organizacion y anélisis de datos cualitativos se empled el
software Atlas.ti, un potente programa que permite la organizacion de documentos, generacion
de cddigos, escritura de comentarios y memos, generacion de citas, entre otros. En este orden de
ideas, se importo a Atlas.ti los datos recogidos en la entrevista realizada a los estudiantes al
finalizar la investigacion y los datos registrados en el diario de campo. Posteriormente, se
codifico, se generaron categorias, se asignaron comentarios y se procedio a realizar el analisis

cualitativo para presentar los resultados. Ver Anexo 9.
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4. Capitulo 1V. Consideraciones éticas

En cualquier tipo de investigacion se debe considerar la parte ética de la misma. Egg

(1990) afirma que, la dimension ética de la investigacion a veces no recibe la atencion adecuada.

Para ciertas personas, la practica cientifica se percibe como algo neutral, exento de

connotaciones teoldgicas, éticas, politicas e ideoldgicas. En palabras del autor mencionado, se

considera que la ciencia estd por encima de consideraciones éticas y morales, como si los

cientificos pudieran prescindir de cualquier postura moral.

De acuerdo con lo anterior, durante este estudio se tuvieron en cuenta las siguientes

consideraciones éticas:

Autorizacion de parte del rector de la Institucion Educativa Restrepo para realizar
la investigacion con estudiantes menores de edad del grado sexto (Anexo 7).
Autorizacion de los padres de familia para que los estudiantes del grado sexto
puedan participar en la investigacion, los padres de familia firmaron un
documento donde estan de acuerdo con el uso de sus datos, imagenes y videos
para fines académicos (Anexo 8).

Se informd a los estudiantes sobre los objetivos, el procedimiento, los beneficios
y su derecho a retirarse en cualquier momento de la investigacion.

Se garantiz6 el derecho a la dignidad, la libertad de expresion, la libertad personal
y la intimidad de los participantes de la investigacion.

La informacion recogida esta protegida mediante la ley 1581 de 2012, El
Congreso de Colombia (2012) al respecto refiere que, el propésito de la
legislacion actual es dar efectividad al derecho constitucional que poseen todas las

personas para conocer, actualizar y corregir la informacion recopilada sobre ellas
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en bases de datos o archivos. También busca salvaguardar otros derechos,
libertades y garantias constitucionales segun lo establecido en el articulo 15 de la
Constitucion Politica, asi como el derecho a la informacion contemplado en el
articulo 20 de dicha Constitucion.

e Seincluyeron en la investigacion a todos los nifios del grado sexto sin
discriminacion alguna y se respetaron todos sus derechos teniendo en cuenta la

ley 1098 de 2006 expedida por el Codigo de la Infancia y la Adolescencia.
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5. Capitulo V. Fases de la IBD

5.1 Analisis de la situacion y definicion del problema

En esta primera fase se realiz6 un analisis de la literatura; relacionada con la
investigacion. Por otra parte, se hizo un analisis documental de los resultados de matematicas
obtenidos durante los ultimos cinco afios a nivel internacional, nacional e institucional, con el
proposito de argumentar la probleméatica como se evidencia en el capitulo | de esta investigacion.

Asimismo, se solicitd el permiso al Rector de la institucion educativa para realizar la
investigacion y, el consentimiento informado de parte de los Padres de Familia de los estudiantes
del grado sexto para hacer uso de la imagen para fines académicos; como se evidencia en los
Anexos 7'y 8. Ademas, se realiz6 un diagnostico inicial de las competencias matematicas de la
muestra seleccionada y, se aplicé un cuestionario para conocer las perspectivas de este grupo de
estudiantes sobre la ensefianza de la matematica en la institucion, el acceso a dispositivos
tecnologicos y conectividad a Internet y, para identificar el grado de incorporacion de las TIC en
las clases de matematicas.
5.1.1 Diagnostico inicial

En esta seccion, se exponen los resultados obtenidos durante la realizacion del
diagnostico inicial, el cual se desarrollo en formato impreso (pretest). Se present6 a los doce
estudiantes del grado sexto un test diagnostico con veinte (20) preguntas que evaluaron las
competencias matematicas para comunicar (6 preguntas), razonar (6 preguntas) y resolver
problemas (8 preguntas), estas preguntas se formularon teniendo tematicas relacionadas con el
conjunto de los nimeros enteros. Para la resolucién de la prueba se asigné un tiempo de sesenta
(60) minutos. Asimismo, los estudiantes utilizaron una hoja en blanco para realizar operaciones y

asi poder seleccionar las respuestas correctas. Previamente se informo a los padres de familia
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para darles a conocer la investigacion que se desarrollé con sus hijos dentro de la institucion
educativa y estos firmaron la autorizacién del uso de imagen para fines académicos. Para evaluar
las competencias se dio una valoracién numérica por cada pregunta correcta. Para transformar la
valoracion numérica obtenida de la prueba a valoracion cualitativa se utilizo la escala de
valoracion de la institucion, la cual se presenta a continuacion.

Tabla 3
Escala de valoracion de la Institucion Educativa Restrepo

Valoracion cuantitativa Valoracion cualitativa
1.0-29 Bajo
3.0-39 Bésico
40-45 Alto
4.6-5.0 Superior

Nota. Sistema Institucional de Evaluacion de los Estudiantes (SIEE) de la institucion.

En el caso de la evaluacion de las competencias para comunicar y razonar se dieron 0,83
centésimas por cada respuesta correcta para obtener el resultado numérico de la prueba, para la
evaluacién de la competencia para resolver problemas 0,625 milésimas, asimismo, para obtener
el consolidado de toda la prueba diagndstica se asigno 0,25 centésimas por cada respuesta
correcta; lo anterior para poder alcanzar el méximo puntaje numérico (5.0) que corresponde al
nivel maximo de desempefio (Superior). Teniendo en cuenta la aclaracion anterior y después de

tabular en Microsoft Excel los datos recogidos, se alcanzaron los siguientes resultados:
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Tabla 4

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para comunicar

Desempefio Estudiantes
Superior 0
Alto 0
Bésico 3
Bajo 9
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagnostica.
Figura 9
Estudiantes por desempefio en la competencia para comunicar

Estudiantes por nivel de desempefio en la
competencia para comunicar

B SUPERIOR ALTO EBASICO EBAIO

Nota. Evaluacion diagnostica.

De acuerdo a la tabla 4, nueve (9) estudiantes, es decir el 75% se ubicaron el nivel de
desempefio Bajo, porque presentan dificultades en la apropiacion de la competencia para
comunicar numeros enteros, las principales dificultades que se evidenciaron en los estudiantes

fueron: reconocer conceptos de opuesto y valor absoluto de un nimero entero y, establecer el
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orden de un conjunto de nimeros enteros. De esta primera parte del test diagndstico, se concluye
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que la mayoria de los estudiantes presentan dificultades para aplicar la competencia para
comunicar conceptos y propiedades matematicas relacionadas con los nimeros enteros, lo que a
futuro repercutira en la apropiacion de las deméas competencias matematicas.

Tabla 5

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para razonar

Desempefio Estudiantes
Superior 1
Alto 1
Basico S
Bajo 5
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagnostica.
Figura 10
Estudiantes por desempefio en la competencia para razonar

Estudiantes por nivel de desempefio en la
competencia para razonar

E SUPERIOR wALTO mBASICO mBAJD

Nota. Evaluacién diagnostica.
Teniendo en cuenta la tabla 5, cinco (5) estudiantes, es decir el 42% del total de

estudiantes valorados se ubicaron en el nivel de desempefio Bajo, porque presentan dificultades
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para razonar y crear modelos mentales y de esta manera encontrar la solucion de ejercicios
matematicos, las principales dificultades que se observaron estaban relacionadas con el
razonamiento para ordenar nimeros enteros de mayor a menor o viceversa y para encontrar la
suma entre dos numeros enteros; evidenciandose que los estudiantes no reconocen el orden entre
€s0s nimeros, y no conocen el proceso para sumar dos 0 mas nimeros enteros. De esta segunda
parte del test diagndstico se concluye que un nimero significativo de los estudiantes del grado
sexto tienen dificultades para razonar y crear modelos mentales y asi poder encontrar la solucién
de ejercicios matematicos que involucran conceptos, propiedades, relaciones de orden y de
operaciones de adicion con nimeros enteros.

Finalmente, se evalu6 la competencia para resolver problemas y se obtuvieron los
siguientes resultados:
Tabla 6

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para resolver problemas

Desempefio Estudiantes
Superior 0
Alto 0
Basico 2
Bajo 10
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagndstica.
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Figura 11

Estudiantes por desempefio en la competencia para resolver problemas

Estudiantes por nivel de desempefio en la
competencia para resolver problemas

HSUPERIOR = ALTO EBASICO mBAIO

Nota. Evaluacion diagnostica.

Teniendo en cuenta la tabla 6, diez estudiantes (10), es decir el 83% del total de
estudiantes evaluados se ubicaron en el nivel de desempefio Bajo, porque presentaron
dificultades para plantear y resolver problemas matematicos; presentaron dificultades para
aplicar conceptos, propiedades y operaciones de adicion, multiplicacién, sustraccion y division
con nameros enteros, operaciones muy importantes para encontrar la solucién a los problemas
planteados. Por otra parte, dos (2) estudiantes, es decir, el 17% del total, mostraron un nivel de
desempefio Basico, evidenciando que presentaron algunas dificultades para resolver los
problemas matematicos propuestos en el test diagnostico. De esta tercera parte del test
diagndstico se concluye que la mayor parte de los estudiantes del grado sexto carecen de la
competencia para plantear y resolver problemas matematicos de diferentes contextos,
dificultdndoles el planteamiento y la aplicacion de operaciones (adicién, sustraccion,
multiplicacion, division) con nimeros enteros para dar solucion a los problemas mateméticos

propuestos.
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A continuacion, se muestra el consolidado general del test diagndstico, evaluando las tres
competencias matematicas objeto de la investigacion:
Tabla7

Estudiantes por nivel de desempefio en las competencias para comunicar, razonar y resolver

problemas
Desempefio Estudiantes
Superior 0
Alto 0
Basico 2
Bajo 10
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagnostica.
Figura 12

Estudiantes por desemperfio en las competencias para comunicar, razonar y resolver problemas

Estudiantes por nivel de desempefio en las
competencias para comunicar, razonar y resolver
problemas

ESUPERIOR = ALTO EBASICO EBAID

Nota. Evaluacién diagnostica.
Ahora bien, teniendo en cuenta el consolidado general de las tres competencias se evidencio

que el 83% de los estudiantes se ubicaron en el nivel de desempefio Bajo, porque presentan
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dificultades para comunicar, razonar y resolver problemas matematicos en diferentes contextos,
siendo los principales problemas: reconocer conceptos de nimeros opuestos y de valor absoluto,
conocer el orden los numeros enteros, crear modelos mentales matematicos aplicando las
operaciones con numeros enteros, el planteamiento y resolucion de problemas utilizando
conceptos y operaciones de adicion, multiplicacion, sustraccion y division con nimeros enteros.

Por otra parte, la media aritmética de las tres competencias de este grupo de estudiantes,
durante la evaluacion diagnostica fue de 2.4; nivel de desempefio Bajo, esto permitio inferir que
los estudiantes carecen de las competencias matematicas minimas para desenvolverse en
diferentes contextos. Igualmente, algunas de las observaciones que se registraron en el diario de
campo Yy se evidencian en los resultados de la evaluacion diagnéstica fueron:

e Bajo nivel de comprension lectora para interpretar los problemas matematicos

planteados.

e Estudiantes que carecen de competencias matematicas de grados anteriores.

e Poco interés en el desarrollo de la prueba diagndstica de matematicas debido al

autoconcepto negativo.

e Baja motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas.

e Carencia de las competencias matematicas minimas que les permitan a los estudiantes
realizar operaciones de adicion, multiplicacion, sustraccion y division con nimeros

enteros.

e Nivel bajo de razonamiento l6gico matematico para plantear y resolver problemas

matematicos que se presentan en diferentes contextos.



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

A continuacion, se presentan los resultados del cuestionario 1 sobre la percepcién de la
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ensefianza y la incorporacion de las TIC en las clases de matemaéticas y, el acceso a la tecnologia

y conectividad de los estudiantes en la Institucion Educativa Restrepo.

Para facilitar su analisis se emple0 la siguiente escala de Likert:

Tabla 8

Escala de Likert de Acuerdo con una afirmacion

Niveles

Significado

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Indica que la persona estd completamente

en desacuerdo con la informacion
presentada.

Expresa que el encuestado no esta de
acuerdo con la informacién presentada,
pero no necesariamente en un grado
extremo.

La persona indica que no tiene una
posicién clara o no le importa
particularmente la afirmacion, es una
respuesta neutral.

La persona esta de acuerdo con la
afirmacion, pero no necesariamente de
manera entusiasta o fuerte.

La persona expresa un fuerte acuerdo o
apoyo completo hacia la afirmacién o

declaracion.

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagnostica.
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Asimismo, en algunas preguntas del cuestionario 1 se utilizo la siguiente escala de Likert:
Tabla 9

Escala de Likert de Frecuencia del comportamiento

Niveles Significado

Muy frecuentemente Indica que la accidn o evento ocurre con
una alta frecuencia o regularidad.
Frecuentemente Significa que la accion o evento ocurre
con una frecuencia considerable, aunque
no tan alta como muy frecuentemente.
Ocasionalmente Indica que la accidn o evento ocurre de
vez en cuando, pero no con regularidad.
Raramente Significa que la accion o evento ocurre
con poca frecuencia, es infrecuente.
Nunca Indica que la accidn o evento no ocurre en

absoluto.

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagnostica.
Figura 13

Resultados de la pregunta 1 del cuestionario 1

¢éLa asignatura de matematicas es tu favorita?

6
3 3
Totalmente en En desacuerdo Me es De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo indiferente acuerdo

Numero de estudiantes
o - =] w = (%] (=2} ~

Escala de midicion Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.
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Figura 14

Resultados de la pregunta 2 del cuestionario 1

¢éSe te facilita el aprendizaje de los temas
expuestos en el drea de matematicas?

0
U
£ 8
Al
36
]
LY
o 4
° 2
£ 2 1 1
0

£, | ||
=

Totalmente en En desacuerdo Me es Deacuerdo  Totalmente de

desacuerdo indiferente acuerdo

Escala de medicion Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.

De acuerdo a lo indicado en las figuras 13 y 14, se puede evidenciar que la mayoria de
los estudiantes no tienen un gusto positivo por las matematicas. Ademas, un alto porcentaje de
los estudiantes manifiestan tener dificultades para comprender las tematicas del area de
matematicas.

Figura 15

Resultados de la pregunta 3 del cuestionario 1

¢éTe gusta la forma como tu profesor de matematicas
dicta las clases?

7

3

2

Totalmente en Endesacuerdo  Me esindiferente De acuerdo Totalmente de

desacuerdo . acuerdo
Escala de medicion Likert

Numero de estudiantes
o = N w - 15 o ~ ]

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.
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Figura 16

Resultados de la pregunta 4 del cuestionario 1

¢El profesor de matematicas integra las TIC en las
clases de matematicas?

4

Muy Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca
frecuentemente

Ndmero de estudiantes
o N B o ®

Escala de medicion Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.
Figura 17

Resultados de la pregunta 5 del cuestionario 1

¢ El profesor de matematicas lo motiva para que le tomes gusto
a la asignatura?
9

-

2
1
| | ¢ °
Muy Frecuentemente Ocasionalmente  Raramente Nunca
frecuentemente

Numero de estudiantes
QR NWRERUDANX WO

Escala de medicidn Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.
De acuerdo con las figuras 15, 16 y 17, los estudiantes no se sienten comodos con las
estrategias pedagogicas del docente de matemaéticas. Asimismo, se evidencia bajo nivel de

inclusion y apropiacion de TIC en las clases de matemaéticas.

74



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

Figura 18

Resultados de la pregunta 6 del cuestionario 1

éCuentas con con conexion a Internet y esta es

estable?
12
g 10
£ 10
©
s 8
g
@ 6
-
o 4
£, ’
= 0 0 0
, ||
Totalmente en  En desacuerdo Me es De acuerde  Totalmente de
desacuerdo indiferente acuerdo
Escala de medicion Likert
Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.
Figura 19
Resultados de la pregunta 7 del cuestionario 1
¢En tu hogar tienes uno de estos dispositivos:
computador, tableta o celular?
0 1 12
1
c
£ 10
3
R
3 6
o
o 4
£,
= 0 0 0 0
0
Totalmente en En desacuerdo Me es De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo indiferente acuerdo

Escala de medicion Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.
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Figura 20

Resultados de la pregunta 8 del cuestionario 1

¢Con qué frecuencia utilizas Internet para realizar
las tareas de matematicas?
8

2
1 1
|| o
Muy Frecuentemente Ocasionalmente  Raramente Nunca
frecuentemente

Nuamero de estudiantes
O RPN WRUON XD

Escala de medicién Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.

Como se evidencia en las figuras 18 y 19; a pesar de que el maximo ancho de banda de la
conexion a internet en esta zona rural es limitado (5Mb), el 100% de los estudiantes del grado
sexto tienen acceso a dispositivos inteligentes y a una conexion estable de Internet en sus
hogares, condiciones muy importantes que permitieron la interaccion de manera satisfactoria con
el AVA. De igual manera, teniendo como referencia la figura 20, fue importante que la mayoria
de los estudiantes utilizaran frecuentemente Internet para investigar y desarrollar sus actividades
escolares, esto ayudd para que se les facilitara el desarrollo de las actividades del curso virtual de

matematicas.
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Figura 21

Resultados de la pregunta 9 del cuestionario 1

¢Te gustaria que se implemente una plataforma
virtual donde se publique videos, actividades,
simuladores y juegos matematicos?

12 10

2

0 0 0 -

Totalmente en En desacuerdo Me es Deacuerdo  Totalmente de
desacuerdo indiferente acuerdo

~

Namero de estudiantes
o =

Escala de medicién Likert

Nota. Cuestionario 1 aplicado a los estudiantes.

Finalmente, seguin se evidencia en la figura 21, el 87% de los estudiantes manifestaron
estar totalmente de acuerdo con la implementacion de una plataforma virtual para la ensefianza
de la matematica, evidenciandose que los estudiantes se sienten motivados con la integracion de
TIC en el aula de clase, sobre todo con la inclusién de juegos, publicacién de videos, uso de
tabletas, computadores y redes sociales.

5.2 Desarrollo de la solucion con fundamentacion teorica

En esta fase de realiz6 el disefio del prototipo, para esto se utilizd la metodologia CPS,

ademas, se construyo la propuesta de valor de la innovacion educativa.
5.2.1 Evaluacion de la situacion
Para evaluar la situacion actual se aplico la herramienta de mapas de empatia a un

estudiante y a dos docentes del grado sexto de la Institucion Educativa Restrepo:
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Figura 22

Mapas de empatia aplicados a docentes del area de matematicas

DOCENTE 1

¢Qué dice y qué hace?

Todavia ensefio de manera fradicional, porque en la institucion

educativa no se cuenta con Internet para utilizar otros recursos.
ito estudiar y i para nuevas i

pedagogicas para mejorar la ensefianza de la matematica.

~

cQué ve?

Veo que los estudiantes estan rezagados en el
aprendizaje de la matematica, pienso que la
pandemia Covid-19 gener6 todo esto. Ademas,
veo que los estudiantes tienen un autoconcepto
negativo y ven a la matematica como algo
complejo y dificil de aprender. También observo
que no hay motivacion para estudiar y el
acompariamiento de los padres de familia en el
proceso educativo es bajo.

Escucho que la de la

®

¢cQué piensay

qué siente?
4 A veces, siento frustracién porque los chicos
no avanzan en su aprendizaje. Siento que hay

"~ estudiantes que no ven la importancia de la
matematica para la vida cotidiana.

ensefianza - el aprendizaje.

Esfuerzos

Fr por di que no con las competencias
acordes al grado cursado, a pesar del esfuerzo, los resultados no
mejoran. En la institucién no se cuenta con el servicio de Internet,

¢Qué oye?
fi atica ahora es diferente, porque existen
muchos recursos educativos digitales que pueden favorecer el proceso de

Resultados

Quiero estudiar una maestria en didactica de las matematicas para
aplicarla con mis estudiantes, la idea es que la situacion mejore y
los estudiantes se sientan motivados para aprender y mejoren los

siendo un limitante a la hora de integrar la tecnologia con la ltados en las prueb y externas del area de
matematica. matematicas.
DOCENTE 2

estancamiento en el aprendizaje de los chicos.

P . P
¢Qué dice y qué hace?
Mis clases son dinami con la participacion de los i yel
trabajo en equipo. Siempre les retroalimento las actividades
matematicas vistas en clase. La pandemia Covid-19 produjo un

cQué ve?

La mayoria de los estudiantes ven a la matematica como dificil y son
apaticos para el aprendizaje.

-
=R
K <

/ - .
¢Qué piensay
qué siente?

Pienso que para que se les facilite el aprendizaje de las

~ matematicas, los estudiantes tienen que cambiar la actitud
y ser mas receptivos. Me gustaria integrar las tecnologias
en mis clases, pero no contamos con conectividad y hace
falta capacitaciones en el uso de herramientas
tecnologicas.

E: ho que los

¢Qué oye?

buena opcion.

Esfuerzos
En ocasiones me siento frustrada, no todos los grados son
receptivos para el aprendizaje. Ha sido dificil nivelar a los
" C i ddl- alslanm o por fa

pandemia Covid-19

Nota. Elaboracién propia.

, las TIC son una

Resultados

Espero que todos los estudiantes sean mas receptivos para
aprender matematicas. Ademas, que la institucion educativa
fomente capacitaciones para docentes en TIC y en didactica
de las matematicas. También, espero que la institucion
gestione la conectividad a Internet.
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Figura 23

Mapa de empatia aplicado a una estudiante del grado sexto

ESTUDIANTE

\ ¢Qué dice y qué hace?

b La matematica es muy importante para todos los campos de la
\ cotidianidad, siempre estoy atenta a las explicaciones del docente

N f, //

cQué ve? R ¢Qué piensay

P . t er o)

Veo que mis compaiieros tienen una concepcion Pienso que en las clases de matematicas se

pesimista de la matematica, muchos son apaticos al deben incluir el uso de tecnologias como videos,
izaje y se distraen facil durante la clase a6

¥ juegos Siento que con
N e apoyo de otros recursos didacticos pedemos
aprender mejor.

¢cQué oye? \

Escucho que mis compaiieros dicen que la matematica es
complicada y que no sirve para la vida y que las clases son
aburridoras.

Esfuerzos Resultados

Siento frustracién cuando no entiendo alguna Deseo que las clases sean mas dinamicas y
temética. Sin embargo, el docente nos explica y entretenidas, mas trabajo en equipo y uso de
las herramientas tecnoldgicas.

Nota. Elaboracion propia.

Después de evaluar la situacion, en la Institucion Educativa Restrepo, localizada en la
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zona rural del municipio de Policarpa (Narifio), los estudiantes no cuentan con las competencias

matematicas minimas para desenvolverse en diferentes contextos, institucional, familiar y social.

Las principales dificultades que se han observado y discutido en entrevistas y reuniones del

Consejo Académico son las siguientes: escaso acompariamiento de los Padres de Familia en el

proceso educativo de sus hijos, ademas, la mayoria de estudiantes no tienen motivaciones debido

a la cultura del dinero facil del entorno donde se ubica la institucion educativa. Adicionalmente,

se evidencio en el mapa de empatia aplicado a uno de los estudiantes de grado sexto,

anteriormente los docentes que laboraban en la institucion aplicaban estrategias pedagogicas
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tradicionales, un bajo nivel de aplicacion de las TIC y carecian de estrategias pedagdgicas
innovadoras dentro del aula de clase.

Asimismo, los estudiantes tienen un autoconcepto negativo sobre la matematica y se
sienten poco receptivos y comprometidos con su aprendizaje. De igual manera, segun el Consejo
Académico de la institucion, la pandemia del Covid-19 ocasion6 un rezago en el aprendizaje de
la matematica y de todas las areas y, la mayoria de los estudiantes no tienen las competencias

matematicas basicas de acuerdo con el grado cursado (Boude et al., 2021).

5.2.2 Exploracion de la vision y formulacion de desafios

Definir la vision. Aqui se presentaron diferentes expresiones que se escucharon durante el
tiempo de investigacion; de docentes y directivos de la institucion respecto a la problematica
presentada.
Tabla 10

Definicién de la vision

Futuros Positivos Futuros Negativos
e Seria genial si todos 7% e Seria terrible si aumenta
los estudiantes ¥ & la desercidn escolar por el
contaran con las temor hacia el aprendizaje
competencias de la matematica.
matematicas e Fracasariamos si los
st aA
minimas. estudiantes no cambian el
e Seria maravilloso si todos los autoconcepto negativo y no se
estudiantes se sintieran motivados vuelven més receptivos en el
y comprometidos con el aprendizaje de la matematica.
aprendizaje de las matematicas. e Estaria fatal si la institucién no

pone a disposicion de los docentes
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Seria espectacular contar con un
AVA innovador que sirva de
recurso didactico para la
ensefianza de la matemaética.
Estaria muy bien que lograramos
el compromiso de directivos,
estudiantes, profesores y padres
de familia en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la
matematica.

Seria importante que en la
institucion se realicen
capacitaciones sobre didactica de
la matemética, modelos
pedagogicos, curriculo y TIC.
Seria maravilloso que los
estudiantes obtengan excelentes
resultados en las pruebas internas
y externas en el area de

matematicas.

recursos tecnoldgicos y
conectividad, y asi integrarlos en
las clases de matematicas.
Tendriamos muchos problemas si
los docentes que ensefian
matematicas siguen dictando sus
clases con estrategias pedagdgicas
tradicionales, afectando de manera
negativa la perspectiva de los
estudiantes hacia la matematica.
Seria preocupante que la
comunidad educativa no tome
conciencia de la problematica tan
grande que hay actualmente en el
proceso de ensefianza y
aprendizaje en la asignatura de

matematicas.

Vision u objetivo: Disefiar un AVA en Moodle para la ensefianza y el fortalecimiento
de las competencias matematicas, integrando los DBA, en estudiantes de sexto grado
de bachillerato de la Institucion Educativa Restrepo del municipio de Policarpa
(Narifo).

Nota. Elaboracion propia.
Formular los desafios. Aqui se hizo un storyboard que muestra la transicion de la

situacion problema a la vision futura deseada.
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Tabla 11

Storyboard formulacion de desafios

N\

; CO i 2 , . . ¢Como podrian mejorar los
¢Como podria comenzar: ¢Como podria motivar a los

: o resultados de las pruebas
estudiantes en el aprendizaje de la

tematica? internas y externas en la
matematica’

» . asignatura de matematicas?
¢ Integracion de la tecnologia en
e Aplicacion
el aula de clase. P _ y _
retroalimentacion de

¢ Inclusion de juegos en clase: _
pruebas tipo ICFES.

tangram — ajedrez — juegos o
. . e Capacitacion a los
matematicos online -

. docentes en curriculo y
simuladores. _ _ _
o lineamientos curriculares
e Uso de material didactico ]
. para el area de
fisico.

matematicas.

e Uso de redes sociales.

¢Coémo podrian los

¢Como lograr mayor compromiso  Estudiantes motivados y
de los padres de familia en el receptivos hacia el

proceso educativo? aprendizaje de la

docentes aplicar estrategias

pedagdgicas innovadoras
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para la ensefianza de la e Activar la escuela de padres en matematica. Docente
matemaética? la institucion. innovador que integra la
* Capacitar a los e Capacitaciones periddicasa ~ tecnologia en las clases de
docentes en didactica padres de familia en: como matematicas (canal de
de la matematica. educar a los hijos, cdmo YouTube, redes sociales,
e Capacitar a los mejorar la autoestima, juegos matematicos,
docentes en TIC comunicacion e integracion concursos matematicos,
aplicadas a la familiar, creacion de habitos  simuladores).
educacion. de estudio, tecnologia y
e Capacitar a los educacion, las matematicas en
docentes en el modelo la vida cotidiana, entre otros.
pedagdgico

constructivista.

Nota. Elaboracién propia.

5.2.3 Exploracion de ideas

En este paso, se definieron y concretaron diferentes ideas sobre los desafios definidos en

el paso anterior. Para esto, se utilizd la técnica de Brainstorming con 5 docentes del area de

matematicas, los cuales respondieron a la siguiente pregunta: ¢De qué manera se puede mejorar

la ensefianza de la matematica utilizando las TIC? Los resultados se presentan a continuacion:

Figura 24

Ideas generales para la el disefio del prototipo

Profesor 1 Profesor 2

-Utilizar en las clases programas - Uso de juegos matemdticos en
las clases para motivar a los
estudiantes.

-Creacion de una pagina web
donde el estudiante encuentre
contenidos relacionados con las
matematicas que se aprende en
el colegio.

como Geogebra y Cabri.

- Capacitacién docente para la
apropiacion de las TIC.

-Uso de redes sociales y canales
de video para ensefiar
matematicas.

Profesor 3

-Utilizar recursos educativos
digitales para integrarlos en &l
aula de clase.

-Realizar pequefios proyectos de
investigacion sobre la ensefianza
de la matematica.

-Utilizar memes y emojis para
motivar a los estudiantes en el
aprendizaje de los estudiantes.
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Nota. Elaboracién propia.
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Posteriormente, teniendo en cuenta las ideas anteriores se agrup6, combiné y generd nuevas
ideas:

Figura 25

Ideas concretas para la el disefio del prototipo

Idea 2
Disefiar una plataforma
que integre recursos
multimedia, memes, emojis
y juegos matematicos para
motivar a los estudiantes
en el aprendizaje de la
matematica

Nota. Elaboracion propia.

5.2.4 Formulacion de soluciones
Después de identificar algunas ideas para dar la solucion a la problemaética de la

ensefianza y aprendizaje de la matemaética, se procedié a formular la solucién utilizando la
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herramienta para analizar los puntos positivos, oportunidades, preocupaciones y superacion de

las preocupaciones (en adelante POPS).

La idea principal consistio en implementar una plataforma para la ensefianza y

aprendizaje de la matematica, que integre juegos matematicos, recursos multimedia, canales de

video, redes sociales, emojis, memes, actividades interactivas, simuladores y material didactico.

Figura 26

Herramienta POPS

Puntos Positivos

Experiencia en la
implementacion de
plataformas vy sitios web.

Existencia de software
matematico, gratuito y en
linea (calculadoras gréficas,
simuladores, juegos,
recursos multimedia, entre
otros) para integrarlos en la
plataforma educativa.

Los directivos, docentes y
estudiantes apoyan la
implementacioén de un LMS
para la ensefianza y
aprendizaje de la
matematica.

Los docentes tienen buena
receptividad sobre
capacitaciones en TIC.

Nota. Elaboracién propia.

Oportunidades

e La institucion educativa
cuenta con una pagina web,
alli se podria integrar
facilmente un LMS para
desarrollar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de
manera virtual.

La plataforma de Colombia
Aprende del MEN cuenta
con recursos educativos
digitales y que se los puede
incrustar facilmente en el
LMS.

La Secretaria de Educacion
de Narifio esta apoyando y
capacitando a docentes de
zonas rurales para integrar
las TIC en las aulas de
clase.

Existen muchos cursos del
MinTIC sobre tecnologia
educativa para docentes.

Preocupaciones

e ;Como lograr la
conectividad a Internet del
100% de los estudiantes?

e ;Como lograr que el 100%
de los docentes se capaciten
en TIC?

e ;Como seleccionar los
recursos educativos
digitales mas adecuados
para integrarlos en el LMS?

Superacion de
Preocupaciones

Para lograr el 100% de
conectividad para los
estudiantes se podria
concientizar a los padres de
familia sobre las ventajas
del Internet en la educacion
de sus hijos. Para familias
de escasos recursos se
podria gestionar en la
alcandia, gobernacion o en
el MinTIC subsidios para
conectividad. Por otro lado,
se podria desarrollar las
actividades de la plataforma
en la institucion.

Para lograr que los docentes
se capaciten en TIC se
podria solicitar a los
directivos que la
capacitacion sirva como
evidencia para la evaluacion
de desempefio anual.

Asimismo, se utiliz6 una matriz de evaluacién para llegar a un consenso de las ideas

dadas por los docentes de la Institucién Educativa Restrepo. Teniendo en cuenta la anterior

matriz de evaluacion, se determina que la mejor idea para fortalecer las competencias

matematicas de los estudiantes de sexto grado, utilizando tecnologia educativa, es la idea final,
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porque integra y cuenta con las fortalezas de las ideas anteriores. La implementacion de una
plataforma LMS, Moodle por ejemplo, fomentara el modelo pedagdgico constructivista de la
institucion, permitira la comunicacion entre docente y estudiantes; a través de foros y sesiones
sincrdnicas, esta plataforma permite la integracion de una gran cantidad de recursos educativos
digitales para fortalecer la ensefianza y aprendizaje de la matematica, es intuitiva y facil de
utilizar, los contenidos estaran ordenados de manera jerarquica, facilita la evaluacién de
estudiantes por medio de cuestionarios, asimismo, permite la realimentacion de parte del
docente; gracias a espacios virtuales como los foros y, finalmente ayuda al docente en el
seguimiento individual de todo el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 12

Matriz de evaluacion de ideas

Ideas Caracteristicas Valoracién
Fomenta el constructivismo Medio
Disefiar una pagina web que ., . .
Pag a Comunicacién entre docente y estudiante Bajo
integre programas como L . .
_ Permite integrar recursos multimedia Alto
Geogebra, Cabri, canales de -
_ _ Facilidad de uso Alto
video y redes sociales con el L, ) .
_ _ Organizacion de contenidos Medio
fin de mejorar la ensefianza - . :
_ Facilita la evaluacién Bajo
de la matematica . . . .
Permite la realimentacion Bajo
Seguimiento del proceso de aprendizaje Bajo
_ Fomenta el constructivismo Medio
Disefar una plataforma que L, . .
_ _ _ Comunicacién entre docente y estudiante Medio
integre recursos multimedia L . .
Permite integrar recursos multimedia Alto
juegos matematicos para .
yJueg P Facilidad de uso Alto

Organizacion de contenidos Medio
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mejorar el aprendizaje de la  Facilita la evaluacion Medio
matematica. Permite la realimentacion Medio

Seguimiento del proceso de aprendizaje Medio

Fomenta el constructivismo Bajo
Implementar una plataforma L, . .

Comunicacion entre docente y estudiante Bajo
para capacitacion docente en . L

Permite integrar recursos multimedia Alto
TIC.

Facilidad de uso Alto

Organizacién de contenidos Medio

Facilita la evaluacion Bajo

Permite la realimentacion Bajo

Seguimiento del proceso de aprendizaje Bajo

Fomenta el constructivismo Medio
Disefar una plataforma que o, . .

Comunicacion entre docente y estudiante Bajo
integre recursos multimedia, o ) )

o Permite integrar recursos multimedia Alto
memes, emojis y juegos . .
JISY JUeg Facilidad de uso Medio

matematicos para motivar a L . .

Organizacion de contenidos Medio
los estudiantes en el . ., .

Facilita la evaluacion Bajo
aprendizaje de la matematica ) ) ., )

Permite la realimentacion Bajo

Seguimiento del proceso de aprendizaje Bajo

Fomenta el constructivismo Alto
Implementar una plataforma o, .

Comunicacion entre docente y estudiante Alto
LMS, que integre juegos o L

Permite integrar recursos multimedia Alto
matematicos, recursos -

Facilidad de uso Alto
multimedia, actividades L, )

Organizacién de contenidos Alto
interactivas, simuladores, - .

Facilita la evaluacion Alto
material didactico y redes : . .

Permite la realimentacion Alto
sociales. . -

Seguimiento del proceso de aprendizaje Alto

Nota. Elaboracion propia.
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5.2.5 Exploracién de la aceptacion

Por otra parte, se identificaron las ayudas y resistencias. Las ayudas son los puntos
positivos y las resistencias los puntos negativos.
Tabla 13

Ayudas y resistencias

Ayudas (+) Resistencias ( —)

e Apoyo de la mayoria de los e Mala conectividad a Internet en la
directivos, docentes y estudiantes zona.
de la Institucion Educativa e Poco interés de algunos docentes
Restrepo. de matematicas de la institucion.

e Computadores portétiles, tabletas, e Mala disposicion y baja
celulares de los estudiantes y motivacion de algunos estudiantes
televisores. para realizar las actividades

e Motivacion y compromiso de la asignadas.

mayoria de los estudiantes del
grado sexto.

e Tiempo suficiente para para
terminar la investigacion.

e Internet de la institucion

educativa.

Nota. Elaboracién propia.
Asimismo, se identificaron los stakeholders, es decir los interesados en la solucion

presentada. Para ello se respondieron las siguientes preguntas.

88
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Figura 27

Stakeholders del proyecto

¢ Quién tiene interés en el plan y en los resultados de este?

Los interesados de la solucion son los siguientes:

El investigador.

Los directivos de la institucion.

La mayoria de los docentes de matematicas.

La mayoria de los estudiantes del grado sexto.

La mayoria de los padres de familia de los estudiantes del grado sexto.

¢ Quién deberia participar para lograr el éxito?
Para lograr el éxito deberian participar los directivos, docentes de matematicas y estudiantes del grado
sexto de la Institucion Educativa Restrepo.

¢De quién podria provenir la resistencia hacia el plan?
La resistencia sobre la implementacion del plan podria provenir de algunos docentes de matematicas,
algunos padres de familia y de algunos estudiantes del grado sexto.

¢Quién influye en las opiniones acerca de estas preocupaciones?
Los que influyen en las opiniones sobre las preocupaciones como se mencion6 son los directivos y
docentes de matemaéticas de la institucion.

¢ Quiénes son fuente de reaccion o de descontento?
Podrian ser algunos docentes de matematicas, algunos estudiantes y algunos padres de familia de los
estudiantes del grado sexto.

¢Quiénes tienen un papel claro en la situacion, es decir, clientes, asesores, gerentes, etc.? Quien tiene
el papel clave para lograr la implementacién de la solucion es el Rector de la Institucién Educativa
Restrepo.

Nota. Elaboracion propia.
5.2.6 Formulacion de un plan

En este apartado, se identificaron los pasos generales de la implementacidn para después
definir acciones concretas para llegar a la solucion de la problematica. Aqui se utilizo el

diagrama del como — como.
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Figura 28

Diagrama del cémo -como

Disefio de un Ambiente Virtual
de Aprendizaje inhovador para
la ensefianza de la matematica,
integrando el constructivismo y
los Derechos Basicos de

Aprendizaje (DBA) del MEN,

para fortalecer las competencias
matematicas de los estudiantes

en la Institucion Educativa
Restrepo.

Como?

Nota. Elaboracion propia.

5.2.7 Propuesta de valor

La propuesta de valor resume las principales caracteristicas y funciones del prototipo que

lo distinguen de otros similares. A continuacion, se presenta un esquema de la propuesta de valor

\

N

Dizefio de un curso virtual de
matematicas

LComo?

Implementacion de una plataforma LS
Moodle para la ensefianza de la
matematica

:Como?

Capacitacion para los docentes de
matematicas en el dizefio de un curso
virtual en Moodle.

:Como?

Configuracién de un servidor local - LAN

para mnstalar el LMS - Moodle.

Como?

del producto de innovacion, en este caso, el AVA.

 —

—

Uso de herramientas tecnologicas educativas.
Uso de los Derechos Basicos de Aprendizaje —
DBA de matematicas para el Grade 8.
Actividades interactivas con H3P.

Uso del LMS Moodle.

Inclusion de videotutoriales, juegos matematicos,
simuladores.

Creacion de recurses didacticos con Canva.

Integracion de Moodle en la pdgina web
institucional

Adquisicion de un Hosting y Dominio.
Instalacion y configuracion de Moodle.

Compra de un Servidor para la instalzcion de
Mboodle de manera offline.

Socializacién de la propuesta de solucidn.
Creacion  de  videotutorialez =obre Ia
construceion de cursos virtuzles en Moodle.
Capacitacion en herramientas  tecnoldgicas
educativas.

Instalacién de Moodle de manera offline.
Configuracion de Moodle de acuerdo a los
requerimientos del curso de matematicas.
Configuracion de usuarios.

Registro de los estudiantes en la plataforma
Moodle.
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Figura 29

Propuesta de valor del prototipo

Un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) en el LMS
Moodle para la ensefianza de la matematica en estudiantes
de bachillerato. Este AVA incluye:

Un canal de TikTok para compartir videos
explicativos de matematicas.

Retos matematicos utilizando la red social
Facebook.

Linea de tiempo con la historia de matematicos
famosos.

Simuladores matematicos.
Actividades interactivas en H5P.
Juegos de concurso orientados a las matematicas.

Foros para andlisis de conocimientos previos,
realimentacion y la solucién de dudas e
inquietudes.

Presentaciones interactivas de matematicas en
Canva y Genially que incluyen memes.
Cuestionarios de seleccion maltiple con tnica
respuesta tipo ICFES.

Insignias para celebrar la finalizacion de una
tematica y mostrar el progreso.

®  Realimentacion personalizada utilizando
espacios como los foros.

®  Aprendizaje significativo desde el
constructivismo donde el estudiante es el
centro de proceso de ensefianza -
aprendizaje.

®  Comunicacion e interaccion constante con
el docente.

®  Acceso a la informacién desde cualquier
dispositivo.

®  Fortalecimientos de las competencias
matematicas.

®  Favorece el desarrollo de las competencias
diaitales.

Agrado por los dispositivos méviles y computadores.
Buen manejo y apego a las redes sociales.
Motivacidn e interés mediante la interaccion con juegos

digitales.

Interés por los memes y emojis.
Facilidad para visualizar videos en canales de diferentes

plataformas digitales.

Propuesta de valor

Creadores de alegrias

(@)

Productos y >e
servicios

Aliviadores de
frustraciones

Alegrias

Frustraciones

Nota. Elaboracion propia.

Los estudiantes no tendran que leer grandes
cantidades de texto para aprender conceptos,
propiedades y operaciones matematicas.

Los estudiantes se sentiran motivados para aprender
porque encontrardn material didactico creado y
compartido mediante el uso de redes sociales.

Videos y otros materiales didacticos disponibles las 24
horas del dia para repasar los temas vistos en la clase.

Evaluaciones online que ahorraran tiempo de entrega
de notas.

Los estudiantes juegan mientras aprende n
matematicas.

3]

Tareas del
cliente

91

Estudiar para aprender mateméticas y asf
desenvolverse en el contexto institucional,
familiar y social.

matematicas.

Clases de matematicas aburridoras.

Docentes con estrategias pedagogicas
tradicionalistas.

®  Escasa integracion de las TIC en las clases de

Clases de matematicas demasiado tedricas.

Poca motivacién del docente hacia el aprendizaje
de las matematicas.

Escasa realimentacion de las actividades realizadas.

Nula comunicacién con el docente en espacios
extracurriculares.
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5.2.8 ldentificacion de tecnologia educativa

Para la implementacion del prototipo se utilizaron las siguientes herramientas
tecnologicas: Moodle, YouTube, Facebook, TikTok, H5P, Wordwall, Blooket, Nearpood, PhET
Interactive Simulations y Kahoot.

Moodle. Es una plataforma de gestién del aprendizaje (LMS) disefiada para facilitar la
creacion, administracion y entrega de cursos en linea. Moodle proporciona a educadores y
formadores una plataforma en linea donde pueden crear y gestionar cursos, interactuar con los
estudiantes, administrar contenido, realizar evaluaciones y seguimiento del progreso del
aprendizaje. Es utilizado por instituciones educativas, organizaciones y empresas de todo el
mundo para impartir formacion en linea. Con Moodle se pueden crear cursos en linea a los
cuales se les puede integrar recursos educativos y actividades, archivos, enlaces a otras
plataformas, cuestionarios, foros de discusion, tareas, wikis, entre otros. Con Moodle se puede
mejorar la comunicacion y el trabajo colaborativo, evaluar y hacer seguimiento a los estudiantes,
personalizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de acuerdo con las necesidades de profesores
y estudiantes. Ademas, Moodle es compatible con todos los navegadores y dispositivos maviles,
facilitando de esta manera el acceso a los cursos en linea desde diferentes dispositivos.

YouTube. Es una plataforma en linea donde los usuarios pueden ver, subir, compartir y
comentar videos. Fue lanzada en 2005 y se ha convertido en una de las plataformas mas
populares de Internet. Permite a las personas buscar y descubrir una amplia variedad de
contenido, como mausica, peliculas, programas de television, tutoriales, vlogs, entre otros. Los
usuarios también tienen la capacidad de generar sus propios canales, cargar sus propios videos y
compartirlos con otros. YouTube ofrece caracteristicas como comentarios, suscripciones,

recomendaciones personalizadas y la posibilidad de monetizar el contenido. También permite la
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transmision en vivo de eventos y actividades. En el contexto educativo, YouTube puede ser
utilizado para acceder a contenido educativo, encontrar recursos didacticos, fomentar el
aprendizaje interactivo, implementar el modelo de aula invertida, proporcionar retroalimentacion
y evaluacion, y facilitar el intercambio de conocimientos entre profesores. No obstante, es
importante considerar la calidad del contenido, la privacidad y la seguridad en linea al utilizar
YouTube en la educacion.

Facebook. Se trata de una plataforma de redes sociales que posibilita a los usuarios
conectarse con amigos, compartir contenido y mantenerse al tanto de las actualizaciones de otras
personas. En la educacion, Facebook puede ser utilizado para facilitar la comunicacién y
colaboracién entre profesores y estudiantes, enviar anuncios y recordatorios, compartir recursos
y enlaces, establecer colaboraciones entre instituciones educativas, y participar en comunidades
de aprendizaje. Es importante seguir las politicas de privacidad y seguridad, establecer pautas
claras y considerar alternativas si algunos estudiantes no desean utilizar Facebook.

TikTok. Se trata de una plataforma de redes sociales que habilita a los usuarios para
crear y compartir videos breves. Aunque es principalmente utilizado para el entretenimiento,
también puede tener aplicaciones educativas. En la educacion, TikTok puede ser utilizado para
crear contenido educativo atractivo, resumir conceptos de manera concisa, disefiar retos
educativos, presentar proyectos y explorar comunidades educativas. Sin embargo, es importante
tener en cuenta las politicas de privacidad y seguridad al utilizar TikTok, y guiar a los
estudiantes para un uso responsable.

H5P (HTML5 Package). Es una herramienta que posibilita a los educadores crear
contenido interactivo y enriquecido destinado al aprendizaje en linea. Proporciona una amplia

gama de tipos de contenido, como cuestionarios, presentaciones interactivas y juegos. Los
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docentes pueden crear contenido interactivo sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion y luego integrarlo en plataformas de aprendizaje. HSP mejora la participacion y el
compromiso de los estudiantes, proporciona evaluacion formativa y permite compartir y
reutilizar recursos entre educadores. Es una herramienta valiosa para crear experiencias de
aprendizaje més atractivas e interactivas.

Nearpod. Es una plataforma educativa que posibilita a los profesores la creacion de
lecciones interactivas y actividades en linea para sus estudiantes. Permite la participacion en
tiempo real, la personalizacion de lecciones, la recopilacion de datos y la evaluacion, el acceso a
bibliotecas de contenido y la colaboracion entre profesores. Nearpod mejora la participacion de
los estudiantes y proporciona herramientas para crear experiencias de aprendizaje mas dindmicas
y efectivas.

Wordwall. Es una plataforma en linea que facilita a los educadores la creacion y
utilizacion de actividades interactivas y juegos educativos. Pueden crear contenido
personalizado, acceder a recursos compartidos, fomentar el aprendizaje basado en juegos,
evaluar el progreso de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion. Wordwall es una
herramienta util para hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo en el aula.

Blooket. Es una plataforma en linea que ofrece juegos educativos interactivos para el
aprendizaje en el aula. Permite a los educadores crear y utilizar juegos de preguntas y respuestas
personalizados en una variedad de formatos. Los juegos fomentan la participacion, la
competencia y el aprendizaje activo de los estudiantes. Los educadores pueden personalizar los
juegos, evaluar el progreso de los estudiantes y acceder a recursos compartidos por otros
educadores. Blooket es una herramienta valiosa para hacer que el aprendizaje sea divertido y

atractivo en el entorno educativo.
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PhET Interactive Simulations. Es una iniciativa educativa que desarrolla simulaciones
interactivas gratuitas para ensefiar conceptos cientificos y matematicos. Este proyecto fue
fundado en 2002 por el ganador del Premio Nobel de Fisica Carl Wieman. Estas simulaciones
estan disefiadas para su uso en entornos educativos, desde escuelas secundarias hasta niveles
universitarios, con el objetivo de ayudar a los estudiantes a comprender conceptos de manera
mas practica y visual. Cubren diversas disciplinas, incluyendo fisica, quimica, biologia y
matematicas. Las simulaciones PhET son accesibles en linea y son creadas por la Universidad de
Colorado Boulder. Su objetivo es mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de experiencias
virtuales interactivas.

Kahoot. Es una plataforma en linea que permite a los educadores crear juegos
interactivos de preguntas y respuestas para el aprendizaje en el aula. Los estudiantes participan
en los juegos utilizando sus dispositivos electrénicos, lo que aumenta la participacion y el
compromiso. Los educadores pueden crear cuestionarios personalizados, evaluar el progreso de
los estudiantes y proporcionar retroalimentacion inmediata. Kahoot promueve la colaboracion, el
aprendizaje activo y el repaso de conceptos. Ademas, ofrece acceso a una comunidad en linea
donde los educadores pueden compartir y acceder a juegos creados por otros profesores. En
resumen, Kahoot es una herramienta divertida y efectiva para hacer que el aprendizaje sea
interactivo y estimulante en el entorno educativo.

5.2.9 Prototipo

El prototipo inicia con una pagina web que da acceso al curso virtual de matematicas en
Moodle, alli los docentes y estudiantes ingresan un usuario y contrasefia para acceder a la pagina
principal. El curso de los estudiantes se dividio por secciones de acuerdo a los temas, en cada

una de ellas se encuentran algunos memes o emojis que sirvieron como contenido motivacional.
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Figura 30

Acceso al curso virtual de matematicas
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aprender aprender de manera taci, divertida, sencilio y did6ctica los conceptos,

(" matematicas! ) operaciones basicas y resolucion de problemas con nd
9) Competencia a desarroliar:

Describoy utiizo diterentes algoritmos convencionales y no convencionales, ol
realizar operaciones con ndmeros racionales en sus diferentes
representaciones (Enteros, Fracciones y decimales) y resuelve problemas que
los involucran en contextos escolares y de la vida cotidiana.

Derechos Basicos de Aprendizaje (0BA):

Linterpreta los nimeros enteros y racionales (an sus representaciones de
fraccién y de decimai) con sus operacianes, en diferentes contextos, al
resalver problemas de variacion, repartos, particiones, estimaciones, etc
Reconoce y establece diferentes relaciones (de orden y equivalencia y 1as
utiiza para argumentar procedimientos).

Nota. Elaboracion propia.
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La secuencia didactica de cada seccidn inicid con el analisis de conocimientos previos a
través de un foro, cuestionario o la publicacion de preguntas usando la red social Facebook, el
desarrollo de la temética se hizo mediante la inclusion de material digital PDF, material didactico
creado en Canva, actividades interactivas de H5P, videotutoriales publicados en TikTok o
YouTube, el uso de simuladores y juegos matematicos en linea disefiados en Kahoot, Wordwall,
Blooket y Nearpod. El cierre o evaluacion se hizo mediante el desarrollo de cuestionarios o foros
de realimentacién disefiados dentro de la plataforma Moodle. Los recursos educativos digitales
de la secuencia didactica fueron cambiando a medida que avanzd la investigacion.

Figura 31

Ejemplo de una secuencia did&ctica.

@ Andlisis de conocimientos previos
Numeros relativos

@ Video numeros relativos

@ Simulador nameros relativos

e Juego matematico

Actividad en grupo

@ Evaluacion tipo ICFES

@ Preguntas y retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.

En la siguiente imagen se observa el analisis de conocimientos previos utilizando
Facebook, la presentacion del contenido en una presentacion hecha en Canva, un video
explicativo utilizando TikTok, los resultados de un juego de concurso realizado en Kahoot y la

evaluacién de la temética a través de un cuestionario creado en Moodle.
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Figura 32

Recursos digitales de una secuencia didactica
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Nota. Elaboracion propia.

5.3 Implementacion
5.3.1 Instalacion y configuracion de Moodle

Esta etapa inici6 con la instalacion y configuracion de Moodle en la pagina web de la
Institucion Educativa Restrepo. En esta plataforma se registro al docente de matematicas y a los
doce estudiantes del grado sexto y, se les asigno un usuario y contrasefia para ingresar al curso de
matematicas. Este curso se encuentra disponible en el siguiente enlace:

https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/



https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/
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Figura 33

Ventana de inicio en la plataforma Moodle
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Nota. Elaboracion propia.

5.3.2 Creacion de contenidos didacticos

En esta etapa se cred el curso de matematicas con los contenidos y actividades, utilizando
las TIC identificadas y teniendo en cuenta una secuencia didactica, los DBA y las competencias
matematicas para comunicar, razonar, plantear y resolver problemas.

A continuacion, se presenta la propuesta pedagogica que se utilizo para el disefio del
curso virtual de matematicas:
Tabla 14

Seccion general de la propuesta didactica

Seccion general de la propuesta didactica

Institucion Educativa Institucion Educativa Restrepo

Nombre del docente Jesus René Canchala Céardenas

Nombre del curso MatemaTIC6

Nivel o Grado Sexto

Intensidad horaria semanal 4 horas

Presentacion del curso En el curso MatemaTIC6 los estudiantes

interactuaran con diferentes recursos




AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

Competencia

Objetivo de aprendizaje

DBA

educativos digitales, permitiéndoles de
esta manera desarrollar las competencias
para comunicar, razonar y resolver
problemas matematicos, y lo mas
importante que las clases sean mas
innovadoras, motivadoras y que el
aprendizaje de las matematicas sea
significativo.

Expongo y aplico diversos algoritmos
tanto convencionales como no

convencionales al llevar a cabo

operaciones con nameros racionales en sus

diversas formas de representacion, ya sea
como enteros, fracciones o decimales.
Ademas, soluciono situaciones
problematicas que los abordan, tanto en
entornos educativos como en situaciones
cotidianas (MEN, 1998).

Desarrollar las competencias para
comunicar, razonar, plantear y resolver
problemas de los estudiantes del grado
sexto mediante la interaccion con un
AVA.

Comprende los nimeros enteros y
racionales, ya sea en forma de fraccion o
decimal, y sus respectivas operaciones,
aplicandolos en diversos escenarios para
resolver problemas relacionados con
variacion, reparto, particion, estimacion,
entre otros. Identifica y formula distintas

relaciones, tanto de orden como de

100
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Anuncio de bienvenida

Espacios de comunicacion general

Actividades generales

equivalencia, utilizando estos conceptos
para justificar los procedimientos
empleados (MEN, 2016).

Hace uso de las propiedades inherentes a

los nimeros enteros y racionales, asi como

de las propiedades de las operaciones, para
desarrollar estrategias y métodos de
calculo en la resolucion de problemas

(MEN, 2016).

Apreciados estudiantes, bienvenidos al

curso virtual de Matematicas del Grado 6,

donde utilizaran diferentes recursos

educativos digitales, y asi aprender de
manera facil, divertida, sencilla y didactica

los conceptos, operaciones basicas y

resolucion de problemas con nimeros

enteros.

Foros utilizando la plataforma Moodle.

Chat a través de un grupo de WhatsApp.

Clases presenciales de matematicas.

e Reconocimiento de conocimientos
previos mediante foros, chat o a través
de la red social Facebook.

e Presentacion de videos de YouTube y
TikTok.

e Lectura de material digital interactivo
de conceptos, propiedades y ejercicios
matematicos relacionados con los

ndmeros enteros.
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e Desarrollo de actividades interactivas
en H5P.

e Interaccion con simuladores de PhET
Interactive Simulations.

o Desarrollo de juegos matematicos con
la mediacion de Kahoot, Wordwall,
Nearpod, Blooket, entre otros.

e Evaluacion del aprendizaje a través de
pruebas tipo ICFES utilizando la
opcidn cuestionario de Moodle.

e Retroalimentacion a través de foros.

Nota. Elaboracion propia.
Tabla 15

Seccién general de las unidades de aprendizaje de la secuencia didactica

Seccidn unidades de aprendizaje

Competencias a desarrollar: Comunicar, razonar, plantear y resolver problemas

matematicos.

Resultados de aprendizaje relacionados:

e Los estudiantes reconoceran los nimeros que integran el conjunto de nimeros
enteros.

e Los estudiantes ubicaran correctamente los niUmeros enteros sobre la recta
numérica.

¢ Los estudiantes ordenaran numeros enteros de manera ascendente y descendente.

e Los estudiantes identificaran el opuesto y el valor absoluto de un numero entero.

e Los estudiantes aplicaran operaciones de adicion, sustraccion, multiplicacion y

division de nimeros enteros para resolver ejercicios matematicos.
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e Los estudiantes aplicaran operaciones con nimeros enteros para resolver
problemas en diferentes contextos.
Actividades de aprendizaje:
e Actividad 1: NUmeros relativos.
e Actividad 2: El conjunto de los nimeros enteros.
e Actividad 3: Valor absoluto y orden en los niUmeros enteros.
e Actividad 4: Adicion y sustraccion de nimeros enteros.
e Actividad 5: Multiplicacion y division de nimeros enteros.

e Actividad 6: Resolucion de problemas con nimeros enteros.

Nota. Elaboracion propia.
Tabla 16

Actividad de aprendizaje uno

103

Actividad de aprendizaje 1: Numeros relativos

Primera iteracion
Objetivo: Reconocer los nimeros relativos y sus aplicaciones en el mundo real.

Inicio:

e Analisis de conocimientos previos a través de un foro. Se retroalimenta mediante

emojis.
Desarrollo:
e Organizar grupos de trabajo de 2 estudiantes.
e Los estudiantes leen un archivo digital PDF donde esté la definicion y la

aplicacion de los nimeros relativos en la vida cotidiana

(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/877/mod resource/conten

t/4/NRelativos.pdf).

e Los estudiantes observan un video sobre las aplicaciones de aplicaciones de los

nameros relativos (https://www.youtube.com/watch?v=iymOqc81zMKk).



https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/877/mod_resource/content/4/NRelativos.pdf
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/877/mod_resource/content/4/NRelativos.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=iymOqc81zMk
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e De manera individual los estudiantes interactiian con un simulador de niUmeros

relativos (https://phet.colorado.edu/sims/htmli/number-line-

integers/latest/number-line-integers es.html).

e Los estudiantes participan en un juego de concurso disefiado en la plataforma
Kahoot (https://kahoot.it/challenge/297a3c2c-c78b-4fc7-9370-
9128c60c6e5f 1678917085646).

e Los estudiantes de manera grupal desarrollan unas actividades relacionadas con

los nimeros relativos
(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod resource/conten
t/3/Actividad.pdf).

Cierre:

e Evaluacion online: resolucion de un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES.
e Foro de realimentacion: recomendaciones finales sobre nimeros relativos y
ejercicio final. Se retroalimenta mediante emojis.
Recursos didacticos:
e Archivo PDF sobre numeros relativos
(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/877/mod_resource/content/
4/NRelativos.pdf).

¢ Video sobre aplicaciones de los numeros relativos

(https://www.youtube.com/watch?v=iymOqc81zMKk).

e Simulador de posiciones relativas (https://phet.colorado.edu/sims/html/number-

line-integers/latest/number-line-integers es.html).

e Plataforma Kahoot (https://kahoot.com).

e Plataforma Moodle (https://www.ierestrepo.edu.co/educatic).

e Archivo PDF de actividades

(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod resource/content/
3/Actividad.pdf).

e Tabletas del colegio.
e Celulares de los estudiantes.

e Televisor del colegio.



https://phet.colorado.edu/sims/html/number-line-integers/latest/number-line-integers_es.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/number-line-integers/latest/number-line-integers_es.html
https://kahoot.it/challenge/297a3c2c-c78b-4fc7-9370-9128c60c6c5f_1678917085646
https://kahoot.it/challenge/297a3c2c-c78b-4fc7-9370-9128c60c6c5f_1678917085646
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/3/Actividad.pdf
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/3/Actividad.pdf
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/877/mod_resource/content/4/NRelativos.pdf
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/877/mod_resource/content/4/NRelativos.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=iymOqc81zMk
https://phet.colorado.edu/sims/html/number-line-integers/latest/number-line-integers_es.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/number-line-integers/latest/number-line-integers_es.html
https://kahoot.com/
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/3/Actividad.pdf
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/3/Actividad.pdf
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Evidencias actividad 1:

Tipo de Evidencia:

Descripcion:

Fecha de entrega:

Indicador de

desemperio:

Criterios de Evaluacion:

% evaluacion:

e Participacion en el foro de analisis de conocimientos
previos.

e Participar en el juego de concurso matematico.

e Desarrollar la actividad grupal en el cuaderno de
matematicas.

e Desarrollar el cuestionario tipo ICFES.

e Participacion en el foro de preguntas y
realimentacion.

Desempefio: Procedimiento: X Producto:

Los estudiantes deben participar en el foro de analisis de
conocimientos previos, visualizar un archivo PDF con la
tematica, observar un video de YouTube, interactuar con

un simulador, participar en un juego matematico disefiado
en Kahoot, desarrollar unas actividades en grupo, resolver

la evaluacion tipo ICFES y responder el foro de preguntas

y retroalimentacion.

2 dias después de la socializacion de las actividades.
Reconoce los nimeros relativos y sus aplicaciones en el
mundo real.

Demuestra responsabilidad y orden en el desarrollo de las
actividades programadas por el docente.

10% de la evaluacion total.

Nota. Elaboracion propia.
Tabla 17

Actividad de aprendizaje dos

Actividad de aprendizaje 2: El conjunto de nimeros enteros

Primera iteracion
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Objetivo: Ubicar nimeros enteros sobre la recta numérica y encontrar el opuesto de un

ndmero entero.

Inicio:

Analisis de conocimientos previos a través de un cuestionario de falso o verdadero.

Desarrollo:

Organizar grupos de trabajo de 2 estudiantes.

De manera grupal los estudiantes observan tres videos:
¢Qué son los nimeros enteros y para qué sirven?
(https://www.youtube.com/watch?v=5HE66809NY )
Los nimeros enteros en la recta numérica
(https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U)

Numeros opuestos (https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U)

En grupo, los estudiantes responden en el cuaderno de matematicas algunas
preguntas relacionadas con los videos observados.

De manera individual, los estudiantes practican un juego de memoria en H5P, el
cual incluye memes y numeros opuestos.

(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=46).

De manera individual, los estudiantes practican una actividad de arrastrar y soltar
en H5P, la cual incluye nimeros enteros en la recta numérica.

(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=43).

Los estudiantes participan en un juego de concurso disefiado en la plataforma
Wordwall. (https://wordwall.net/es/resource/54986167/l0s-n%c3%bameros-

enteros).

Cierre:

Evaluacion online: resolucién de un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES.
Foro de realimentacion: recomendaciones finales sobre numeros enteros en la
recta numérica, el opuesto de un nimero y ejercicio final. Se retroalimenta con

emojis.



https://www.youtube.com/watch?v=5HE66809NYI
https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U
https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=46
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=43
https://wordwall.net/es/resource/54986167/los-n%c3%bameros-enteros
https://wordwall.net/es/resource/54986167/los-n%c3%bameros-enteros
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Recursos didacticos:

Videos de YouTube:

¢Qué son los nimeros enteros y para qué sirven?
(https://www.youtube.com/watch?v=5HE66809NY).
Los nimeros enteros en la recta numérica
(https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U).

NUmeros opuestos (https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U).

Plataforma Wordwall (https://wordwall.net/)

Plataforma Moodle (https://www.ierestrepo.edu.co/educatic).

Archivo PDF de actividades
(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/
3/Actividad.pdf).

Tabletas del colegio.

Televisor del colegio.

Evidencias actividad 2: e Participacion en el foro de analisis de conocimientos

previos.

e Desarrollar las actividades interactivas disefiadas en
H5P.

e Participar en el juego de concurso matematico.

o Desarrollar la actividad grupal en el cuaderno de
matematicas.

e Desarrollar el cuestionario tipo ICFES.

e Participacion en el foro de preguntas y realimentacion.

Tipo de evidencia: Desempefio: Procedimiento: X Producto:

Los estudiantes deben participar en el foro de analisis de

Descripcion:

conocimientos previos, observar tres videos de YouTube,
desarrollar algunos ejercicios matematicos de manera grupal,
interactuar con actividades disefiadas en H5P, participar en

un juego de concurso disefiado en Wordwall, resolver la



https://www.youtube.com/watch?v=5HE66809NYI
https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U
https://www.youtube.com/watch?v=U83bZgvP-1U
https://wordwall.net/
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/3/Actividad.pdf
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/pluginfile.php/881/mod_resource/content/3/Actividad.pdf
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Fecha de entrega:

Indicador de

desemperio:

Criterios de Evaluacion:

% Evaluacién

evaluacion tipo ICFES y responder el foro de preguntas y
retroalimentacion.
2 dias después de la socializacién de las actividades.
e Ubica los nimeros enteros en la recta numérica.
e Identifica el opuesto de un nimero entero.
e Demuestra responsabilidad y orden en el desarrollo
de las actividades programadas por el docente.

10% de la evaluacion total.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 18

Actividad de aprendizaje tres

Actividad de aprendizaje 3: Valor absoluto y orden en los nUmeros enteros

Primera iteracién

Obijetivo: Calcular el valor absoluto de un nimero entero y establecer relacion de orden

en los nimeros enteros.

Inicio:

e Analisis de conocimientos previos a través de un chat.

Desarrollo:

e Los estudiantes de manera autdbnoma revisan una presentacion multimedia

disefiada en la plataforma Canva

(https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyYN7diZppUm8lvCeJSug/ed

it?utm content=DAFh6nBboLA&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink

2&utm source=sharebutton).

e Individualmente, en sus casas, los estudiantes observan dos videos relacionados

con el valor absoluto de un niimero entero

(https://www.youtube.com/watch?v=05PjnphvXal&t=4s) y un video sobre la

relacion de orden entre los nimeros enteros

(https://www.youtube.com/watch?v=TQIMauorXms)



https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyN7djZppUm8lvCeJSug/edit?utm_content=DAFh6nBboLA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyN7djZppUm8lvCeJSug/edit?utm_content=DAFh6nBboLA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyN7djZppUm8lvCeJSug/edit?utm_content=DAFh6nBboLA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.youtube.com/watch?v=O5PjnphvXaI&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=TQlMauorXms
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e De manera individual e independiente, los estudiantes responden las preguntas que
se encuentran al final de la presentacion de Canva en el cuaderno de Matematicas.

e Los estudiantes de manera individual, realizan una actividad con tarjetas didacticas
(incluyen memes) disefiadas en H5P relacionada con el valor absoluto de los
nameros

enteros(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=51).

e De manera individual, los estudiantes realizan una actividad interactiva donde
tienen que ordenar varios nimeros enteros del menor al mayor y viceversa,
disefiada en H5P y relacionada con la relacion de orden entre nimeros

enteros(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=55).

e Los estudiantes participan en un juego de persecucion en un laberinto disefiado en

la plataforma Wordwall (https://wordwall.net/es/resource/54986167/los-

n%c3%bameros-enteros).

Cierre:
e Evaluacion online: resolucién de un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES.
e Foro de realimentacion: recomendaciones finales sobre valor absoluto, orden en
los niUmeros enteros y ejercicios final.
Recursos didacticos:
e Videos de YouTube:
Ordenar nimeros enteros

https://www.youtube.com/watch?v=TOQIMauorXms

Valor absoluto de un nimero entero

https://www.youtube.com/watch?v=05PjnphvXal&t=21s

e Plataforma Wordwall (https://wordwall.net/)

e Plataforma Moodle (https://www.ierestrepo.edu.co/educatic).

e Presentacion multimedia en Canva
(https://www.canva.com/design/DAFh6nBbo LA/GmAYN7djZppUm8lvCelSug/ed
it2utm content=DAFh6nBboLA&utm campaign=designshare&utm medium=link

2&utm source=sharebutton)

e Tabletas del colegio.



https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=51
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=55
https://wordwall.net/es/resource/54986167/los-n%c3%bameros-enteros
https://wordwall.net/es/resource/54986167/los-n%c3%bameros-enteros
https://www.youtube.com/watch?v=TQlMauorXms
https://www.youtube.com/watch?v=O5PjnphvXaI&t=21s
https://wordwall.net/
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic
https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyN7djZppUm8lvCeJSug/edit?utm_content=DAFh6nBboLA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyN7djZppUm8lvCeJSug/edit?utm_content=DAFh6nBboLA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFh6nBboLA/GmAyN7djZppUm8lvCeJSug/edit?utm_content=DAFh6nBboLA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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e Celulares de los estudiantes.

e Televisor del colegio.

Evidencias actividad 3:

Tipo de evidencia:

Descripcion:

Fecha de entrega:
Indicador de

desemperio:

Criterios de Evaluacion:

% Evaluacién

e Participacion en el chat de anélisis de conocimientos
previos.
e Desarrollar las actividades interactivas de H5P.
e Participar en un juego de persecucion.
e Desarrollar la actividad de aprendizaje autonomo en el
cuaderno de matematicas.
e Desarrollar el cuestionario tipo ICFES.
e Participacion en el foro de preguntas y realimentacion.
Desempefio: Procedimiento: X Producto:
Cada estudiante debe participar en un chat que se encuentra
en la plataforma Moodle para analizar los conocimientos
previos, visualizar una presentacion multimedia disefiada en
Canva, observar dos videos de YouTube, interactuar con tres
actividades disefiadas en H5P, participar en un juego de
laberinto disefiado en Wordwall, resolver la evaluacion tipo
ICFES y responder el foro de preguntas y retroalimentacion.
2 dias después de la socializacién de las actividades.
e Determina el valor absoluto de un nimero entero.
e Ordena numero enteros de manera ascendente y
descendente.
e Demuestra responsabilidad y orden en el desarrollo
de las actividades programadas por el docente.

10% de la evaluacion total.

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 19

Actividad de aprendizaje cuatro

Actividad de aprendizaje 4: Adicion y Sustraccion con nimeros enteros

Segunda iteracion
Descripcion:
Obijetivo: Aplicar las operaciones de adicidn y sustraccion de nimeros enteros en la
solucion de ejercicios matematicos.
Inicio:
e Analisis de conocimientos previos a través de Facebook. Se retroalimenta mediante
emojis.
Desarrollo:
e De forma individual, los estudiantes observan un video interactivo realizado por el
docente de matematicas, al ser un video interactivo, durante su reproduccién los
estudiantes deben resolver algunos ejercicios de adicion y sustraccion con nimeros

enteros (https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=64).

e De manera individual, los estudiantes deben desarrollar una actividad interactiva en
H5P donde deben arrastrar y soltar el resultado correcto sobre la operacion de
adicidn o sustraccion correspondiente

(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=67).

e Asimismo, los estudiantes participan en un juego desarrollado en la Plataforma
Nearpod, se debe responder diez preguntas de adicion y sustraccion con nimeros
enteros para llegar a la cima de una montaria y ser el ganador

(https://app.nearpod.com/?pin=DREGV).

Cierre:
e Evaluacién online: resolucion de un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES.
e Foro de realimentacion: recomendaciones finales sobre la adicion, sustraccion con
nameros enteros y ejercicio final. Se retroalimenta mediante emojis.

Recursos didacticos:



https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=64
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=67
https://app.nearpod.com/?pin=DRE6V
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Video interactivo:

https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=64

Plataforma Nearpod (https://nearpod.com/library/).

Plataforma Moodle (https://www.ierestrepo.edu.co/educatic).

Tabletas del colegio.
Celulares de los estudiantes.

Televisor del colegio.

Evidencias actividad 4: e Participacion en Facebook para el analisis de

conocimientos previos.
e Visualizacion del video interactivo.
e Desarrollar la actividad interactiva de H5P.
e Juego en linea usando la plataforma Nearpod.
e Desarrollar el cuestionario tipo ICFES.

e Participacion en el foro de preguntas y realimentacion.

Tipo de evidencia: Desempefio: Procedimiento: X Producto:

Cada estudiante debe dar solucion a cinco ejercicios

Descripcion:

relacionados con la adicion y sustraccion de nimeros enteros,
publicados en Facebook y que sirvid para analizar sus
conocimientos previos, observar un video interactivo hecho
por el docente de matematicas, interactuar con dos actividades
disefiadas en H5P, participar en un juego de carreras disefiado
en Nearpod, resolver la evaluacion tipo ICFES y responder el
foro de preguntas y retroalimentacion.

Fecha de entrega: 2 dias después de la socializacion de las actividades.

Indicador de e Aplica la adicion y sustraccién de nimeros enteros

desempefio: para resolver ejercicios matematicos.

Criterios de Evaluacion: Demuestra responsabilidad y orden en el desarrollo de las

actividades programadas por el docente.

B 0 -
% Evaluacion 20% de la evaluacion total.



https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=64
https://nearpod.com/library/
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic
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Nota. Elaboracion propia.
Tabla 20

Actividad de aprendizaje cinco

Actividad de aprendizaje 5: Multiplicacion y divisién con nimeros enteros

Segunda iteracion
Descripcion:
Obijetivo: Aplicar las operaciones de multiplicacion y division de nimeros enteros en la
solucion de ejercicios matematicos.
Inicio:

e Analisis de conocimientos previos a través de Facebook. Se retroalimenta con

emojis.
Desarrollo:

e De forma individual, en sus casas, los estudiantes observan un video publicado en
TikTok y realizado por el docente de matematicas, posteriormente, los estudiantes
deben resolver los ejercicios propuestos en el video y dejar la solucién en los
comentarios (https://vm.tiktok.com/ZM2Ur8KFa/).

e Los estudiantes de manera individual, realizan una actividad con tarjetas de diadlogo
(incluyen memes) disefiadas en H5P relacionada con la multiplicacion y division de
nameros enteros

(https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=75).

e Asimismo, en grupos de dos estudiantes, deben participar en un juego de carreras
utilizando la plataforma Blooket, ahi deben responder preguntas de multiplicacién y

division de numero enteros para llegar a la meta (https://play.blooket.com/play).

Cierre:
e Evaluacion online: resolucion de un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES.
e Foro de realimentacion: recomendaciones finales sobre multiplicacion, division de
nameros enteros y ejercicio final.
Recursos didacticos:
e Video en TikTok (https://vm.tiktok.com/ZM2Ur8KFa)



https://vm.tiktok.com/ZM2Ur8KFa/
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic/mod/h5pactivity/view.php?id=75
https://play.blooket.com/play
https://vm.tiktok.com/ZM2Ur8KFa
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e Plataforma Blooket (https://play.blooket.com/play).

e Plataforma Moodle ((https://www.ierestrepo.edu.co/educatic).

e Tabletas del colegio.

e Celulares de los estudiantes.

e Televisor del colegio.

Evidencia actividad 5:

Tipo de evidencia:

Descripcion:

Fecha de entrega:

Indicador de

desempenio:

Criterios de Evaluacion:

% Evaluacién

e Participacion en Facebook para el analisis de
conocimientos previos.
e Visualizacion del video en TikTok.
e Desarrollar la actividad interactiva de H5P.
e Participar en el juego de carreras en la plataforma
Blooket.
e Desarrollar el cuestionario tipo ICFES.
e Participacion en el foro de preguntas y realimentacion.
Desempefio: Procedimiento: X  Producto:
Cada estudiante debe dar solucion a cinco ejercicios
relacionados con la multiplicacion y division de nimeros
enteros, publicados en Facebook y que sirvid para analizar sus
conocimientos previos, visualizar un video hecho por el
docente y publicado en TikTok, interactuar con una
actividades disefiadas en H5P, participar de manera grupal en
un juego de carreras disefiado en Blooket, resolver la
evaluacion tipo ICFES y responder el foro de preguntas y

retroalimentacion.
2 dias después de la socializacion de las actividades.

e Aplica la multiplicacién y division de nimeros enteros

para resolver ejercicios matematicos.

Demuestra responsabilidad y orden en el desarrollo de las
actividades programadas por el docente.
20% de la evaluacion total.



https://play.blooket.com/play
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic

AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
115

Nota. Elaboracion propia.
Tabla 21

Actividad de aprendizaje seis

Actividad de aprendizaje 6: Resolucién de problemas con nimeros enteros

Segunda iteracion

Objetivo: Aplicar las operaciones con nimeros enteros para resolver problemas en
diferentes contextos.

Inicio:

e Analisis de conocimientos previos a través de Facebook. Se retroalimenta con
emojis.

Desarrollo:

e De forma individual, en sus casas, los estudiantes observan un video publicado en
TikTok y realizado por el docente de matematicas, posteriormente, los estudiantes
deben resolver dar solucion a un problema matematico propuesto en el video y dejar
la solucidn en los comentarios.

e Los estudiantes de manera grupal, participan de un juego disefiado en Wordwall
donde deben abrir una caja e ir dando solucién a 5 problemas matematicos
planteados por el docente, el grupo que mas puntos obtiene es el ganador.

Cierre:

e Evaluacion online: resolucion de un cuestionario de 5 preguntas tipo ICFES.

e Foro de realimentacion: recomendaciones finales sobre resolucion de problemas
matematicos y ejercicio final.

Recursos didacticos:
e Video en TikTok (https://vm.tiktok.com/ZM2Ur8KFa)

e Plataforma Wordwall (https://play.blooket.com/play).

o Plataforma Moodle ((https://www.ierestrepo.edu.co/educatic).

e Tabletas del colegio.
e Celulares de los estudiantes.

e Televisor del colegio.



https://vm.tiktok.com/ZM2Ur8KFa
https://play.blooket.com/play
https://www.ierestrepo.edu.co/educatic
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Evidencia actividad 6:

Tipo de evidencia:

Descripcion:

Fecha de entrega:

Indicador de

desempenio:

Criterios de Evaluacion:

% Evaluacién

e Participacion en Facebook para el analisis de
conocimientos previos.
e Visualizacion del video en TikTok.
e Participar en el juego de abrir la caja disefiado en la
plataforma Wordwall
e Desarrollar el cuestionario tipo ICFES.
e Participacion en el foro de preguntas y realimentacion.
Desempefio: Procedimiento: X  Producto:
Cada estudiante debe resolver un problema matematico,
publicado en Facebook y que sirvio para analizar sus
conocimientos previos, visualizar un video hecho por el
docente y publicado en TikTok, participar de manera grupal
en un juego de preguntas y respuestas disefiado en Wordwall,
resolver la evaluacion tipo ICFES y responder el foro de

preguntas y retroalimentacion.
2 dias después de la socializacion de las actividades.

e Aplica operaciones con nimeros enteros para resolver

problemas matematicos en diferentes contextos.

Demuestra responsabilidad y orden en el desarrollo de las
actividades programadas por el docente.

30% de la evaluacién total.

Nota. Elaboracion propia.

5.3.3 Desarrollo de las actividades del AVA

Las actividades se desarrollaron en dos iteraciones. En la primera iteracion se abordaron

las unidades de aprendizaje uno, dos, tres y en la segunda iteracion las unidades de aprendizaje

cuatro, cinco y seis. Enseguida se describe el desarrollo de cada una de las actividades de

aprendizaje.



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
117

Actividad de aprendizaje uno. La actividad nimero uno se desarroll6 en el aula de
clase, con la orientacion del docente de matematicas. Cada estudiante particip6 en el foro de
andlisis de conocimientos previos respondiendo una pregunta relacionada con nimeros relativos.
Asimismo, de manera grupal, los estudiantes revisaron un documento PDF y observaron un
video en YouTube; relacionados con la temética. Posteriormente, de forma individual, cada
estudiante interactlo con un simulador de nimeros relativos. Ademas, de manera individual los
estudiantes participaron de un juego de concurso matematico implementado en Kahoot.
También, de manera grupal, los estudiantes desarrollaron en su cuaderno de matematicas los
ejercicios matematicos propuestos en un documento PDF. Finalmente, los estudiantes de manera
individual desarrollaron un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES, revisaron la
retroalimentacion final que se public6 en un foro y respondieron a la pregunta planteada por el
docente
Figura 34

Secuencia didactica de la actividad de aprendizaje uno

Numeros Relativos

@ anailisis de conocimientos previos
@ nomeros relativos

@ Video numeros relativos

& simulador nameros relativos

& Juego matematico kahoot
Actividad en grupo

@ cvaluacion tipo Icees

@ rreguntas y retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.
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Estudiantes desarrollando la actividad de aprendizaje uno

Nota. Elaboracion propia.

Figura 36

Foro de analisis de conocimientos previos

T P

B2 B > 3

Nota. Elaboracion propia.

Institucion Eduucativn Restrepo
Z
N

< Respuesta Valentina

Mostrar respuestas anidadas & || Mover este debate a. + | Mover

respuesta katerin
de KATERIN YULIETH PAJAJOY ADRADA - Thursday, 16 de March de 2023, 09:45

ei elicotero se encuentra +200 m sobre el nivel del mar y el barco undidose encuentra -500 m bajo al nivel de mar

Enlace permanente

Re: respuesta katerin
de Jesus René Canchala Cérdenas - Friday, 31 de March de 2023,10:34

Katerin, muy bien. No olvides responder con buena ortografia. &=

Enlace permanente  Mostrar mensaje anterior  Editar

Actividad de aprendizaje dos. Esta actividad se desarroll6 en el salon de clases con la

guia del docente de matematicas. Cada estudiante participd en el foro de analisis de

conocimientos previos respondiendo un cuestionario de falso o verdadero; relacionado con el

tema de nimeros opuestos y la ubicacidén de nimeros enteros en la recta numérica. Se

conformaron grupos de dos estudiantes para observar tres videos de YouTube y, después

desarrollaron en el cuaderno de matematicas unas actividades de la tematica, las cuales se

encontraban en un documento PDF. Asimismo, de forma individual, los estudiantes
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desarrollaron unas actividades interactivas disefiadas en H5P que incluian memes. Ademas, de

manera individual, los estudiantes ingresaron al juego de concurso implementado en Wordwall.
Finalmente, los estudiantes de manera individual desarrollaron un cuestionario de 10 preguntas
tipo ICFES, revisaron la retroalimentacion final que se encontraba en un foro y respondieron a

la pregunta planteada por el docente.

Figura 37

Secuencia did&ctica de la actividad de aprendizaje dos

g Niumeros Enteros

@ anailsis de conocimientos previos

@ viceo el conjunto de nameros enteros

@ video numeros enteros en la recta numeérica
@ video opuesto de un namero entero

® actividad en grupo

Juego de memoria

Actividad interactiva

@ concurso matematico

@ tvaluacion tipo ICFES

@ rreguntas y retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.
Figura 38

Estudiantes desarrollando la actividad de aprendizaje dos

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 39

Actividad interactiva en H5P

Nota. Elaboracién propia.

Actividad de aprendizaje tres. La actividad namero tres se desarrollé de manera
independiente y también en el salon de clases. Cada estudiante desde su casa se unio a una sala
de chat, integrada en la plataforma de Moodle, donde debian responder algunas 5 preguntas;
relacionadas con el tema de valor absoluto y orden en los nimeros enteros. Ademas, de manera
individual cada estudiante reviso una presentacion multimedia disefiada en Canva y desarrollo
algunos ejercicios planteados en esa presentacion. Mas adelante, los estudiantes desarrollaron
tres actividades interactivas disefiadas en H5P, asimismo, los estudiantes ingresaron a un juego
de persecucion en un laberinto disefiado en Wordwall. Finalmente, los estudiantes de manera
individual desarrollaron un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES, revisaron la
retroalimentacion final que se encontraba en un foro y respondieron a la pregunta planteada por

el docente.
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Figura 40

Secuencia didéactica de la actividad de aprendizaje tres

I Valor absoluto y orden en los numeros enteros

eooHHHOOOO

Nota. Elaboracién propia.
Figura 41

Estudiantes desarrollando la actividad de aprendizaje tres

Nota. Elaboracién propia.
Figura 42

Cuestionario tipo ICFES

tincin Lt Rty
rctasiom

Tiempo 3 m

empleado
Caificacion 450 de 5,00 (90%)

) Un ciclista baja una pefiaa una velocidad de 60 me-
tros por segundo. Si conserva la misma velocidad de
descenso, jcudntos metros habra descendido en 78
segundos?

Nota. Elaboracion propia.
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Actividad de aprendizaje cuatro. Esta actividad se desarroll6 en el salon de clases y
también de manera independiente. Para el analisis de conocimientos previos, cada estudiante
resolvid a través de Facebook cinco ejercicios de adicion y sustraccion con nimeros enteros,
ademas, de manera individual, cada estudiante visualiz6 un video interactivo donde el docente
explico la adicidn y sustraccion con nimeros enteros, durante la visualizacion del video los
estudiantes dieron solucién a cuatro ejercicios relacionados con la temética. Méas adelante, los
estudiantes desarrollaron una actividad interactiva de H5P de arrastrar y soltar un nimero sobre
la operacidn de adicion o sustraccion correcta. Asimismo, los estudiantes de manera simultanea
participaron del juego Time to Climb disefiado en Nearpod. Finalmente, los estudiantes
desarrollaron un cuestionario de 10 preguntas tipo ICFES, revisaron la retroalimentacion final
que se encontraba en un foro y respondieron a la pregunta planteada por el docente.

Figura 43

Secuencia didactica de la actividad de aprendizaje cuatro

Adicion y sustraccion con nimeros enteros

@ anaiisis de conocimientos previos - Facebook

Video interactivo de adicién y sustracsion de nameros
B Arrastrar y soltar HSP

@ Juego de carrera Nearpod

@ rvaluacion tipo ICFES

@ rreguntas y retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 44

Estudiantes desarrollando la actividad de aprendizaje cuatro

Nota. Elaboracién propia.
Figura 45

Video interactivo disefiado por el docente de matematicas

Nota. Elaboracion propia.

Actividad de aprendizaje cinco. La actividad cinco se trabajé en el aula y también de
manera independiente. Para el analisis de conocimientos previos, cada estudiante resolvio a
través de Facebook cinco ejercicios de multiplicacion y divisién con numeros enteros, ademas,
de manera individual, el estudiante visualizé un video publicado en TikTok donde el docente
explicaba la multiplicacion y division con nimeros enteros, después de observar el video, los

estudiantes resolvieron 5 ejercicios y enviaron la solucién en los comentarios del video. En el
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salon de clases, los estudiantes de forma individual desarrollaron una actividad interactiva con
tarjetas de didlogo en H5P y relacionada con la multiplicacién y divisién de nimeros enteros.
Asimismo, los estudiantes de manera grupal participaron en un juego de carreras disefiado en
Blooket. Finalmente, los estudiantes de manera individual desarrollaron un cuestionario de 10
preguntas tipo ICFES, revisaron la retroalimentacion final que se encontraba en un foro y
respondieron a la pregunta planteada por el docente.

Figura 46

Secuencia didéactica de la actividad de aprendizaje cinco

g Multiplicacion y divisiéon con niimeros enteros

e Andlisis de conocimientos previos - Facebook
@ video explicativo en TikTok

Actividad interactiva

e Juego por equipos Blooket

@ evaluacisn tipo ICFES

@ Freguntas y retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.
Figura 47

Estudiantes desarrollando la actividad de aprendizaje cinco

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 48

Analisis de conocimientos previos con Facebook

0 - . . 5 = @ @ s oo 8%

Nota. Elaboracion propia.

Actividad de aprendizaje seis. Finalmente, esta actividad se desarrollé en el salén de
clases y de forma independiente. Para el analisis de conocimientos previos, cada estudiante
resolvio a través de Facebook un problema matematico, ademas, de manera individual los
estudiantes visualizaron un video publicado en TikTok donde el docente explicaba como
resolver problemas matematicos, después de observar el video, los estudiantes resolvieron un
problema matematico y enviaron la solucion en los comentarios del video. En el sal6n de
clases, los estudiantes de forma grupal participaron en un juego disefiado en Wordwall donde
debian abrir una caja y resolver los problemas matematicos que ahi se encontraban. Finalmente,
los estudiantes de manera individual desarrollaron un cuestionario de 5 preguntas tipo ICFES,
revisaron la retroalimentacion final que se encontraba en un foro y respondieron a la pregunta

planteada por el docente.
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Figura 49

Secuencia didéactica de la actividad de aprendizaje seis

' Resolucion de problemas con nimeros enteros

° Andlisis de conocimientos previos - Facebook
&) video explicativo en TikTok

° Juego por equipos - Wordwall

@ Evaluacién tipo ICFES

@ Preguntas y retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.
Figura 50

Estudiantes desarrollando la actividad de aprendizaje seis

Nota. Elaboracion propia.
Figura 51

Video explicativo publicado en TikTok

Pasoll

Leer el problema e identificar

qué se estd preguntando o )
solicitando.

Para ello puedes subrayar la pre-

gunta o lo solicitado y explicarlo

con tus propias palabras.

Nota. Elaboracion propia.
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5.4 Validacion

Segln De Benito y Salinas (2012), refieren que la fase de validacién en la IBD es el
proceso donde se obtiene evidencia para determinar si un disefio satisface las necesidades de los
usuarios y es factible de implementar. Para validar el disefio del prototipo del AVA se utiliz6
como método las pruebas de usuario, donde los estudiantes del grado sexto mediante la
aplicacion de dos cuestionarios, y una entrevista dieron sus comentarios y percepcion sobre la
usabilidad y utilidad del prototipo. Asimismo, se aplicé un test para determinar el impacto del
prototipo del AVA en el fortalecimiento de las competencias matematicas.

Para validar el prototipo en cuanto a sus componentes y caracteristicas se aplicaron dos
cuestionarios (Anexos 4 y 5); uno en cada iteracidn, en los cuales se pregunto a los estudiantes
sobre la percepcién de las actividades y los recursos educativos digitales utilizados en el curso
virtual de matematicas. Para facilitar el analisis de los datos de la aplicacion de estos
cuestionarios se utilizo una escala Likert con los siguientes valores: Pésima, Mala, Regular,
Buena, Excelente. Pésima representa el nivel mas bajo de satisfaccion y se lo podria relacionar
con ineficiente, insatisfactorio o inaceptable. Mala, implica un nivel bajo, indica que un producto
no cumple con las expectativas esperadas. Regular, representa un nivel medio de calidad, es
aceptable pero no sobresaliente. Buena, se podria decir que representa un nivel alto de calidad o
de satisfaccion, el producto evaluado cumple de manera satisfactoria con los requisitos o
expectativas. Excelente, supera las expectativas, es excepcional y se considera de calidad
superior.

Por otro lado, el test aplicado para la evaluacién de las competencias matematicas fue el

mismo que se uso para el diagndstico como se mencion0 anteriormente. Los resultados del
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analisis de los datos de los cuestionarios, la entrevista y el test de evaluacion final se presentan
en la fase de produccion de documentacion y principios de disefio.
5.5 Produccion de documentacion y principios de disefio
5.5.1 Resultados y hallazgos

Como se menciono anteriormente, la implementacion del prototipo se hizo en dos
iteraciones. Durante la primera iteracion se abordaron los siguientes temas: Tema 1: Ndmeros
relativos, Tema 2: Numeros enteros y Tema 3: Valor absoluto y orden en los nimeros enteros.
Asimismo, para el desarrollo de los ejes tematicos se utilizaron las siguientes actividades y
recursos educativos digitales: videos explicativos tomados de la plataforma YouTube, un
simulador de PhET, juegos matematicos en linea disefiados en Kahoot y Wordwall, foros y chat
de Moodle, actividades interactivas en H5P y Canva, cuestionarios en linea, emojis y memes.
Los resultados del primer cuestionario de la primera iteracion se muestran a continuacion:
Figura 52
Resultados sobre la percepcion de los videos de YouTube

Videos explicativos de Youtube

7

Numero de estudiantes
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PESIMA MALA REGULAR BUENA EXCELENTE
Escala de medicién Likert

Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.
Segun la figura 52, siete (7) estudiantes que representan el 58% del total, consideraron
que los videos de YouTube son buenos recursos, es decir, cumplen con sus expectativas y se

podrian incluir en el disefio de un AVA para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. No
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obstante, cinco estudiantes que representan el 42% del total, consideraron que el recurso es
regular y que se debian analizar algunas oportunidades de mejora en cuanto a la seleccion de los
videos. De acuerdo a lo expresado por los estudiantes, el tiempo de reproduccion de un video no
debe ser muy extenso. Situacién que puede ser tenida en cuenta para desarrollar este tipo de
actividades en futuras intervenciones en el aula.

Figura 53

Resultados sobre la percepcion de simuladores

Simuladores
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Escala de medicion Likert

Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.

De acuerdo a la figura 53, tres (3) estudiantes que representan el 25% consideraron que
fue un recurso bueno, cumpliendo sus expectativas y, seis (6) estudiantes que representan el 50%
consideraron que los simuladores fueron excelentes recursos dentro del curso virtual de
matematicas, obteniendo una valoracion sobresaliente. Asimismo, tres (3) estudiantes, que
representan el 25%, calificaron el recurso como regular y argumentaron que los simuladores no
les cargaron en los dispositivos moviles y, por tanto, no pudieron desarrollar la actividad.
Teniendo en cuenta los ponderados anteriores, se podria decir que para la mayoria de los
estudiantes el recurso cumplié con las expectativas y se consideré muy idéneo para el
aprendizaje de las matematicas. Sin embargo, se deben seleccionar simuladores que no necesiten

demasiado ancho de banda para evitar dificultades de acceso a este tipo de recursos.
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Figura 54

Resultados sobre la percepcion de juegos matematicos en linea

Juegos matematicos
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0 0
0 ||
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Escala de medicion Likert

Numero de estudiantes

Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.

Definitivamente, los juegos matematicos en linea fueron de los recursos mejor valorados
dentro de la primera iteracion. Cuatro (4) estudiantes que representaron el 34% consideraron que
estos recursos fueron buenos, es decir, obtuvieron una valoracion positiva y, siete (7) estudiantes
que representan el 58% del total, consideraron que fueron excelentes recursos para el aprendizaje
de las matematicas, es decir, son evaluados en un nivel superior de satisfaccion. No obstante, un
estudiante, que representa el 8% se mantuvo neutral y no calificé a los juegos como positivos ni
tampoco como negativos, el estudiante argumentd que esperaba juegos de estrategia y de
combate. La mayoria de los estudiantes que ingresaron a las plataformas de juegos en linea
dieron una apreciacion positiva y mencionaron sentirse motivados con todas las actividades. Se
sugiere que el tiempo asignado para responder una pregunta en un juego en linea sea acorde a la
complejidad del tema a desarrollar. Por otro lado, durante la interaccion con los juegos en linea
se evidencio que los estudiantes se divirtieron y se mantuvieron concentrados durante el
desarrollo de las actividades matematicas. Ademas, los estudiantes manifestaron que se incluyan
diferentes tipos de juegos en las clases de matematicas: juegos de concurso, juegos en parejas,

juegos en laberintos, entre otros.
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Figura 55

Resultados sobre la percepcion de foros y chat

Foros y chat
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Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.

Los foros y el chat facilitaron el analisis de conocimientos previos y realimentacion. De
acuerdo a la percepcion de los estudiantes, siete (7) estudiantes que representaron el 58% dieron
una valoracion buena a estos recursos, obteniendo una opinion favorable y, un (1) estudiante que
representa el 8% del total, los consideré como excelentes recursos para integrarlos en los AVA
para la ensefianza de la matemaética. Sin embargo, cuatro (4) estudiantes, es decir el 34% del
total, indicaron que son regulares, es decir, aceptables, pero no sobresalientes. En las primeras
actividades se tuvo que dar indicaciones previas del proceso para interactuar en un foro o en un
chat, teniendo en cuenta que algunos estudiantes nunca habian interactuado con un AVA, lo que

mas se les dificulto fue el acceso y el envio de las respuestas a través de este medio.
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Figura 56

Resultados sobre la percepcion de actividades interactivas (H5P y Canva)
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Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.

Las actividades interactivas con ejercicios matematicos fueron otro de los recursos que
mejor se valoraron y, que se podrian incluir en un AVA para la ensefianza y aprendizaje de la
matematica. Nueve (9) estudiantes que representaron el 75% manifestaron que fueron buenos
recursos, cumpliendo sus expectativas y dos (2) estudiantes que representan el 17% del total,
consideraron que es un recurso excelente para aprender diferentes temas relacionados con las
matematicas, sintiéndose muy satisfechos con actividades que incluyen este tipo de recursos. Sin
embargo, un estudiante, que representa el 8% valoré a las actividades interactivas como
regulares, es decir, que fueron aceptables, pero no destacables, el estudiante argumentd que se le
dificultd el acceso a este tipo de actividades. En general, durante el desarrollo de este tipo de
actividades, disefiadas en Canva y H5P, se observo motivacion, interés, concentracion y

entusiasmo de parte de los estudiantes.
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Figura 57

Resultados sobre la percepcion de cuestionarios tipo ICFES

Cuestionarios tipo ICFES
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Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.

Este recurso fue considerado bueno por ocho (8) estudiantes, es decir, por el 67%,
valorando este recurso de manera positiva. Ademas, dos (2) estudiantes que representan el 17%
del total, indicaron que el recurso fue excelente y se lo debe tener en cuenta para incluirlo en un
AVA para la ensefianza y aprendizaje de la matematica, ademas, los estudiantes se sintieron
motivados al recibir la nota una vez terminaron de aplicar estos cuestionarios evaluativos. No
obstante, dos (2) estudiantes, que representan 16% valoraron a los cuestionarios tipo ICFES
como regulares y, sugirieron mejoras como aumentar el tiempo que permanecen abiertos.

Figura 58
Resultados sobre la percepcion de actividades con memes y emoyjis
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Nota. Cuestionario 2 aplicado a los estudiantes.
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Como se evidencia en la figura 58, el 33% de los estudiantes consideraron que la
inclusion de memes y emojis en las diferentes actividades matematicas fue una buena opcion vy,
el 67% de los estudiantes se sintieron muy satisfechos con la inclusion de este tipo de recursos.
Por tanto, se sugiere la inclusion de estos recursos en un AVA. No obstante, no se debe saturar
las actividades con este tipo de imagenes porque puede ser un distractor que limitaria la
concentracion de los estudiantes.

Por otra parte, durante la segunda iteracion se desarrollaron los siguientes temas: Tema 4:
Adicién y Sustraccién con nimeros enteros, Tema 5: Multiplicacion y divisién con nimeros
enteros y Tema 6: Resolucion de problemas con nimeros enteros. Asimismo, para el desarrollo
de los ejes tematicos se utilizaron las siguientes actividades y recursos educativos digitales:
videos hechos por el docente de matematicas; interactivos y utilizando TikTok, red social
Facebook, asignacion de insignias y entrega de un certificado de participacion del curso virtual
de matematicas. Los resultados del cuestionario de la segundara iteracion se muestran a
continuacion:

Figura 59
Resultados sobre la percepcion de videos hechos por el docente de matematicas
Videos hechos por el docente
(Interactivos y TikTok)
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Nota. Cuestionario 3 aplicado a los estudiantes.
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El 42% del total de estudiantes, es decir cinco (5), consideraron que los videos inéditos
realizados por el docente; interactivos y publicados en TikTok, son buenos recursos, obteniendo
una valoracion positiva, ademas, el 42%, es decir, cinco (5) estudiantes valoraron este tipo de
recursos como excelente y, por consiguiente, se sintieron muy satisfechos. Dado lo anterior, este
tipo de recursos se los podria utilizar para disefiar prototipos de AVA orientados a la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas. De acuerdo con los estudiantes, los videos interactivos y de
TikTok hechos por el docente de matematicas fueron interesantes, motivadores y la explicacion
fue muy clara. Asimismo, los estudiantes valoraron mas este tipo de videos que los publicados en
YouTube. Por otra parte, dos (2) estudiantes que representan el 16%, consideraron que los videos
publicados en TikTok fueron regulares, los estudiantes argumentaron que desconocian el uso de
esta red social y no lograron visualizarlos.

Figura 60

Resultados sobre la percepcion de redes sociales (Facebook)
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Nota. Cuestionario 3 aplicado a los estudiantes.

La red social Facebook se utilizé para el analisis de conocimiento previos, segun la figura
60, el 50% de los estudiantes, es decir seis (6), consideraron que este recurso cumplié con sus
expectativas y lo valoraron de manera positiva, asimismo, dos (2) estudiantes que representa el

17% se sintieron muy satisfechos con el recurso valorandolo como excelente. Por tanto, este tipo
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de recursos se podria incluir como medio de interaccion para el desarrollo de actividades
matematicas. Los estudiantes manifestaron que el analisis de conocimientos previos usando
Facebook fue facil, divertido y esperan que se repita. Por otro lado, tres (3) estudiantes, que
representan el 25%, valoraron este recurso como regular, los cuales argumentaron que no
tuvieron acceso permanente a la red social Facebook; debido a las restricciones que les
impusieron sus padres. También, un (1) estudiante califico este recurso como malo, es decir de
forma negativa, el estudiante argument6 que se le dificult6 acceder a las actividades que se
incluyeron en el perfil de Facebook del docente.

Figura 61

Resultados sobre la percepcidn de la entrega de insignias
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Nota. Cuestionario 3 aplicado a los estudiantes.

Las insignias se entregaron como premio al desarrollo de las actividades. El 25% de los
estudiantes, es decir tres (3), consideraron que esta actividad fue buena y se sintieron satisfechos
con la experiencia. Por otro lado, nueve (9) estudiantes, que representan el 75% valoraron como
excelente este recurso, es decir, superd sus expectativas. Por tanto, es un recurso a tener en

cuenta para disefiar un AVA. Durante la entrega de las insignias virtuales los estudiantes
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estuvieron atentos, motivados y satisfechos por haber culminado con éxito la mayoria de las
actividades de la plataforma.

Figura 62

Resultados sobre la percepcidn de la entrega de un certificado digital de participacion
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Nota. Cuestionario 3 aplicado a los estudiantes.

De acuerdo con la figura 62, el 33% de los estudiantes, es decir, cuatro (4), se sintieron
satisfechos con la entrega de un certificado digital por la participacién en el curso de
matematicas. Ademas, ocho (8) participantes que representan el 67%, ubicaron este recurso en
un nivel 6ptimo de satisfaccion. Esto quiere decir que el certificado es un recurso apropiado para
el disefio de un AVA. Ademas, los estudiantes se sintieron agradecidos y felices por haber
recibido un certificado de participacion y culminacion de por lo menos el 90% de todas las
actividades del curso virtual de matematicas.

Por otro lado, como se menciond anteriormente, se aplico un test para evaluar las
competencias matematicas y, de esta manera, determinar si el AVA impactd en la adquisicion de

estas competencias. En seguida, se presenta el analisis cuantitativo del test:
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Tabla 22

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para comunicar

Desempefio Estudiantes
Superior 5
Alto 7
Bésico 0
Bajo 0
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion final.
Figura 63

Estudiantes por desempefio en la competencia para comunicar

Estudiantes por nivel de desempefio en la
competencia para comunicar
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Nota. Evaluacion final.

De acuerdo con la tabla 63, todos los estudiantes (12), es decir el 100% alcanzaron el
nivel de desempefio Alto y Superior, superando las dificultades presentadas durante la
evaluacioén diagndstica. Teniendo en cuenta la evaluacién diagndstica y la evaluacion final, hubo
un cambio significativo en el nivel de desempefio de los estudiantes. El porcentaje de estudiantes

del nivel Superior pasé del 0% del pretest al 42% en el postest; en el nivel de desempefio Alto el
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porcentaje de estudiantes pasé del 0% en el pretest al 58% en el postest y, se redujo del 75% en
el pretest al 0% del postest el porcentaje de estudiantes en el nivel de desempefio Bajo.

Por tanto, esto evidencia que se fortalecieron las competencias para comunicar nimeros
enteros. Asimismo, se evidencia que el AVA propuesto fue muy pertinente, porque se utilizaron
herramientas tecnoldgicas que motivaron e impactaron positivamente en el aprendizaje de los
estudiantes. De esta primera parte de la prueba evaluativa, se concluye que, si es posible que un
grupo significativo de estudiantes puedan fortalecer la competencia matematica para comunicar
conceptos y propiedades matematicas, y que el uso de diferentes recursos educativos digitales
fomenta el aprendizaje.

Asimismo, se evaluo6 la competencia para razonar y se obtuvieron los siguientes
resultados:

Tabla 23

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para razonar

Desempefio Estudiantes
Superior 4
Alto 4
Basico 2
Bajo 2
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion final.



AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
140

Figura 64

Estudiantes por desempefio en la competencia para razonar

Estudiantes por nivel de desempefio en la
competencia para razonar
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Nota. Evaluacion final.

Teniendo en cuenta la tabla 21, un ndmero significativo de los estudiantes (8), es decir el
66% del total de estudiantes valorados alcanzaron el nivel de desempefio Alto y Superior, porque
superaron las dificultades para razonar y crear modelos mentales y, de esta manera encontrar la
solucion de ejercicios matematicos utilizando las operaciones con nimeros enteros. Teniendo en
cuenta la evaluacion diagndstica y la evaluacion final, hubo un cambio significativo en el nivel
de desempefio Superior; pasando del 8% al 33% respectivamente. Asimismo, en el nivel de
desempefio Alto se paso del 8% al 33% segun la evaluacion diagndéstica y la evaluacion final
respectivamente. De igual modo, se redujo del 42% en el pretest al 17% del postest el porcentaje
de estudiantes en el nivel de desempefio Bajo.

Finalmente, se evalud la competencia para resolver problemas y se obtuvieron los

siguientes resultados:
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Tabla 24

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para resolver problemas

Desempefio Estudiantes
Superior 0
Alto 1
Bésico 9
Bajo 2
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion final.
Figura 65

Estudiantes por desempefio en la competencia para resolver problemas

Estudiantes por nivel de desempefio en la
competencia para resolver problemas
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Nota. Evaluacion final.

Teniendo en cuenta la figura 65, nueve (9) estudiantes que representan el 75% del total de
alcanzaron el nivel de desempefio Bésico, aunque este nivel indica que todavia tienen algunas
dificultades para resolver problemas matematicos, el avance es significativo, disminuyendo del
83% a al 17% el numero de estudiantes que se encontraban en el nivel de desempefio Bajo;
tomando como referencia la evaluacion diagnostica y la evaluacion final. De esta forma, se

evidencia que se logro que diez (10) estudiantes que representan el 83% del total fortalecieran
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una de las competencias matematicas mas complejas; el planteamiento y resolucion de
problemas matemaéticos. De esta tercera parte de la prueba evaluativa se concluye que los
estudiantes del grado sexto fortalecieron la competencia para resolver problemas, porque se
redujo el porcentaje de estudiantes que estaban en el nivel de desempefio Bajo y porque se
evidencio que lograron aplicar operaciones basicas (adicion, multiplicacion, sustraccion y
divisién de nimeros enteros) en la resolucién de los problemas matematicos.

A continuacion, se muestra el consolidado general de la prueba evaluativa final,
evaluando las tres competencias matematicas objeto de la presente investigacion:
Tabla 25

Estudiantes por nivel de desempefio en la competencia para comunicar, razonar y resolver

problemas
Desempefio Estudiantes
Superior 0
Alto 5
Basico 7
Bajo 0
Total de estudiantes 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion final.
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Figura 66

Estudiantes por desempefio en la competencia para comunicar, razonar y resolver problemas

Estudiantes por nivel de desempefio en las
competencias para comunicar, razonar y resolver
problemas
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Nota. Evaluacion final.

Ahora bien, teniendo en cuenta el consolidado general de las tres competencias
matematicas, se evidencio que un buen nimero de estudiantes fortalecieron sus competencias
matematicas, por ejemplo, comparando la prueba diagndstica y la prueba evaluativa final; se
paso del 0% de estudiantes en el nivel de desempefio Alto al 42% respectivamente. De igual
manera, el porcentaje de estudiantes del nivel de desempefio Bajo descendi6 del 83% en la
evaluacion diagnostica al 0% en la prueba evaluativa final. Por otra parte, la media aritmética de
las tres competencias de este grupo de estudiantes, durante la evaluacion final fue de 3,9;
desempefio Bésico, subiendo 1,5 puntos con respecto a la media de la evaluacion diagnoéstica que
fue de 2,4; esto permitio inferir que este grupo de estudiantes si fortalecieron sus competencias
matematicas que les permitiran desenvolverse en diferentes contextos.

Por tanto, se evidencia que el AVA fue muy pertinente, porque ademas de motivar,
divertir y entretener a los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, se eliming el
autoconcepto negativo y se fortalecieron las competencias matematicas de este grupo de

estudiantes. De acuerdo a lo observado, los principales componentes del AVA que impactaron en
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el proceso de ensefianza y aprendizaje fueron: la integracion de diferentes recursos educativos
digitales que motivaron y captaron la atencion de los estudiantes; recursos como juegos en linea,
videos interactivos y publicados en redes sociales, actividades interactivas, cuestionarios en
linea, entrega de insignias y certificado digital de participacion. En efecto, el AVA cambid la
perspectiva que tenian los estudiantes sobre las clases de matematicas y de acuerdo a lo
evidenciado, lo que mas impacto en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas fueron los
juegos en linea y las actividades interactivas desarrolladas en H5P.

Tabla 26

Estudiantes por nivel de desempefio en el pretest y postest

Desempefio Estudiantes en la prueba Estudiantes en la prueba
diagndstica evaluativa
Superior 0 0
Alto 0 5
Bésico 2 7
Bajo 10 0
Total de estudiantes 12 12

Nota. Datos recolectados en la evaluacion diagnostica y evaluacion final.
Figura 67

Estudiantes por nivel de desempefio en el pretest y postest

Comparativo diagndstico inicial vs evaluacion final
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Finalmente, se evidencia que el AVA impact6 positivamente en la apropiacion de las
competencias matematicas para razonar, comunicar y resolver problemas. Como se observa en la
figura 67, el nivel de desempefio Alto pasé de 0 a 5 estudiantes y en el nivel de desempefio
Bésico pasé de 2 a 7, analizando el pretest y el postest respectivamente, asimismo, se redujo el
numero de estudiantes en el desempefio Bajo; pasando de 10 estudiantes en el pretest a 0
estudiantes en el postest.

En efecto, el AVA como recurso didéctico fue muy pertinente e impact6 en el
aprendizaje de las matematicas. Gracias a la integracion de tecnologia educativa en las clases los
estudiantes se sintieron muy motivados y comprometidos con su aprendizaje, lo que repercutié
en su rendimiento académico. Asimismo, gracias a los recursos educativos digitales del AVA los
estudiantes cambiaron el autoconcepto negativo de las matematicas, ademas, esto permitid
innovar dentro del aula y se fortalecié el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

De igual forma, se evidencid que, con actividades interactivas, juegos en linea, videos
interactivos, videos publicados en TikTok, cuestionarios en linea, memes y emojis, los
estudiantes fortalecieron sus competencias para comunicar, razonar y resolver problemas
matematicos en el conjunto de los nimeros enteros. De igual modo, la integracion de diferentes
actividades y recursos educativos digitales en un AVA, ayudo a los estudiantes a desarrollar
algunas competencias del siglo XXI como la resolucion de problemas, trabajo en equipo,
alfabetizacion digital, comunicacion a través de medios digitales y aprendizaje autbnomo.

Finalmente, de acuerdo a la entrevista realizada al finalizar la investigacion, los
estudiantes manifestaron que les gusto la metodologia y las actividades que se desarrollaron con
el AVA, se sintieron motivados para participar y aprender. Asimismo, mencionaron que

recomendarian a otros estudiantes el curso virtual de matematicas, porque es una forma divertida
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y efectiva de aprender matematicas. Ademas, a los estudiantes les gustaria que se agreguen mas
ejercicios practicos para aplicar lo aprendido en situaciones reales.

De igual manera, las actividades que mas les gusto a los estudiantes fueron los juegos en
linea, los videos interactivos hechos por el docente y los cuestionarios tipo ICFES para evaluar
su aprendizaje. Igualmente, mencionaron que el curso virtual de matematicas fue interesante y
entretenido para aprender matematicas de manera diferente, que hubo muchas actividades para
distraerse y aprender al mismo tiempo. Asimismo, recomendarian este curso virtual a otros
estudiantes porque se aprende facil y de manera divertida. Las actividades y recursos del AVA
que mas les impacté fueron: los videos interactivos, el chat, los juegos en linea y los memes. En
general, el curso cumpli6 las expectativas de los estudiantes y manifestaron estar satisfechos con
lo realizado en el AVA; porque los motivo en el aprendizaje y mejoraron los resultados

académicos de la asignatura de matematicas.
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6. Capitulo VI. Discusion de los resultados

La investigacion demostré que los estudiantes formados mediante un AVA han
conseguido mejorar sus competencias para comunicar, razonar y resolver problemas
matematicos. En este estudio, se disminuy6 el nimero de estudiantes que se encontraban en el
nivel de desempefio Bajo; diez (10) estudiantes, a cero (0) estudiantes, si se compara el pretest y
el postest. Asimismo, el promedio general en las tres competencias ascendio de 2,4; desempefio
Bajo en el pretest, a 3,9; desempefio Basico en el postest. Estos resultados van en consonancia
con el estudio realizado en Colombia por Leal (2015), donde se disefio, desarrolld, implemento y
evalu6 un AVA en el area de matematicas, en el que se demostro que el AVA fortalecio las
habilidades tecnoldgicas, conocimientos disciplinarios y disposiciones actitudinales de los
estudiantes participantes, asimismo, la implementacion de este AVA favorecié el trabajo
colaborativo y el desarrollo de competencias matematicas para la solucion de problemas del
contexto real.

En la literatura cientifica, se evidencia como han crecido las investigaciones de la
integracion de las TIC en la ensefianza de la matematica. Durante esta revision se encontrd un
estudio de Carrillo (2018), el cual logro innovar dentro del aula de clases, integrando diferentes
recursos gratuitos en un AVA de Moodle. Esta investigacion logré determinar que este tipo de
recursos didacticos impactaron significativamente en la motivacion e interés de los estudiantes
en el aprendizaje de diferentes temas matematicos para construir un aprendizaje mas
significativo. Por otro lado, los graficos, simuladores, videos y secuencias didacticas motivaron a
los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas (Montoya et al., 2021). En este estudio, se
evidencio que los estudiantes mostraron mas interés en aprender contenidos matematicos, todos

dieron una apreciacion positiva de las actividades y mostraron motivacién y compromiso con su
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propio aprendizaje. En efecto, el AVA logré cambiar el autoconcepto negativo y la baja
motivacion que tenian los estudiantes en las clases de matematicas.

Por otra parte, Lépez et al. (2016) en un estudio realizado en Colombia argumentan que
un AVA fomenta el aprendizaje autdnomo para fortalecer las competencias matematicas para dar
solucion a diferentes problemas matematicos del contexto real. En esta investigacion, se observo
que un AVA disefiado de acuerdo con una secuencia didactica, con diferentes recursos
educativos digitales y con espacios de comunicacion con el docente, facilita la adquisicion de
conocimientos matematicos de manera autbnoma y, se logra mayor compromiso y participacion
de los estudiantes.

Desde la perspectiva de la pedagogia, Kliziene et al. (2021) refieren que las interacciones
de los estudiantes con un AVA fomentan el constructivismo. En esta investigacion, se evidencio
que las actividades incluidas en el curso virtual de matematicas favorecieron el aprendizaje
autonomo en casa, el trabajo en equipo para solucionar retos y problemas matematicos, y
facilitaron el analisis de conocimientos previos a través de foros de comunicacion, chat y redes
sociales. De igual modo, gracias a diferentes recursos y actividades interactivas digitales se
facilité el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica, en comparacién con el

aprendizaje tradicional.
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7. Capitulo VII. Conclusiones
En conclusion, en esta investigacion se pudo comprobar la utilidad y eficacia del AVA en la
adquisicién de conceptos, propiedades y competencias matematicas para comunicar, razonar y
resolver problemas. Llevar al estudiante a la interaccién con un AVA cambid6 considerablemente
su disposicion, compromiso con su aprendizaje, motivacion y percepcion hacia el aprendizaje de
contenidos matematicos. En cuanto al impacto en el aprendizaje de los estudiantes, se comprobd
que los estudiantes fortalecieron sus competencias matematicas para desenvolverse en diferentes
contextos. Los estudiantes en el curso virtual de matematicas encontraron muchas actividades
interesantes y divertidas para aprender. Ademas, los foros, las actividades interactivas, juegos en
linea, videos interactivos, simuladores y cuestionarios en linea favorecieron el aprendizaje
auténomo, el analisis de conocimientos previos y el trabajo colaborativo.
Por otra parte, este grupo de estudiantes del contexto rural tuvieron algunas limitaciones, por
ejemplo, al no haber interactuado con un AVA, se necesitd de un acompafiamiento constante de
parte del docente al inicio de la investigacion, porque algunos de ellos presentaron dificultades
para ingresar a la plataforma Moodle, escribir y enviar respuestas a través de foros, abrir las
actividades interactivas y presentar los cuestionarios en linea. A pesar de esto, los estudiantes
estuvieron concentrados y dedicados en las actividades y mostraron interés en aprender.
Asimismo, en algunas actividades temporizadas los estudiantes solicitaron mas tiempo para
responder algunas preguntas en un juego matematico en linea. Es decir, se debe asignar un
tiempo prudente dependiendo de la complejidad del ejercicio. No obstante, todos los estudiantes

dieron una apreciacion positiva de las actividades y mostraron motivacion.
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De igual modo, para la implementacion de un AVA en el contexto rural se debe tener en cuenta
la conectividad a Internet, algunos estudiantes no pudieron finalizar las actividades en las fechas
establecidas, por tanto, se tuvo que reprogramar las actividades.

Finalmente, a la luz de los resultados obtenidos y respondiendo a la pregunta de investigacion,
las caracteristicas que debe tener un AVA para la ensefianza y aprendizaje de la matematica son:
debe incluir actividades interactivas para mejorar la percepcion y motivacién de los estudiantes,
juegos en linea disefiados en diferentes plataformas educativas para que capten la atencion y
fomenten el trabajo colaborativo entre pares, cuestionarios de seleccion maltiple con Unica
respuesta para que la evaluacion sea continua y formativa, foros de preguntas y
retroalimentacion, muy importante para realimentar los errores que cometen los estudiantes
durante el proceso formativo, insignias digitales y certificado de participacién; muy importantes
para motivar y lograr que los estudiantes finalicen con éxito todas las actividades, videos
interactivos de menos de 5 min; disefiados por el propio docente y que se pueden publicar en
YouTube o en redes sociales como TikTok. Del mismo modo, en un AVA se pueden incluir
emojis y memes para retroalimentar los procesos y lograr cambiar la percepcion de las clases de
matematicas. No obstante, las actividades no se deben saturar de este tipo de imagenes porque

pueden distraer a los estudiantes, perdiendo el verdadero fin de las mismas.
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Anexos
Anexo 1. Test para el diagndstico y evaluacion de competencias matematicas
El siguiente test permitira determinar el grado de apropiacion de las competencias matematicas de
razonar, comunicar y de resolver problemas en estudiantes del grado sexto de la Institucién
Educativa Restrepo.
Estimado estudiante, a continuacion, encontrard 20 preguntas de seleccion multiple con Unica
respuesta, marque solo una respuesta con una X, la que usted crea es la correcta, recuerde leer
comprensivamente cada enunciado. Ademas, debe diligenciar su nombre:

Fecha: Estudiante:

Competencia para comunicar:

1. El volcéan Galeras tiene una altura de 4.276m sobre el nivel del mary se localiza a 9 km de
San Juan de Pasto, la capital del departamento de Narifio. Si una persona llega hasta la
cima del volcan, ¢qué namero entero corresponde a esta situacion?

—4.276m
+4.276m
+3.000m
—3.000m

oo wp

2. La recta numérica es una representacion grafica que contiene todos los nimeros reales.
Ademas, en esta se ubican los nUmeros enteros positivos, enteros negativos y el cero. Los
siguientes son numeros enteros, -2, 3, -3, 2, 0, -4, 1, -1. Su ubicacidn en la recta numérica
de izquierda a derecha corresponde a:

A 0,1,23,—4,-3,-2,—-1
B. -2,-1,-3,-4,0,1,2,3
C. —4,-3,-2,-1,0,1,2,3
D. —4,-3,3,-2,2,-1,1,0

) )

3. El valor absoluto de un nimero es la distancia que separa al nimero del cero en la recta
numérica. ¢Cual es el numero entero que cumple con la siguiente condicion? Su valor
absoluto es 15 y se encuentra entre -20 y -14:

A —-14
B. —15
C. —13
D. 12
E. —15

4. Cuando se comparan dos numeros enteros en la recta numérica, se deduce que es mayor el
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namero que se encuentra ubicado a la derecha del otro numero. Si ordenamos de mayor a
menor los siguientes nameros: (25, -32, 24, -1, 0, -12) el resultado seria:

A. —-32,25,24,-12,-1,0

B. —-32,-12,-1,0,25,24

C. 25,24,0,—-32,-12,-1

D. —1,-12,-32,0,24,25

5. EIl opuesto de un nimero es el nimero del otro lado del 0 en la recta numérica y que se
encuentra a la misma distancia del 0. Si se tiene — ( —8) su opuesto seria:

+8
+9
-8
+7

oo wp

6. Paraencontrar el triple de un nimero se multiplica el nimero por 3. Teniendo en cuenta el
anterior enunciado, los nimeros que completan la tabla son respectivamente:

NUmero -4 5 -12 -20
Triple

—12,+15,—-36,—60
. +12,+15,-36,—-60
+12,-15,+36,+20
. —12,+15,-36,+60

OO W

Competencia para razonar:

7. La bahia de Tumaco es una bahia del océano Pacifico ubicada al occidente del
departamento de Narifio, en Colombia. Sus aguas bafian la ciudad de San Andrés de
Tumaco, el segundo puerto méas relevante del pais en el Pacifico. En esta bahia un
helicoptero y un submarino realizan actividades de vigilancia maritima. (A qué
profundidad respecto al nivel del mar se encuentran el helicoptero y el submarino
respectivamente?

(7 R
ol R R e e

+208] - — —




AMBIENTE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
161

—40y —30
+40y + 30
—30y + 40
+40y — 30

o0 we

8. En ocasiones no es suficiente el conjunto de los nimeros naturales para representar
situaciones matematicas en la vida cotidiana. Por tanto, los matematicos de la antigtiedad
consideraron necesario ampliar este conjunto y comenzar a utiliza los nimeros negativos,
formando entonces el conjunto de los nimeros enteros. Los nimeros enteros se pueden
representar en la recta numérica, teniendo en cuenta lo anterior, los nUmeros enteros que
deben ir en cada casilla de izquierda a derecha son:

1 L
i T

B T e A aL.
-10,10,20,—-30,35
-10, 10, 20,30, 35

+10, 10, 20,30, 35
10,—10,—20,—30,— 35

oo wp

9. El valor absoluto de cualquier nimero entero (a) positivo es:

-a
+b
-C
+a

oo we

10. Los numeros mayores a -6 pero menores a 2 son:

A. -5,-4,-3.-2,-1,0,1

B. 1,0,—-1,-2,-3,—4,5

c. -7,-8,-9,-10,—-11,-12
D. 5,4,3,2,1,0

11. La distancia entre dos nimeros opuestos es el doble de la distancia entre uno de los numeros
yel 0.

A. Verdadero
B. Falso

12. Teniendo en cuenta la piramide de la izquierda, los valores que deben tomar X, Y y Z son
respectivamente:
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29

a+b _16®
[ [ [0

. +45,+39,-22
. —22,+39,+45

+22,—-39,—45
. +45,-22,+39

OO w>

Competencia para resolver problemas

13. El Galedn San José es un mitico barco espafol hundido por soldados britanicos frente a
las costas de Cartagena de Indias en 1.708, mientras transportaba oro, plata, esmeraldas y
otras riquezas. Un submarino se encuentra a 45m de profundidad realizando estudios para
encontrar lo que transportaba el Galedn San Jose. Desciende inicialmente 50m y después
76m mas. ¢A qué profundidad se encuentra ahora el submarino?

A. +26m
B. —121m
C. —26m
D. —171m

14.Un termometro es un instrumento utilizado para medir temperaturas, un termoémetro
tradicional consta de un tubo capilar de vidrio cerrado y terminado en un pequefio
depdsito que contiene mercurio o alcohol el cual se dilata al aumentar la temperatura o se
contrae al disminuir. A las 8: 00 a. m. el termdmetro marcaba -1°C, cuatro horas después,
la temperatura habia descendido 3 °C. ;Qué temperatura marcara el termometro a las
12:00 m.?

A —4°C
B. +4°C
C. =2°C
D. =3°C

15. El Monte Everest es la montafia més alta del planeta tierra, tiene una altitud de 8.840 m
y se localiza en la frontera en China y Nepal. En un afio se observo que las temperaturas
en la cima del Monte Everest en enero y septiembre fueron 36°C bajo cero y 9°C,
respectivamente. ¢Cuantos grados aumento la temperatura entre enero y septiembre en
ese afo?

A. —=25°C
B. 45°C
C. —45°
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D. +25°C

16. Para realizar algunas actividades de geolocalizacion se necesita de un avién y un
submarino. Si un avion vuela a 11. 000 m y un submarino esta a -850 m. ¢Cual es la
diferencia de altura entre ambos?

A.10.150m
B.—10.150m
C.—11.850m
D.11.850m

17. La Antartida es uno de los paises mas frios del mundo y también uno de los mas
remotos. Con un récord en temperaturas bajas (han llegado a -89,2°C) es normal que
nadie viva alli de forma permanente. Al triplicar la temperatura registrada en un dia
muy frio en la Antartida se obtiene -30°C. ¢Cual era la temperatura inicial?

—10°C
+30°C
—-30°C
+10°C

o0 wp

18. Carlos y sus amigos deciden salir de paseo a la ciudad de Cali, alli viven unos familiares
que tienen una piscina, si esta se llena a razén de 250L por hora. ¢Cuéntos litros de
agua tiene la piscina después de 5 horas?

A. —1.250L
B. 50L
C. 1.250L
D. —50L

19. Segln algunos datos se puede afirmar que el transporte aéreo es el mas seguro del
mundo. La aviacidn registra un accidente grave por 2,4 millones de vuelos. Si un avién
se aproxima a tierra perdiendo 3.500m en 25 min. ;Qué altura pierde el avion por
minuto?

A. 140m
B. —140m
C. 100m
D. 250m

20. Pablo tiene tres hijos: Juan, Maria y José. Por problemas de salud Pablo fallece y deja
una deuda en el banco de $1.000.023. Si los hermanos deciden pagar la deuda total.
¢Cuanto debe pagar cada uno en partes iguales?

A. $333.341
B. $300.000
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C. —$333.341
D. —$323.000
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Anexo 2. Formato del diario de campo utilizado en la investigacion

Lugar:
Contexto:
Lugar:
Observador:
Personas que
intervienen:
Fecha

Corregimiento de Restrepo, Policarpa (Narifio).

Institucion Educativa Restrepo.

Salon de clases y aula de Tecnologia e Informatica.

JesUs René Canchala Céardenas.

Docente de matematicas como investigador y doce estudiantes del grado
sexto.

Actividad No.  Observaciones
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Anexo 3. Cuestionario para evaluar la percepcién de las clases de matematicas
ENCUESTA SOBRE LA PERCEPCION DE LAS CLASES DE MATEMATICAS

Fecha: Estudiante:

1. ¢Laasignatura de matematicas es tu favorita?

A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo

C. Me es indiferente

D. De acuerdo

E. Totalmente de acuerdo

2. ¢Se te facilita el aprendizaje de los temas expuestos en el area de matematicas?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

moow>

3. ¢Te gusta la forma como tu profesor de matematicas dicta las clases?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

moow>x

4. (El profesor de matematicas lo motiva para que le tomes gusto a la asignatura?

A. Muy frecuentemente
B. Frecuentemente

C. Ocasionalmente

D. Raramente

E. Nunca

5. ¢El profesor de matematicas integra las TIC en las clases?

A. Muy frecuentemente
B. Frecuentemente

C. Ocasionalmente

D. Raramente

E. Nunca
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6. ¢Cuentas con conexion a Internet y esta es estable?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

moow>

7. ¢En tu casa tienes uno de estos dispositivos: computador, tableta o celular?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

moowp

8. ¢Con qué frecuencia utilizas Internet para realizar las tareas de matematicas?

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

Nunca

mooOwp

9. ¢Te gustaria que se implemente una plataforma virtual donde se publique videos,
actividades, simuladores y juegos matematicos?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

moow2
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Anexo 4. Cuestionario para evaluar la percepcion de las actividades y recursos del AVA

(primera iteracion)

ENCUESTA PARA EVALUAR LA PERCEPCION DE LAS ACTIVIDADES Y RECURSOS
DELAVA
(PRIMERA ITERACION)

Fecha: Estudiante:

¢Cudl es tu percepcion de las actividades y recursos utilizados durante el desarrollo de los temas

uno, dos y tres?

Actividad / Recurso

Pésima

Mala

Regular

Buena

Excelente

Videos explicativos de YouTube

Simuladores

Juegos matematicos

Anadlisis de conocimientos previos
(foros y chat)

Actividades interactivas (H5P vy
Canva)

Cuestionarios tipo ICFES

Actividades con memes y emojis

00 00 000

00 00 00D

00 00000

00 00 00D

00 00 000
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Anexo 5. Cuestionario para evaluar la percepcion de las actividades y recursos del AVA

(segunda iteracion)

ENCUESTA PARA EVALUAR LA PERCEPCION DE LAS ACTIVIDADES Y RECURSOS
DELAVA
(SEGUNDA ITERACION)

Fecha: Estudiante:

¢Cudl es tu percepcidn de las actividades y recursos utilizados durante el desarrollo de los temas
cuatro, cinco y seis?

Actividad / Recurso Pésima Mala Regular | Buena Excelente

Videos hechos por el docente
(interactivos y en Tiktok)

Analisis de conocimientos previos
(Facebook)

Asignacion de insignias

Entrega de  certificado  de
participacion

0000
000D
000D
000D
0000
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Anexo 6. Entrevista para evaluar la percepcion del AVA al finalizar las dos iteraciones

ENTREVISTA SOBRE LA PERCEPCION DEL CURSO VIRTUAL DE MATEMATICAS

Fecha: Estudiante:

1. ¢Qué opinion tienes sobre el curso virtual de matematicas?

2. ¢Qué cambios le harias al curso virtual de matematicas?

3. ¢El curso virtual de matematicas cumplié tus expectativas?

4. ¢El curso virtual te motivo en el aprendizaje de las matematicas?

5. ¢Recomendarias este curso virtual de matematicas a otros estudiantes?
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6. ¢Tienes algin comentario adicional sobre el curso virtual de matematicas? Dificultades,

mejoras, otros.

7. Menciona las actividades o recursos del curso virtual de matematicas que mas te gustaron.
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Anexo 7. Autorizacién del Rector de la institucion para realizar la investigacion

l\/} CORREGIMIENTO DE RESTREPO — MUNICIPIO DE POLICARPA (NARINO)
Aprobado Preescolar, Basica Primaria y Media segin Resolucion No. 1760 de 22 de octubre de 2020
emanada de la 5 a de Educacion y Cultura de Narifo.
DANE: 252540000050

Policarpa (Narifio), 5 de septiembre de 2022

Sefiores

Universidad de La Sabana
Facultad de Educacién
Bogota D. C.

Asunto: carta de aval institucional

172

En mi calidad de representante de la Institucion Educativa Restrepo, con c6digo DANE No. 252540000050

de manera atenta informo que:

1. Nuestra entidad tiene conocimiento y avala el desarrollo del trabajo de grado titulado: Desarrollo
de un Ambiente Virtual de Aprendizaje para la Ensefianza y el Fortalecimiento de las
Competencias Matematicas en Estudiantes de Sexto Grado de Bachillerato de la Institucion
Educativa Restrepo, que adelanta el(la) sefior(a) Jesis René Canchala Cardenas, identificado con
cédula de ciudadania 87104903 de Ipiales (Narifio), en calidad de estudiante del programa
académico de la Maestria en Innovacion Educativa mediada por TIC de La Universidad de La

Sabana.

2. El autor del trabajo de grado debera formular y gestionar la participacion de la poblacién objeto
de investigacion acorde con los lineamientos exigidos por La Universidad de La Sabana,
manejando correctamente la informacion y documentos suministrados y, guardando la debida

reserva sin excepcion alguna.

Cordialmente, ) \1»0;
< *?.1\ o
vis a/nu/]\go’aw}r‘i. Q~ T \\\“.n\*‘
Luis Adrian Solarte Q NS
Rector . \“ ,:ie‘{*

AN

Direcc i‘ Corregimiento de Re trepo wlua es: 311 683
Correo electronico: adriansolarte@gmail. com
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Anexo 8. Autorizacion de los Padres de Familia para el uso de imagen y fijaciones
audiovisuales

DOCUMENTO DE AUTORIZACION PARA EL USO DE IMAGENES Y FIJACIONES
AUDIOVISUALES (VIDEOS) OTORGADO A LA INSTITUCION EDUCATIVA RESTREPO Y A LA
UNIVERSIDAD DE LA SABANA

Institucion Educativa: Restrepo

Municipio: Policarpa (Narifio)

Docente(s) directamente responsable(s) del tratamiento de datos personales (Art. 3 ley 1581 de 2012):
Jesls René Canchala CC/CE 87104903 de Ipiales (Narifio)

Los abajo firmantes, mayores de edad, madre, padre o representante legal del estudiante menor de edad
relacionado(s) en la lista de abajo, por medio del presente documento otorgamos autorizacién expresa para
el uso de la imagen del menor, bajo los pardmetros permitidos por la Constitucion, la Ley y la
Jurisprudencia, en favor de la Institucion Educativa Restrepo del municipio de Policarpa (Narifio) y de la
Universidad de La Sabana. La autorizacion se regira en particular por las siguientes:

CLAUSULAS

PRIMERA. Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo(amos) a la Institucién
Educativa Restrepo del municipio de Policarpa (Narifio), ubicada en el Corregimiento de Restrepo, con
correo-e institucioneducativarestrepo@gmail.com vy teléfono 311 6839920 y a la Universidad de La
Sabana, ubicada en Campus del Puente del Comuin, Km. 7, Autopista Norte de Bogotd. Chia,
Cundinamarca, Colombia, con correo-e notificacioneslegales@unisabana.edu.co y Contact Center: (601)
861 5555 / 861 6666. Apartado: 53753, Bogota, para que hagan uso y tratamiento de la imagen del menor
abajo referido, para incluirla en fotografias, procedimientos andlogos a la fotografia, asi como en
producciones audiovisuales (videos) exclusivamente relacionadas con actividades académicas y de
investigacion formalmente avaladas por estas instituciones.

SEGUNDA. Alcance de la Autorizacion. La presente autorizacion se otorga para que la imagen del menor
pueda ser utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y se extiende a la utilizacion en
medio electronico, 6ptico, magnético (intranet e internet), mensajes de datos o similares y en general para
cualquier medio o soporte conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podré efectuarse de manera
directa o a través de un tercero que se le designe para tal fin.

TERCERA. Territorio y Exclusividad. La autorizacion aqui realizada se da sin limitacidén geogréfica o
territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara exclusividad por lo
que se reserva el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares y en los mismos términos en favor de
terceros.

CUARTA. Divulgacién de informacion. He(hemos) sido informado(a)(s) acerca de la grabacion del video
o registro fotografico que utilizard el(los) docente(s) para efectos de la realizacion de su trabajo de
investigacion requerido para optar al titulo de Magister en Innovacién Educativa mediada por TIC en la
Universidad de La Sabana.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi(nuestro) hijo(a) o
representado(a) en la grabacién o registro fotografico y resuelto todas las inquietudes, he(hemos)
comprendido en su totalidad la informacion sobre esta actividad y entiendo(entendemos) que:


mailto:institucioneducativarestrepo@gmail.com
mailto:notificacioneslegales@unisabana.edu.co
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La participacion del menor en este video o registro fotogréafico y los resultados obtenidos por
el(los) docente(s) en la presentacion y sustentacion de su trabajo de grado, no tendran
repercusiones 0 consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en el
curso.

La participacion del menor en el video o registro fotografico no generara ningln gasto, ni
recibiremos remuneracion alguna por su participacion.

No habra ninguna sancion para el menor en caso de que no autoricemos su participacion.

La identidad del menor no sera publicada y las imagenes y sonidos registrados durante la grabacion
se utilizaran unicamente para los propositos de la investigacion y como evidencia del desarrollo
del trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Innovacion Educativa mediada por TIC en
la Universidad de La Sabana.

La Universidad de La Sabana y el(los) docente(s) investigadores garantizaran la proteccion de las
imagenes del menor y el uso de las mismas, de acuerdo con la normatividad vigente, durante y

posteriormente al proceso de evaluacion del(los) docente(s) como estudiante(s) de la Maestria.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados y de forma consciente y
voluntaria firmo(amos) como prueba de que doy(damos) o no doy(damos) el consentimiento para la
participacion del menor en la grabacién del video o registros fotogréficos para efectos de realizacion del
referido trabajo de grado.

En constancia, se adhieren los abajo firmantes:

N° Consentimi
N° documento ento
documento Nombre completo del del padre, NatiTlorE 2lel el .
. madre 0 Firma
del estudiante madre 0 reoresentante legal Si N
estudiante representa P 9 ! 0
nte
Acosta Gamboa Ana Mercy Gamboa . o
1087752088 Esneider 59806012 Ortiz X H Ovce Gamboq
1087749798 | A{ada Diaz Janer 27187499 | Omaira Diaz X Hava Omatyo Dfaz
Alvarez David Santiago Daira Viviana David .
1087751005 David 1087748013 Pérez X Dava Dav/ A
Andrade Matabajoy Rober Andrade . . /. 4
1087751550 Robinson David 1087748168 Moncayo X Aoyey Aldredf //
Bastidas Arébalo Lucely Arébalo
1087751228 Adriana Yaslei 1087752245 RAMOS X Lo ce\y pvay c\b
Loépez Escudero Luis Lida Concepcion
1087751007 | Anderson 41180936 | Benavides Rosero X O‘Z,p c/az c B K
Melo Ordéfiez Edison Diana Marcela
1089459239 Santiago 1089459521 Ordéfiez X Hay ela OwWofiel
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N° Consentimi
N° documento ento
documento Nombre completo del del padre, NG :
. madre 0 Firma
del estudiante madre o representante leqal si N
estudiante representa P 9 ! 0
nte
Meza Andrade Ingrid Yenny Eliza Andrade
1086330732 vValentina 1086016947 Pantoja X \}ﬂﬂ-l llnd }c{cl <
1087751660 | Ortiz Madrofiero Lola Madrofiero
3 Jhonny Alexander 27187366 Segura X lodau alvop cvo
1087751980 Segura Franco Daniela 98317366 R_ot_)er Nibardo Segura X
Juleymy Sigindoy abn Seo j UG
Segura Segura Tania Norly Andrea Segura
1087751906 Yoreli 1087750587 Portilla X N o\ 7 < j el
1087751951 | Toro Diaz Engie Lorena | 1087751950 | Maria ldaly Diaz X Tdaly Dfor
Quintero Aaly oo

Lugar y fecha: Policarpa (Narifio), 5 de septiembre de 2022.

Testigo 1 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes
en el rol de investigadores):

Nombre: Docente de Juan Carlos Guevara Basante.

Firma:

Testigo 2 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes
en el rol de investigadores):

Nombre: Docente Luis Ernesto Enriquez Guaquez.

Firma:

N—{)
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Anexo 9. Analisis cualitativo de los datos en el software Atlas.ti

Archivo  Inicio

Analizar

AVA - ATLAS ti

mportar & Exportar

Herramientas

Docum:

Ayuda Documento Herramientas

176

Explorador del proyecto

‘Buscar

Comentario: Editodo 4/03/2023 347;: m. por Jesus René Conchala Cérdenos

& AA

b [J Documentos (34)

b & Cédigos (29)
b [ Memos (4)

® Redes (0)

Codificando

4 [ Grupos de documentos (7)
b D Audios (8)
» |0 Cuestionarios (2)

» ) Entrevistas (1)

b ([} EstadoArte (9)

» [0 MarcoTebrico (6)

2 [0 Metodologia (1)
» G5 D 23: La Investigacién Basada en Diseiio en Tecnologia Educativa (71)

« ([ PlanteamientoProblema (6)
£5 D2 1-Informe Nacional de Resultadoes para Colombia PISA-2018 (226)~
» & D 3: 2-Informe Nacional de Resultados Saber11-2020 (1063)~
» &5 D 4 3-Constructivismo y Educacion (250)~
» G D 5 4- Resumen qué es el Constructivismo de Mario Carretero (113)

Qs 9 -

Archivo  Inicio

dificar

]

K

Buscar & Codificacion | Renombra

(&) b

Codificar~ de grupo focal

Analizar

@ QB

Desvincular | Inve n| Edear | Frecuencias Conceptos Mineriade | Buscaren | Editar Imprimir
o - omentaric | de palabras opinién | documento Ahadir sello de tiempo
Entidades en el drea al margen Explorar & Analizar Documento Transcripcién
[& D 34 PORTILLA-BURGOS-JHOJAN-DANIEL- 3) D 35: SEGURA FRANCO DANIELA JULEYMY & D 37: Diario de campo ~
DIARIO DE CAMPO

LUGAR: Corregimiento de Restrepo, Policarpa (Naniio).
CONTEXTO: Institucién Educativa Restrepo.

Observaciones

Se realizé la evaluacion diagndstica, se mnformé a
los chicos sobre el proceso de investigacion Se
sintieron motivados cuando se les informé que se @ |  Motvacién

iban a utilizar unas tabletas que habian llegado a la

mstitucion.

Se aplicé una encuesta de 10 preguntas para
conocer la percepcién sobre las matemiticas y el
nivel de aplicacién de TIC en el aula Los chicos | < Tecnologla educativa

varias das con la

manera de responder, teniendo en cuenta que se
utilizo la escala de Likert. Los estudiantes se

d 10 min en responder todas las
24-10-2022 Se explico a los estudiantes sobre el acceso a la

plataforma Moodle, se hizo un primer acercamiento a

la plataforma a través de Intemet. En la plataforma se ®onc

publicé el primer tema de nimeros enteros: los
numeros relativos. Los estudiantes tenian que
responder en un foro una pregunta de analisis dc )

21-10-20.

nocimiento previos

Herramientas Ayud: Editar O Feedback & Help

 Imprimir | Pegar
Texto Portapapeles
Explorador del proyecto
Buscar
S AA

b [ Documentos (34)

B e (©

4 Cndlgas 29)

-0} ~

Deshacer

Aprendizaje significativo {4-0) ~

Autoaprendizaje (4-0) ~

Ciberespacio (14-0} ~
Competencia { 208-0} ~

< © Conocimiento previos {1-0] ~

Constructivismo {28-0) ~
Contexto (239-0} ~
Derechos Basicos de Aprendizaje {0-0} ~
Desempefio {147-0) ~
Digital {259-0) ~
Educacién virtual {25-0)
Ensefianza {428-0} ~
Estudiantes {291-0}

Ambiente v.mﬁ:z Aprendizaje {36-0) ~
Aprendizaje {

2 - = (o) Q E’° (99)
PR = Hipervinculo Imagen  Insertar  Insertar
a4y £ - fechayhora cita
Tipo de letra Pirmafo Insertar
v X [) Memo - Sintesis del proyecto ~ X | [3) D 28: ARBOLEDA ILVIRA YONIER STEVEN @ D 29: BASTIDAS-AREVALO-ADRIANA-YASLE!
Q de |a Institucion Educativa Restrepo del municipio de Policarpa (Narifio)?

Resumen del problema

En la Institucién Educativa Restrepo, localizada en la zona rural del municipio de Policarpa (Narifio), los estudiantes carecen de
las competencias matematicas minimas para en institucional, familiar y social. Las
principales dificultades que se han observado y discutido en entrevistas y reuniones del Consejo Académico se relacionan con
el contexto donde se ubica la Institucién: la mayoria de los padres de familia al estar inmersos en una zona afectada por el
conflicto armado tienen bajo nivel de escolaridad y esto ha un escaso en el proceso de
sus hijos, ademas, la mayoria de ellos se dedican al cultivo ilicito de la hoja de coca, la mentalidad del dinero facil ha causado
que los estudiantes no tengan motivaciones para estudiar y carezcan de un proyecto de vida definido. Adicionalmente, los

docentes que laboran en la institucién aplican g tradic i donde se evidencia la nula aplicacién de
las TIC y de as. Asi los d tienen un negativo sobre la
matematica y se sienten poco receptivos y compi con su apl De igual manera, segun el Consejo Académico

de la institucién, la pandemia del Covid-19 ocasioné un rezago en el aprendizaje de la matematica, la mayoria de los
estudiantes no tienen las competencias matematicas basicas de acuerdo al grado cursado.

Disefio metodolégico

La IBD consiste en la introduccién de un elemento nuevo para transformar una situacion, con el propésito de solucionar una
problematica de un contexto educativo real (De Benito y Salinas, 2016). En el presente estudio se busca transformar las clases
tradicionalistas de matematicas de la Institucién Educativa Restrepo; una institucién en la que se evidencia una nula inclusién
de las TIC en las aulas de clase, integ algunas como recursos didicticos, que ayude a los

itas vinculadas go “Competencia

Asignar  Iral
codigos contexto

Buscar

PISA 2018 evalué los sistemas.

otro

Renombrar Eliminar

(4]

Administrar

X /@ £ Seleccionar todo W
Borrar seleccion
Mostrar Exportar | Acoplar al area
enlzred abxcel | denavegacion
Seleccionar Exportar Ventana
2:1p 8 en 1-Informe Nacional de Resultados paro Colombia PISA-2018 ] 3 Codificaciones
de 80 y enla lectora de los En Colombia, la prueba fue en computador (ver Cuadro 1) y tuvo una duracién de dos Competenda
horas, en las que cada estudiante contestd un conjunto de prequntas sbiertas y de seleccion miltiple que  reflejaban situaciones de la vida real. Dado el disefio de la prueba, durante estas dos horas a cada o
estudiante se e asignaron solodos de las cuatro dreas evaluadas (lecturs, ciencias y global), s, un estudiante podia participar en las pruebas de lectura y ciencias, mientras que
en y global, por ejemplo. Mamemiticas

2:2 p9 en 1-Informe Nacional de Resultades para Colombia PISA-2018
12,1, Lectura PISA 2018 establecié ls competencia lectora como ¢l drea de profundizacién, hecho que ocurre por tercera vez en la historia de esta prueba intemacional2. La competencia lectora e definida Competencia
como la comprensién, el uso, la evaluacin, la reflexién y el involucramiento con los textos, con el fin de alcanzar los objetivos  de desarrollar el conocimiento y participar en la - sociedad (OCDE, 2016¢).

23 p9 en 1-Informe Nacional de Resultados para Colombia PISA-2018
Adicionalmente, PISA tiene en cuenta que la competencia lectora evoluciona junte con los cambios en la sociedad y la cultura, Teniendo en cuenta que tanto la cantidad como la variedad de materiales Competenda
escritos estén cambiandoy aumentando, producto del avance tecnoldgico y su masificacién, y que se espera que més personas usen estos materiales de formas nuevas y cada vez s complejas, PISA 2018

mantuvo los marcos de referencia de s competencia lectora aplicados entre 2009 y 2015, pero reconociendo la importancia de la lectura digital mediante la incorporacién o actualizacién de: 1. Las formas

de lectura que han surgido a lo largo de las Gitimas décadas y que continGan  surgiendo debido a la proliferacién de  dispositivos y textos digitales

2:4 p 10 en I-Informe Nacional de Resultados para Colombio PISA-2018

» 1 Codificacién

» 3 Codificacione:
Subescalas cognitivas de la pruebs de lectura Tal como los puntajes de los que sus pueden ser ordenados en una Unica escala que representa la lectora, c
existen unas subescalas que muestran el Ao de los &n los procesos cognitivos que componen el constructo lectura. Al comparar la posicién de los estudiantes y los ftems en estas - =
subescalas, se puede resumir tanto la ejecucion de una persona en términos de su habilidad, como  1a complejidad de un item en términos de su  dificultad (OCDE, 2016¢), Las subescalas definidas para ki

lectura en PISA 2018 son: 1. Comorender: imolica tareas aue reauieren aue los estudiantes reoresenten el sianificado exolicito de los textos. intearen la informacién v realicen inferencias. Estudiantes

Q



