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Resumen

Esta tesis, titulada " Disefio de una estrategia didactico-digital para el aprendizaje de

matemadticas en tercer grado", aborda el desafio de integrar tecnologias digitales en el
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aprendizaje de matematicas en tercer grado de educacién bdasica primaria en la Institucidon Educativa
Raices del Futuro, ubicada en el municipio de Ibagué. El objetivo general de este estudio es disefiar una
estrategia didactico-digital que mejore el aprendizaje de matematicas para estos estudiantes.
La investigacion sigue un enfoque cualitativo con un paradigma constructivista y se
enmarca dentro de la investigacion accion. Los objetivos especificos son: identificar el nivel de
aprendizaje actual de los estudiantes, establecer una estrategia didactico-digital basada en

metodologias adecuadas y comprender el entorno didactico-digital existente.

Para la recoleccion de datos, se utilizaron instrumentos como entrevistas
semiestructuradas a docentes y estudiantes, observacion participante mediante bitacoras, y fichas
anecddticas. Estos métodos permitieron una vision integral y detallada de la dindmica educativa

y las percepciones de los participantes.

Los resultados muestran que la integracion de recursos digitales en el aula es limitada,
principalmente debido a la insuficiente capacitacion docente y la falta de infraestructura
adecuada. La formacion actual de los docentes es insuficiente y no esta alineada con las
necesidades especificas del aula. Los estudiantes muestran un alto interés en el uso de tecnologia,
pero este entusiasmo no se traduce en un mejor rendimiento académico sin una estrategia

didactica adecuada.

Las conclusiones de este estudio han permitido una comprension integral de las dinamicas
actuales en el aprendizaje de matematicas en la Institucion educativa raices del futuro utilizando
una metodologia cualitativa y técnicas como entrevistas, observaciones y andlisis de bitacoras, el
estudio revela una serie de hallazgos significativos que reflejan el estado actual y las necesidades

del entorno educativo en relacion con la integracién de tecnologias digitales. Subrayando la
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necesidad de programas de capacitacion docente continuos y contextuales, la integracion efectiva
de recursos digitales en metodologias activas y colaborativas y el disefio de una estrategia que

consideren el aprendizaje logrando la mejora continua en el proceso educativo.

Este estudio contribuye a la comprension y mejora del aprendizaje de matematicas en
tercer grado de la Institucion Educativa Raices del Futuro del municipio de Ibagué mediante la
integracion de tecnologias digitales, proporcionando una base sélida para futuras investigaciones

y practicas educativas en el ambito digital.

Palabras Clave: aprendizaje de las matematicas, entorno Didactico -digital, estrategias

Didactico-digitales

Abstract

This thesis, titled "Design of a Didactic-Digital Strategy for Learning Mathematics in
Third Grade," addresses the challenge of integrating digital technologies into mathematics
learning for third-grade students at the Raices del Futuro Educational Institution, located in the
municipality of Ibagué. The general objective of this study is to design a didactic-digital strategy

that enhances mathematics learning for these students.

The research follows a qualitative approach with a constructivist paradigm and is framed
within action research. The specific objectives are: to identify the current level of students'
learning, to establish a didactic-digital strategy based on appropriate methodologies, and to

understand the existing didactic-digital environment.
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For data collection, instruments such as semi-structured interviews with teachers and
students, participant observation through logs, and anecdotal records were used. These methods
provided a comprehensive and detailed view of the educational dynamics and the participants’

perceptions.

The results show that the integration of digital resources in the classroom is limited,
mainly due to insufficient teacher training and lack of adequate infrastructure. The current
teacher training is inadequate and not aligned with the specific needs of the classroom. Students
show a high interest in using technology, but this enthusiasm does not translate into better

academic performance without an appropriate didactic strategy.

The conclusions of this study have allowed for a comprehensive understanding of the

current dynamics in mathematics learning at the Raices del Futuro Educational Institution.

Utilizing a qualitative methodology and techniques such as interviews, observations, and log
analysis, the study reveals a series of significant findings that reflect the current state and needs
of the educational environment concerning the integration of digital technologies. It highlights
the need for continuous and contextual teacher training programs, the effective integration of
digital resources into active and collaborative methodologies, and the design of a strategy that

considers learning, achieving continuous improvement in the educational process.

This study contributes to the understanding and improvement of mathematics learning in
third grade at the Raices del Futuro Educational Institution in the municipality of Ibagué through
the integration of digital technologies, providing a solid foundation for future research and

educational practices in the digital realm.
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Keywords: mathematics learning, didactic-digital environment, didactic-digital strategies
Introduccion
En la actualidad, la tecnologia se ha convertido en una parte integral de nuestra sociedad
y ha transformado la forma en que vivimos, trabajamos y nos comunicamos. Esta revolucién
digital ha permeado todos los aspectos de nuestras vidas, incluida la educacion, donde la
integracion de la tecnologia en el proceso de aprendizaje se ha vuelto cada vez mas relevante
(Bates, 2019). Sin embargo, a pesar de los avances tecnoldgicos, muchas instituciones educativas

enfrentan desafios significativos en la implementacion efectiva de estos recursos.

Entre los principales problemas se encuentran la falta de capacitacion adecuada para los
docentes, la insuficiente infraestructura tecnoldgica y las disparidades en el acceso a dispositivos
y conexidn a internet entre los estudiantes. Estas dificultades obstaculizan la plena integracion de
la tecnologia en las aulas y, en consecuencia, limitan las oportunidades de mejorar el aprendizaje

y el desarrollo de habilidades digitales en los estudiantes.

En el contexto educativo actual, donde la tecnologia juega un papel crucial en la
formacion académica, es imperativo que las instituciones educativas se adapten para garantizar
que sus estudiantes desarrollen las habilidades necesarias para enfrentarse a un mundo cada vez
mas digitalizado. En este sentido, el aprendizaje de matematicas, una asignatura fundamental

para el desarrollo del pensamiento I6gico y critico, se convierte en un area prioritaria.

La Institucion Educativa Raices del Futuro, consciente de estos desafios, se encuentra en
un punto crucial donde la integracion de recursos digitales en el aprendizaje de matematicas no
solo puede mejorar el rendimiento académico, sino también fomentar la motivacion y la

participacion activa de los estudiantes en el aula.
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En la Institucion Educativa Raices del Futuro, se ha identificado que los estudiantes de
tercer grado enfrentan desafios significativos en el aprendizaje de matematicas, particularmente
en lo que respecta a la integracion de recursos digitales en el proceso educativo. Estos desafios
no solo limitan el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también afectan

negativamente su motivacion y participacion activa en el aula.

Es fundamental abordar estas problematicas para asegurar que los estudiantes adquieran
las competencias necesarias en un entorno cada vez mas digitalizado por lo tanto este estudio
propone abordar estas problematicas y disefiar una estrategia didactica digital que responda a las

necesidades especificas de los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa.

El objetivo general de esta investigacion es disefiar una estrategia didactica-digital para
mejorar el aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer grado en la Institucion Educativa
Raices del Futuro, ubicada en el municipio de Ibagué. Por ello, esta investigacién aborda la
necesidad de adaptar las practicas educativas a los requerimientos de un mundo digitalizado, asi
como a las demandas especificas del proceso de aprendizaje de los estudiantes en el &ambito de

las matematicas.

Al centrarse en el grado tercero de educacion basica primaria, se reconoce la importancia
de esta etapa en el desarrollo cognitivo y social de los estudiantes, asi como la necesidad de

proporcionarles las herramientas adecuadas para su formacion integral (Prensky, 2001).

Para lograr este objetivo, se han establecido una serie de objetivos especificos. En primer
lugar, se buscara identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes en el area de las

matematicas, a través de un diagndstico inicial que permita conocer el nivel de comprension y las
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dificultades especificas que enfrentan los estudiantes en esta materia (Trujillo, 2018). Seguido se
hara la comprension del entorno didactico-digital existente en los estudiantes de tercer grado de
la Institucion Educativa Raices del Futuro en el rea de matematicas al momento del disefiar la
estrategia para obtener un analisis detallado de todos y cada uno de los aspectos que componen la
investigacidn con respecto a la poblacion objetivo. Posteriormente, se procedera a establecer una
estrategia didactico-digital basada en las metodologias més adecuadas para el aprendizaje de

matematicas en tercer grado.

Esta estrategia estara disefiada con el objetivo de proporcionar un entorno de aprendizaje
interactivo y motivador, que fomente la participacion activa de los estudiantes y facilite la

comprension y retencién de la informacion (Dede, 2010).

La estrategia propuesta no solo se enfoca en la mejora del rendimiento académico en
matematicas, sino que también promueve el desarrollo de habilidades digitales fundamentales,
preparando a los estudiantes para un futuro cada vez mas digitalizado. La creacion de un entorno
de aprendizaje interactivo y motivador, que fomente la participacion activa de los estudiantes, es

un aspecto clave que puede aumentar la retencién y comprensién de los contenidos matematicos.

Ademas, la implementacion de metodologias didacticas adecuadas y el uso de
herramientas tecnoldgicas interactivas tienen el potencial de hacer las matematicas mas
accesibles y atractivas para los estudiantes, contribuyendo a disminuir las barreras de aprendizaje
y aumentando la motivacion y el interés por la materia. La estrategia disefiada refleja un esfuerzo
por integrar la tecnologia de manera efectiva y sostenible en el ambito educativo, asegurando que

todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse de los avances digitales.
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Capitulo I. Planteamiento del Problema

1.1.  Situacion problema a intervenir

En el marco de la educacion primaria, la adecuada integracion de la tecnologia y la
didactica digital representa un aspecto fundamental para enriquecer las experiencias educativas
de los estudiantes y fomentar el desarrollo de habilidades acordes con las exigencias del mundo

contemporaneo (Smith y Johnson, 2019).

En este contexto se evidencia que la educacion primaria y la adecuada integracion de la
tecnologia con la didactica digital se considera un elemento fundamental para enriquecer las
experiencias educativas de los estudiantes y promover el desarrollo de habilidades esenciales
para enfrentar los retos del mundo contemporaneo como lo dicho en literatura de (Smith y
Johnson, 2019). No obstante, en muchas instituciones educativas del pais, se ha identificado una
implementacion insuficiente de estrategias didactico-digitales, lo que ha generado desafios
significativos en el proceso de aprendizaje, particularmente en areas como las matematicas

(Ministerio de Educacion Nacional, 2021).

Investigaciones recientes han revelado que la incorporacion de tecnologias digitales en el
aula atn no ha alcanzado un nivel éptimo, y que numerosas escuelas carecen tanto de los
recursos como de la formacion necesaria para integrar efectivamente estas herramientas en sus
programas educativos (Garcia et al., 2022). Esta situacién es especialmente notable en la
Institucién Educativa Raices del Futuro, donde los estudiantes de tercer grado enfrentan
dificultades para involucrarse activamente con los contenidos academicos del area de

matematicas, como resultado de la limitada aplicacion de estrategias didactico-digitales.
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A través de encuestas realizadas a docentes y estudiantes de dicha institucion, se ha
recopilado informacién que evidencia que la falta de estrategias adecuadas no solo afecta
negativamente el rendimiento académico, sino que también restringe el desarrollo de
competencias digitales esenciales para el siglo XXI. En vista de esta situacion, se plantea la
necesidad de disefiar una estrategia didactico-digital que aborde las necesidades especificas de
estos estudiantes, facilitando un aprendizaje més eficiente y eficaz de los contenidos curriculares

en matematicas.

A pesar de los avances tecnolégicos y las oportunidades que ofrecen las herramientas
digitales, los estudiantes objeto de este estudio no estan siendo plenamente beneficiados dado
que al realizar las encuestas y demas instrumentos de recoleccién de informacion se evidencio el
POCO acceso que tienen con una ausencia cercana al setenta por ciento (70%) de acceso a
herramientas tecnoldgicas por ende estas ventajas no son aprovechadas en el aprendizaje de las
matematicas, lo que genera un déficit en el desarrollo de las actividades de manera efectiva y lo

primordial incentivando en el estudiante un interés mayor por lo temas de la asignatura.

Con lo anterior se logra cambiar poco a poco la percepcion de la palabra “obligacion” por
“desafio o interés” a la hora de ejecutar las actividades pertenecientes a la malla curricular y
académica de la asignatura y con ello mejorar los resultados por parte de los estudiantes al
ejecutar las actividades ya sea por instrucciones del docente o por iniciativa propia de caracter
investigativo y resolutivo lo cual tendria un impacto significativo en su desarrollo educativo y su

preparacion para afrontar los desafios del mundo moderno.

Para comprender adecuadamente la magnitud de esta problematica, es necesario abordarla

desde una perspectiva mas amplia, que permita contextualizarla dentro del entorno educativo
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especifico de la Institucion educativa. En primer lugar, la falta de utilizacién de la didactica
digital en del aprendizaje de las matematicas en este contexto particular reflejan una brecha en la
actualizacion pedagogica de los docentes y una subutilizacion de recursos que podrian potenciar
el aprendizaje de los estudiantes de tercer grado muy similar a lo descrito por Garcia y Pérez

(2018) en sus estudios.

Ademas, esta situacion también podria estar relacionada con aspectos especificos del
entorno educativo, como la disponibilidad de recursos tecnoldgicos adecuados, la formacién del
personal docente en el uso efectivo de la tecnologia en el aula, y las politicas institucionales
relacionadas con la integracién de la tecnologia en el proceso educativo lo que nos recuerda lo
dicho por (Martinez, 2017), el cual se enfoca en la implementacién de las herramientas

tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje.

Asimismo, la ausencia de una estrategia didactica-digital para la aplicacion de la misma
en matematicas dificulta ain maés el proceso educativo en este grado especifico lo cual nos quedd
en evidencia luego de revisar la informacidn obtenida por los instrumentos como también
mostro la carencia de una guia adecuada limita la capacidad de los docentes para disefiar
experiencias de aprendizaje digitalizadas coherentes y estructuradas, lo que podria resultar en un
aprovechamiento insuficiente de las herramientas digitales disponibles y en una experiencia

educativa menos enriquecedora para los estudiantes (Brown, 2020).

Ante esta situacion a nivel mundial, el aprendizaje de matematicas en la educacion
primaria enfrenta desafios significativos, especialmente en lo que respecta a la comprension de
conceptos abstractos y la aplicacion practica de conocimientos tedricos. Diversos estudios han

sefialado que, aunque los estudiantes adquieren habilidades basicas en matematicas, a menudo
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encuentran dificultades al intentar aplicar esos conocimientos en situaciones de resolucion de

problemas y en tareas que requieren razonamiento légico avanzado (Smith & Johnson, 2019).

En el contexto de Colombia, estos desafios se reflejan de manera similar. El sistema
educativo colombiano ha mostrado avances en la inclusion de matematicas en el curriculo
escolar, pero persisten problemas en la implementacion efectiva de estrategias que permitan a los

estudiantes desarrollar una comprension profunda y practica de los contenidos matematicos.

Las evaluaciones nacionales indican que muchos estudiantes alcanzan solo un nivel
basico de competencia matematica, lo que limita su capacidad para resolver problemas de
manera efectiva y aplicar el razonamiento l6gico en diversas situaciones (Ministerio de

Educacion Nacional, 2021).

En el municipio de Ibagué, la situacion sigue esta tendencia, con estudios locales que
evidencian la existencia de brechas significativas en el aprendizaje de matematicas en la
educacidn primaria. Estas brechas son particularmente notorias en la comprensién de conceptos
abstractos y en la capacidad de los estudiantes para aplicar el conocimiento matematico en

contextos practicos (Garcia et al., 2022).

Ante esta situacion, el diagnostico realizado en la Institucion Educativa Raices del Futuro
proporciona una vision detallada de las necesidades y desafios especificos que enfrentan los
estudiantes de tercer grado en el area de matematicas. Los resultados del diagndstico revelaron
que la mayoria de los estudiantes presentan un nivel de comprension basico en matematicas, con

dificultades notables en la resolucién de problemas y el razonamiento Idgico.
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Estas dificultades se acentuan especialmente en la comprension de conceptos abstractos y

en la aplicacion préactica de los conocimientos teoricos.

En cuanto a la capacitacion docente, se identificd una necesidad significativa de
formacion continua en el uso de herramientas tecnoldgicas y en metodologias innovadoras para
el aprendizaje de matematicas. Los docentes expresaron que la falta de capacitacion especifica en
el uso de tecnologias educativas representa un obstaculo importante para la integracion efectiva

de estos recursos en el aula.

Por ultimo, el diagnostico también reveld que el 70% de los estudiantes encuestados
manifestaban tener baja motivacion hacia el aprendizaje de matematicas. La percepcion de la
materia como dificil y poco atractiva afecta negativamente el interés y la participacion de los
estudiantes. Este hallazgo subraya la necesidad de desarrollar estrategias que no solo faciliten el
aprendizaje, sino que también incrementen el interés y la motivacion de los estudiantes por la

materia.

Estos resultados proporcionan una base para el disefio de una estrategia didactica-digital
que aborde las necesidades identificadas en el diagndstico. Entre los obstaculos observados se
encuentran la falta de comprensién en conceptos abstractos y las dificultades en la aplicacion
practica del conocimiento matematico. Estos problemas limitan la capacidad de los estudiantes

para resolver problemas y aplicar el razonamiento 16gico de manera efectiva.

Para superar estos obstaculos, es esencial una intervencion integral que no solo aumente
el interés por la asignatura, sino que también mejore la capacidad interpretativa y el

razonamiento légico de los estudiantes. La estrategia propuesta debe incluir la implementacion
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de herramientas tecnoldgicas y didacticas digitales que faciliten la aplicabilidad de los
conocimientos en la vida cotidiana. Ademas, es importante maximizar el potencial de estas

herramientas digitales en el proceso educativo, asegurando su uso adecuado Yy efectivo.

Esta intervencion debera abordar aspectos como la formacion del personal docente en el
uso efectivo de la tecnologia, la disponibilidad de recursos tecnologicos adecuados en el aula, y
el disefio de una estrategia clara y efectiva para la aplicacion de la didactica digital en

matematicas (Gomez & Fernandez, 2019).

Ademas, el contexto socioecondmico de la comunidad influye en el acceso a tecnologia y
en la preparacion previa de los estudiantes. Alrededor del setenta por ciento (70%) de los
estudiantes encuestados provienen de entornos con acceso limitado a dispositivos tecnolégicos y
conectividad, lo que crea una brecha significativa en comparacion con otras instituciones que
disponen de mejores recursos. Esta desigualdad en el acceso a la tecnologia afecta directamente
la capacidad de los estudiantes para interactuar con herramientas digitales y participar en

actividades educativas innovadoras.

La realidad educativa de Raices del Futuro también esta marcada por una necesidad de
motivar a los estudiantes y mejorar su actitud hacia el aprendizaje de matematicas. Las
metodologias tradicionales y la falta de recursos interactivos han contribuido a una percepcion
negativa de la materia, haciendo que los estudiantes se enfrenten a dificultades adicionales para

comprender conceptos matematicos esenciales.

En este contexto, disefiar estrategias que se adapten a las necesidades y caracteristicas

particulares de la Institucion Educativa Raices del Futuro es crucial. Solo a través de un enfoque
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que considere estas especificidades sera posible garantizar una educacion de calidad que prepare
a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI1 y contribuir al desarrollo integral de la

sociedad en su conjunto.

1.2. Estado del arte (antecedentes de investigaciones a nivel internacional, nacional y

local)

En los dltimos afos, la integracion de la tecnologia en el ambito educativo ha adquirido
una gran relevancia. La didactica digital se ha convertido en una herramienta prometedora para
mejorar el aprendizaje en estudiantes de grado tercero de educacion basica primaria de la
Institucion Educativa Raices del Futuro en el municipio de Ibagué. La importancia de la
didactica digital en la educacion primaria radica en su potencial para transformar el aprendizaje,
ofreciendo nuevas formas de interaccion y acceso a recursos educativos en linea (Garcia &

Pérez, 2018).

Esta herramienta se ha convertido en un componente fundamental, permitiendo
aprovechar las ventajas de la tecnologia para enriquecer la experiencia educativa de los
estudiantes. Proporciona oportunidades para el aprendizaje interactivo, la personalizacion de la
educacidn y el acceso a una amplia gama de recursos y herramientas educativas en linea,
fomentando asi la colaboracidn, el aprendizaje interactivo, la motivacion y el compromiso de los

estudiantes.

El disefio de una estrategia efectiva es crucial para maximizar el impacto de la didactica

digital en tercer grado de educacion basica primaria. Algunos enfoques incluyen el disefio,
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planificacion y ejecucion de actividades didacticas digitales interactivas que incentiven la

promocion y participacion activa de los estudiantes.

Cabe destacar que existen numerosas herramientas digitales que pueden utilizarse en el
aprendizaje primario, como aplicaciones educativas, plataformas de aprendizaje en linea, juegos

interactivos, simuladores y recursos multimedia.

La participacion activa de los estudiantes, el desarrollo de habilidades clave y la
aplicacion practica de los conocimientos adquiridos en la didactica digital ofrece la posibilidad
de adecuar el contenido educativo al nivel y ritmo de aprendizaje de cada estudiante, permitiendo
un aprendizaje mas eficiente y significativo (L6pez & Fernandez, 2018). Ademas, se deben
desarrollar métodos de evaluacién adecuados para medir el progreso y el logro de los objetivos

de aprendizaje a través de la didactica digital (Gonzélez, 2020).

Aunque la didactica digital ofrece muchas oportunidades, también presenta desafios que
deben abordarse. Algunos de estos desafios incluyen la brecha digital, la capacitacion de los
docentes para utilizar eficazmente las herramientas digitales, la seguridad y privacidad en linea,
asi como la seleccion y evaluacion de herramientas y recursos digitales apropiados y efectivos

(Jiménez, 2019).

Existen investigaciones y estudios que han explorado la aplicacion de la didactica digital
en la educacién de bésica primaria, abordando diversos aspectos como la eficacia de diferentes
herramientas y enfoques, la motivacion de los estudiantes, el impacto en el rendimiento
académico y el desarrollo de habilidades digitales. Por ejemplo, Martinez y Sanchez (2018)
destacan la efectividad de las herramientas digitales en la mejora de la motivacion estudiantil y el

rendimiento académico.
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Ademas, estudios como los de Lépez y Garcia (2019) analizan cémo la integracion de
recursos tecnologicos contribuye al desarrollo de habilidades digitales esenciales en los

estudiantes.

Tambieén, investigaciones de Rodriguez et al. (2020) examinan el impacto de
metodologias didacticas digitales en el aprendizaje de matematicas, mostrando resultados
positivos en la comprension de conceptos abstractos. Estos estudios evidencian que la didactica
digital no solo facilita el aprendizaje de contenidos académicos, sino que también juega un papel
crucial en la preparacién de los estudiantes para un entorno digitalizado, mejorando asi su

capacidad para enfrentar los desafios del siglo XXI.

En el contexto educativo contemporaneo, la incorporacién de estrategias
didacticodigitales ha emergido como una respuesta a las crecientes demandas de innovacién
pedagdgica y mejora en los procesos de aprendizaje. Este enfoque se vuelve particularmente
relevante en el aprendizaje de las matematicas, una disciplina que, histéricamente, ha presentado

desafios significativos en términos de comprension y rendimiento académico.

El estado del arte en este campo explora diversas investigaciones y estudios que abordan
la integracion de recursos tecnoldgicos en el aula, la formacién continua del profesorado en
competencias digitales y las metodologias didacticas que potencian el aprendizaje significativo.
Para esta revision se tuvo en cuenta las siguientes tres categorias de busqueda: Aprendizaje de las

matematicas; Entorno Didactico -digital; Estrategias Didactico-digitales.

De esta manera, a través de un analisis exhaustivo de la literatura existente, esta seccion
pretende proporcionar una vision integral de las tendencias actuales, las buenas préacticas y las

brechas identificadas en la implementacion de estrategias didactico-digitales en el ambito de la
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educacion bésica primaria, con un enfoque particular en el area de matematicas para estudiantes

de tercer grado.

A continuacion, se presenta un esquema que condensa toda la revision.

Tabla 1. Estado del arte

Internacional

Nacional

Local

Gonzales, (2024)

Molano, Moreno y Quimbayo, (2010)

Valderrama, (2019)

Calderén, (2020)

Mendoza, Palmet y Valencia, (2020)

Dussan, (2019)

Vidal, (2024) Ceballos, (2015) Jiménez, (2018)
Balbuena, (2018) Cortés, (2020) Obando, (2015)
Celis, (2024) Betancur, (2022) Ibarra, (2019)
Feo, (2010) Sanchez, (2021)

Mufioz, (2014)

Ospina, (2021)

Mosquera, (2020)

Sanchez, (2019)

Herrera, Pérez, Serrano y otros, (2023)

Toro, (2019)

Ramirez, (2020)

Carvajal, (2020)

Riascos, (2019)

Barreiro, (2021)

Cortés, (2021)

Gobmez, (2021)

Efstathdépulos, (2021)

Colén y Santana, (2022)

Fontalvo, Rosales y Conrado, (2022)

Nota: Elaboracion propia.
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1.2.1. Contexto Internacional

La tesis doctoral en educacion de Gonzales, (2024), titulada competencias digitales y
estrategias didacticas en la resolucién de problemas matematicos en estudiantes de una entidad
educativa, Pisco. Universidad César Vallejo, Su objetivo era determinar la superioridad de las
habilidades educativas y estrategias para remediar inconvenientes matematicos en una escuela
publica de Pisco. Con un enfoque cuantitativo y un disefio casi experimental, hemos trabajado
con una muestra de 124 educandos, a los que se les ha aplicado un cuestionario de 20 items

validado por expertos.

Los resultados analizados con el test de Wilcoxon mostraron una repercusion positiva de
los talleres, indicando que las habilidades digitales y estrategias docentes tenian una repercusion
positiva en la resolucion de inconvenientes matematicos. La investigacion revel6 que en la
institucién educativa predominan los métodos repetitivos y memoristicos, lo que supuso la
implementacién de actividades innovadoras y dinamicas que integran las tecnologias de la

informacidén y la comunicacion para fortalecer las habilidades matematicas de los educandos.

Este estudio es relevante para la investigacion, abordando los efectos de la alfabetizacion
digital y las estrategias de ensefianza en la resolucion de inconvenientes matematicos. Pese a que
su enfoque es casi empirico y se centra en una institucion educativa de Pisco, proporciona
pruebas empiricas de la efectividad de integrar las tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC) en la educacion matematica.
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Los resultados de Gonzalez, exhiben una mejora significativa en la capacidad de resolucion
de inconvenientes de los educandos tras la implantacion de estrategias didacticas innovadoras,
apoyan la formacién del profesorado en el uso de herramientas digitales y el disefio de estrategias
didactico-digitales efectivas hasta tercero de primaria, refuerzan la necesidad de mi propuesta por

hacer.

La tesis de maestria de Calderon, (2020), denominada Estrategias didacticas y
competencias digitales en docentes de una Unidad Educativa, Guayaquil. Universidad César
Vallejo, Su objetivo era determinar la vinculacion entre las estrategias docentes y la competencia
digital del profesorado de la unidad educativa "Santo Domingo de Guzman" en Guayaquil en
2020. Basado en los principios de aprendizaje significativos para las estrategias de ensefianza y
la teoria de la adhesion a la competencia digital de Simmons (2014), el estudio fue correlacional,

cuantitativo y transversal con un disefio no experimental.

Se trabaj6 con una muestra de 25 profesores mediante dos cuestionarios con una escala
comun. Los resultados exhiben que la dimension "método” no esta relacionada con la

competencia digital.

La investigacion de Calderdn es relevante para este articulo al examinar la vinculacion
entre las estrategias docentes y la competencia digital del profesorado, aspecto critico para el
éxito de cualquier intervencion digital educativa. La teoria del aprendizaje con propoésito de
Ausubel y la teoria del compromiso de Simmons (2014) se utilizan en sus marcos tedricos, que
pueden enriquecer su enfoque tedrico. Pese a que su estudio es transversal y se centra en una
unidad educativa en Guayaquil, sus resultados ponen de manifiesto la relevancia de la formacion

del profesorado, que incluso es un punto clave de su investigacion.
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La tesis de maestria de Vidal, (2024), Estrategia didactica para desarrollar competencias
digitales en los docentes de comunicacion de una institucion educativa privada de Lima de la
Universidad San Ignacio de Loyola, se enfoca en desarrollar una estrategia docente para
desarrollar las competencias digitales en profesores de asignaturas de comunicacion de un
instituto privado de Lima. La investigacion adopta un paradigma socialmente critico y utiliza un
enfoque cualitativo para examinar la situacion. Se centrd en una muestra de cinco docentes del
ambito de la comunicacion. El método utilizado intenta identificar las necesidades especificas del
profesorado y disefiar una estrategia acorde a sus necesidades, con la intencion de mejorar sus

competencias digitales y asi el proceso educativo en comunicacion.

Pese a que la tesis de Vidal se centra en los profesores de comunicacion y no en las
matematicas, su atencion se centra en el desarrollo de la competencia digital por intermedio de
estrategias pedagdgicas, en vista de que utiliza un enfoque cualitativo y ofrece nuevos enfoques
metodoldgicos al muestreo social y critico. Adicionalmente, integrar la teoria constructivista y la
teoria sociocultural de Vygotsky en su marco tedrico puede enriquecer el fundamento teérico de
su propia investigacion. Vidal incluso destaca la necesidad de transformar digitalmente los

recursos educativos, que es esencial para su estrategia didactica-digital.

La tesis de maestria de Balbuena, (2018), titulada La estrategia didactica en el area de
Matematica mejora los aprendizajes de los estudiantes del 3er Grado de la I.E. 2088 de la
Republica Federal de Alemania de la Universidad Peruana Cayetano Heredia, Aborda el
problema del uso ineficaz de las estrategias didacticas que afectan a la consecucion de las
matematicas en el tercer nivel de educacion secundaria. Esta investigacion nace de la necesidad

de resolver este problema identificado a partir de investigaciones previas y diferentes opciones
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de solucion. La intencion del trabajo es demostrar que la eficaz gestion de las estrategias de
ensefianza puede mejorar los hallazgos de aprendizaje de las matematicas para los alumnos de

tercero de bachillerato.

El estudio de Balbuena es directamente aplicable a la investigacion, en vista de que se
centra en las matematicas y el sector terciario. Los inconvenientes y sugerencias identificadas
para dar mejoria a las estrategias docentes para aumentar el éxito del aprendizaje son paralelos a
los retos y objetivos de tu tesis. La evidencia de Balbuena sobre la eficacia de la gestion eficaz de
las estrategias didacticas refuerza la necesidad de integrar recursos digitales en tu propuesta

formativa y en tu proceso de aprendizaje.

La tesis de maestria de Celis, (2024), nombrada competencias docentes en la
transformacion digital y estrategias didacticas en espacios de aprendizaje de educacién superior
de la Universidad Peruana Cayetano Heredia, Se centra en como reforzar el perfil del profesor
universitario como elemento importante en la gestion del aprendizaje en las universidades. Ante
el cambio tecnoldgico y la creciente importancia de los medios digitales, el profesorado de
educacidn superior debe mejorar sus competencias y adoptar estrategias docentes que sitten al

alumnado en el centro de su desarrollo.

Este contexto esta influenciado por la democratizacion de la educacion, la aparicion del
aprendizaje virtual a causa de la pandemia de la COVID-19 y la alta competencia institucional y

educativa.

El estudio presenta tres propuestas desarrolladas a partir de cursos en un programa de

maestria: 1) una reflexion sobre la necesidad de reforzar las competencias digitales de los
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docentes universitarios, 2) una estrategia didactica basada en metodologias Iudicas para
fortalecer el liderazgo estudiantil, y 3) el disefio de un taller de empleabilidad como un espacio

para el aprendizaje experiencial y la colaboracion.

Pese a que Celis se centra en la educacion superior, los principios de la relevancia de la
formacion del profesorado en las habilidades digitales y la implementacion de estrategias
docentes innovadoras son de aplicacion a la investigacion. El énfasis de los profesores en la
flexibilidad, la inteligencia emocional y el aprendizaje continuo es relevante para su contexto
educativo. Las propuestas de Celis para la integracion de recursos tecnolégicos y métodos de
entretenimiento aportan valiosas ideas para estudiar las estrategias didactico-digitales mas

adecuadas y efectivas.

El articulo cientifico e investigativo de Feo, (2010), orientaciones basicas para el disefio
de estrategias didacticas de la Universidad Autonoma de Madrid, surge de la experiencia
empirica del autor y su analisis tedrico sobre el disefio de estrategias didacticas. El estudio
responde a la necesidad de integrar los elementos esenciales de una estrategia didactica,

vinculando la practica docente con la teoria actual.

Se observa que muchos docentes manejan estos elementos de forma inadecuada,
tratandolos solo como requisitos de planificacion escolar y enfocandose mas en aspectos
procedimentales que en el dominio conceptual necesario para disefiar estrategias didacticas
efectivas. La metodologia principal utilizada fue documental, complementada con el analisis de
contenido, lo que permitid reflexionar sobre el tema y desarrollar directrices bésicas para el

disefio de estrategias didacticas.
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El aporte principal del articulo de Feo (2010) a la tesis radica en la fundamentacién
tedrica sobre la necesidad de unificar la praxis docente con una sélida base conceptual en el
estudio de estrategias didacticas. Esto respalda el enfoque sobre la importancia de integrar
recursos digitales y metodologias adecuadas para lograr una mejora en el aprendizaje de las

matematicas.

La reflexion de Feo sobre el manejo desacertado de elementos didacticos por parte de los
docentes subraya la relevancia de la investigacion en capacitar a los docentes en tecnologia y

estrategias didacticas innovadoras.

En conjunto, estas tesis del contexto internacional proporcionan una base sélida de
evidencia y teorias que pueden apoyar y enriquecer la investigacion en curso sobre el estudio de

estrategias didactico-digitales para el aprendizaje de las matematicas.

1.2.2. Contexto Nacional

El proyecto de investigacion de Molano, Moreno y Quimbayo, (2010), titulado Didéactica
para la ensefianza universitaria modalidad virtual de la Universidad Javeriana, se centra en la
didactica para la ensefianza universitaria en modalidad virtual, investigando cémo la

globalizacién y el desarrollo de nuevas tecnologias impactan su integracion en el aula.

Se analizan dos perspectivas fundamentales: la capacidad de las tecnologias de la
informacidn y comunicacion, y las particularidades de los proyectos y acciones emprendidos por

los docentes al emplear estas tecnologias desde un enfoque didactico.
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Para llevar a cabo la investigacion, se utiliza un enfoque metodoldgico cualitativo que
puede incluir andlisis documental, entrevistas, observacion participante o estudios de caso. El
objetivo es entender como los docentes aplican las nuevas tecnologias en su aprendizaje

universitaria virtual

El aporte de este proyecto a la investigacion es significativo. Destaca la importancia de
considerar las practicas pedagogicas y el uso efectivo de las tecnologias en el estudio de
estrategias didactico-digitales. Ademas, proporciona un marco tedrico relevante para comprender
cémo los docentes integran las tecnologias en su aprendizaje, lo cual puede influir en el estudio

detallado de estrategias didacticas efectivas para la educacién primaria.

La tesis de maestria de Mendoza, Palmet y Valencia, (2020), denominada Estrategias
didacticas mediadas por el uso de la multimedia para el fortalecimiento de la competencia
“explicacion de fenomenos naturales” en el grado 7° del colegio del sagrado corazon via a
puerto Colombia de la Universidad Sergio Arboleda se enfoca en desarrollar estrategias
didacticas que utilicen multimedia para mejorar la competencia en la explicacién de fendmenos

naturales en séptimo grado en el Colegio del Sagrado Corazén en Puerto Colombia.

Se empleo un enfoque cualitativo, aplicando tres cuestionarios dirigidos a los estudiantes
para obtener informacion sobre su uso del conocimiento cientifico, su manejo de recursos
multimedia educativos y su comprension de fendmenos naturales. El anélisis de los datos se

estructuro en tres fases, las cuales se alinearon con los objetivos especificos de la investigacion.

Este trabajo proporciona un ejemplo relevante de como integrar multimedia en el

aprendizaje de fendmenos naturales, especificamente en un contexto de séptimo grado. Al
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enfocarse en estrategias didacticas que incorporan el uso de multimedia, la tesis proporciona
informacion clave sobre el disefio y la implementacion de cuestionarios para evaluar el impacto

de estas estrategias en el desarrollo de competencias.

Ademas, el enfoque cualitativo utilizado en esta investigacion puede ofrecer perspectivas

atiles sobre como analizar los datos cualitativos recopilados de los estudiantes.

La tesis de maestria de Ceballos, (2015), nombrada intervencion didactica basada en el
juego digital, como estrategia para la ensefianza de la probabilidad en el grado décimo. Estudio
de caso en la Institucién Educativa Kennedy del municipio de Medellin de la Universidad
Nacional de Colombia, se orienta en desarrollar una intervencion didactica utilizando un juego
digital para ensefiar probabilidad a estudiantes de décimo grado en la Institucion Educativa

Kennedy en Medellin.

El estudio aborda la caracterizacion de estrategias y metodologias para el aprendizaje de
probabilidad mediante TIC, el disefio y creacidn del juego digital "La probabilidad puede salvar
vidas", y su implementacién en un estudio de caso. La metodologia empleada es cualitativa y se
organiza en tres fases: caracterizacion de estrategias, disefio del juego y su implementacion en el

aula.

La recoleccion de datos incluyé observaciones, analisis documental y posiblemente
entrevistas o cuestionarios para evaluar el impacto del juego en el aprendizaje de los estudiantes.
Este estudio muestra como los juegos digitales pueden ser una herramienta efectiva para ensefiar
conceptos complejos como la probabilidad, y sus hallazgos pueden ser aplicables a otros

contextos educativos y niveles de aprendizaje.
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La tesis magistral de Cortés, (2020), denominada motivaciones, creencias y temores en la
experiencia del usuario con las TIC, aborda en examinar las motivaciones, creencias y temores
experimentados por los docentes de Bogota en relacidn con las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC), en este estudio se identificaron 151 temas agrupados en 38 patrones,
relacionados con las motivaciones positivas y negativas, asi como las creencias y temores de los

docentes sobre el uso de las TIC.

Aunque no se especifican las técnicas exactas empleadas, se infiere que se utilizaron
métodos cualitativos como entrevistas y cuestionarios para recolectar y analizar los datos, con el

fin de explorar estas percepciones y actitudes hacia la tecnologia.

En esta investigacion se ofrece una perspectiva valiosa sobre los factores subjetivos que
influyen en el comportamiento de los docentes en cuanto al uso de las TIC, lo cual es relevante
para la investigacion sobre la aplicacion de la didactica digital en tercer grado de educacion
basica primaria. Identifica una variedad de motivaciones, creencias y temores que pueden influir
en la adopcion de la tecnologia en el ambito educativo. Ademas, sugiere que la categoria de
temores alimenta las creencias y la motivacion negativa, lo cual es crucial tener en cuenta al
disefar estrategias para fomentar una apropiacion efectiva de la tecnologia por parte de los

docentes.

La tesis de maestria de Betancur, (2022), designada percepcion del aprendizaje de
anatomia del neurocraneo con realidad virtual, en los estudiantes de pregrado de primer
semestre, de la facultad de ciencias de la salud de la Institucion Universitaria Escuela
Colombiana de Rehabilitacion de la Universidad Nacional de Colombia, Investiga el impacto de

la realidad virtual como estrategia de aprendizaje en la percepcion de estudiantes de primer
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semestre de la Facultad de Ciencias de la Salud en la Institucion Universitaria Escuela
Colombiana de Rehabilitacion, especificamente en el aprendizaje de la anatomia del

neurocraneo.

Con un enfoque descriptivo, se seleccion6 una muestra de 9 estudiantes que participaron
en cuatro clases presenciales con el uso de realidad virtual. Para evaluar su percepcién sobre esta
tecnologia, se utilizo el cuestionario "Modelo de Aceptacion Tecnoldgica Modificado™ (TAM).
Los resultados indicaron una alta aceptacion y una percepcion positiva entre los estudiantes,
quienes destacaron que la realidad virtual facilitd la comprension de los conceptos y mejor6 su

rendimiento académico.

El desarrollo de esta investigacion ofrece una valiosa perspectiva sobre el impacto de la
realidad virtual como estrategia didactica en el aprendizaje anatdémico del neurocraneo en
estudiantes de ciencias de la salud, y sus hallazgos son relevantes para la investigacion sobre la

aplicacién de la didactica digital en estudiantes de educacion basica primaria.

Sugiere que la realidad virtual podria ser una herramienta efectiva para mejorar el
aprendizaje en areas especificas, como la anatomia, lo que podria inspirar el estudio detallado de
estrategias didacticas digitales para ensefiar temas complejos de matematicas, explorando cémo
la realidad virtual podria contribuir a mejorar la comprensién y el rendimiento académico de los

estudiantes en este ambito.

La tesis de maestria de Sanchez, (2021), titulada analisis critico de las noticias
econdmicas y politicas de Colombia: Una estrategia pedagogica basada en una secuencia

didacticay en las TIC, en estudiantes de grado undecimo de la Universidad Nacional de
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Colombia, presenta una estrategia pedagogica para promover el pensamiento critico y las

competencias ciudadanas en estudiantes de undécimo grado de educacion media.

Esta estrategia se basa en el analisis exhaustivo de noticias econdémicas y politicas sobre
la construccién de la hidroeléctrica Hidro Ituango, implementada a través de una secuencia
didactica disefiada por la autora, quien cuenta con experiencia en Ciencias Econdémicas y
Politicas. La investigacion incluyo el disefio y la implementacion de la secuencia didactica,
aungue los detalles metodoldgicos especificos no se describen, se asume que incluy6

observacion, disefio curricular y evaluacion del impacto.

Esta tesis ofrece un enfoque valioso para disefiar y aplicar estrategias pedagdgicas que
fomenten el pensamiento critico y las competencias ciudadanas, con la posibilidad de adaptar

estos principios a niveles educativos inferiores.

La investigacién proporciona un punto de partida sélido para reflexionar sobre cémo las
actividades y estrategias pedagogicas descritas podrian ser adaptadas a las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes de basica primaria. Ademas, sugiere la importancia de
considerar la integracién de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en el estudio de

estrategias didacticas para investigaciones futuras en este &mbito.

La tesis de maestria de Mufioz, (2014), nombrada disefio e implementacion de una
estrategia didactica para la ensefianza-aprendizaje de operaciones basicas con nimeros
fraccionarios en el grado quinto con apoyo de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacién de la Universidad Nacional enfatiza en disefiar e implementar una estrategia
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didactica para mejorar el aprendizaje de las operaciones bésicas con nimeros fraccionarios en

quinto grado en la Institucion Educativa Julio César Garcia en Medellin.

Dado que el manejo de nimeros fraccionarios es crucial en la educacion primaria y afecta
la comprension matematica futura, la investigacion se enfoca en crear y aplicar una estrategia

didactica que utiliza las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

La metodologia incluye identificar dificultades comunes en el aprendizaje de fracciones,
explorar actividades y recursos digitales interactivos, y evaluar el impacto de la estrategia en el

proceso de aprendizaje.

En cuanto a su contribucion a la investigacion, este trabajo proporciona ideas valiosas y
enfoques metodoldgicos que pueden ser considerados al disefiar estrategias para la
implementacion de la didactica digital en alumnos de tercer grado de basica primaria. Ademas,
resalta la importancia de las TIC como herramienta para facilitar el aprendizaje de conceptos
matematicos complejos, ofreciendo asi una alternativa efectiva para abordar las dificultades en la

comprension de nimeros fraccionarios.

La tesis de maestria de Ospina, (2021), denominada ensefianza y aprendizaje del concepto
acido base mediado por las TIC y la experimentacién de la Universidad Nacional de Colombia.
Aborda la carencia de enfoques didacticos en la ensefianza de ciencias naturales en la educacion
secundaria, lo cual puede generar confusiones, desmotivacion y vacios conceptuales entre los

estudiantes.

Para abordar estos desafios, se desarrolla una unidad didactica innovadora que utiliza la

plataforma virtual Santillana y las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) con el fin
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de mejorar la comprension del concepto de &cido-base en estudiantes de grado 11 del Colegio

San Miguel en Chinchind, Caldas.

La metodologia propuesta incluye la creacion de una unidad didactica que integra
experiencias experimentales y simuladores virtuales, combinando métodos tedricos y practicos.
Este enfoque busca enriquecer el aprendizaje del concepto de acido-base, proporcionando una

experiencia educativa mas completa y participativa.

El aporte significativo de esta tesis radica en su pertinencia y relevancia en el contexto
educativo actual, donde las TIC desempefian un papel cada vez mas fundamental en el proceso
de aprendizaje. Al aprovechar las plataformas virtuales y las herramientas interactivas, se busca
proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas dindmica y atractiva, con el
potencial de superar los desafios asociados con el aprendizaje de conceptos cientificos complejos

en la educacion secundaria.

La tesis de maestria de Mosquera, (2020), designada proyecto de aula que contribuya al
aprendizaje de la conservacion del medio ambiente a través de la gamificacion de la
Universidad Nacional se enfoca en desarrollar un proyecto de aula innovador para ensefiar la
conservacion del medio ambiente a estudiantes de sexto grado en la I.E. Gilberto Alzate

Avendano de Medellin.

Utiliza la gamificacion como estrategia principal para cultivar habitos de conservacion y
fomentar competencias cientificas, como el manejo del lenguaje cientifico, la explicacion de

fendmenos y la capacidad de indagacion.

La metodologia adoptada es cualitativa, basada en el aprendizaje significativo critico de
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Moreira (2005). Se emplearon recursos educativos digitales como YouTube, Google Meet,
Kahoot, Indle World y ThatQuiz para implementar la gamificacion y mejorar la comprension de

los conceptos ambientales.

Se toma como aporte importante de esta investigacion su enfoque innovador para abordar
el aprendizaje de la conservacion ambiental. Al integrar la gamificacion y las tecnologias
digitales como herramientas pedagdgicas, se busca no solo aumentar el compromiso de los
estudiantes, sino también promover una internalizacién mas efectiva de los conceptos
ambientales. Ademas, esta metodologia contribuye al desarrollo de competencias cientificas
cruciales, como el pensamiento critico y la capacidad de indagacion, lo que potencialmente

puede tener un impacto positivo en el desarrollo integral de los estudiantes.

La tesis de maestria de Sanchez, (2019), titulada “Ciencia al barrio”: una estrategia
didactica basada en medios audiovisuales para la mejora de las competencias cientificas de la
Universidad Nacional, Se sitla en disefiar e implementar una estrategia que utiliza la produccion
de video-proyectos para estudiantes de grado once de basica secundaria en un entorno
extracurricular voluntario. El objetivo es mejorar sus competencias cientificas mediante la

exploracion de conceptos cientificos en el contexto de actividades econdémicas locales.

La metodologia adoptada transformo las dindmicas tradicionales de aprendizaje,
empoderando a los estudiantes, facilitando el acceso a recursos no convencionales y
promoviendo la participacion activa. La estrategia didactica se baso en la participacion

estudiantil y el uso creativo de medios audiovisuales como herramientas pedagogicas.
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Aunque el estudio se centra en estudiantes de grado 11 y el uso de medios audiovisuales
en el aprendizaje de ciencias naturales, ofrece ideas valiosas para otros contextos educativos,
incluyendo la promocidn del aprendizaje innovador, el fomento de la participacion estudiantil y

la exploracién de recursos no tradicionales.

Asi, este estudio no solo brinda perspectivas valiosas para el fortalecimiento de las
competencias cientificas en estudiantes de grado once, sino que también ofrece conocimientos

utiles para la investigacion en didactica digital en la educacion primaria.

La adaptacidn y ampliacion de las estrategias propuestas podrian ser especialmente
beneficiosas para modificar las dinamicas de aprendizaje y potenciar las competencias de los

estudiantes en dicho nivel educativo.

El libro interactivo de Herrera, Pérez, Serrano y otros, (2023), nombrado Transformacion
Digital: experiencias colectivas de la Universidad Nacional de Colombia, recopila articulos de
expertos en Transformacion Digital de organizaciones publicas y privadas en Colombia,
ofreciendo una vision integral sobre la implementacion de dicha transformacion en diversos

contextos, incluyendo el ambiente educativo.

La metodologia del libro se basa en la recopilacion de experiencias practicas de
profesionales en el campo de la Transformacion Digital. Utiliza un enfoque cualitativo para
captar las diversas perspectivas y desafios enfrentados en la implementacion de estrategias

digitales en diferentes organizaciones.

Desde la perspectiva de la investigacion, este libro proporciona una conexion relevante

con el objetivo de la investigacion en didactica digital en el ambito educativo primario. Ofrece
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ideas y conceptos aplicables a este campo, especialmente en la elaboracion de estrategias
didacticas efectivas. Ademas, brinda perspectivas sobre la identificacion de posibles dificultades
y la consideracidn de soluciones anticipadas para la implementacion exitosa de la didactica

digital en la poblacion objeto de este estudio.

La tesis de maestria de Toro, (2019), denominada Las TIC como mediacién didactica en
el desarrollo de la multiexpresividad en la educacion inicial; el caso de la Institucion Educativa
Alfonso Lopez Pumarejo (San José del Guaviare) de la Universidad Nacional se ubica en la
integracion de Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) como mediacion didactica
para promover la multiexpresividad en la educacion inicial, subrayando la importancia de

considerar el lenguaje en su totalidad durante el proceso comunicativo.

El disefio metodoldgico es de naturaleza mixta y etnografica, combinando datos
cualitativos y cuantitativos con un andlisis profundo del contexto cultural y social de los

estudiantes y sus familias, quienes son protagonistas activos en el estudio.

Aunque el enfoque principal es la educacion inicial, se destacan ideas transferibles a la
educacion primaria. La investigacion resalta el papel de las TIC en fomentar la
multiexpresividad, apoyando la implementacion de la didactica digital en estudiantes de grado

tercero de educacion primaria.

Ademas, el enfoque metodoldgico mixto y etnografico ofrece informacién valiosa sobre
cdémo disefar estrategias didacticas digitales contextualizadas y adaptadas a las necesidades y
caracteristicas especificas de los estudiantes, proporcionando asi una base sélida para el

desarrollo de préacticas educativas efectivas en entornos digitales.
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La tesis de maestria de Ramirez, (2020), designada Desarrollo de la competencia
razonamiento cuantitativo en el tema de la multiplicacion, a través de una propuesta didactica
para el desarrollo de competencias mediadas por las TIC de la Universidad Nacional, se orienta
en el fomento de competencias en multiplicacion utilizando Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC) en un aula de tercer grado de educacion primaria. Se realiza una
investigacion cuasi-experimental en la que se desarrolla una propuesta didactica que integra
cuatro aplicaciones de software especializadas, con el objetivo de potenciar el razonamiento

cuantitativo y mejorar las habilidades de multiplicacion de los estudiantes.

La intervencion se lleva a cabo en formatos presencial y virtual, evaluando el rendimiento
de los estudiantes en la deduccion de estructuras multiplicativas. Los resultados obtenidos se

examinan mediante técnicas estadisticas descriptivas y analisis numérico.

El estudio demuestra como integrar las TIC en el aprendizaje de la multiplicacion,
proporcionando un ejemplo practico de cémo utilizar la tecnologia para fortalecer las
competencias matematicas en educacion primaria. La propuesta pedagogico-didactica y las
aplicaciones tecnoldgicas desarrolladas ofrecen estrategias efectivas para mejorar el aprendizaje

de las matematicas

Ademas, los resultados obtenidos pueden ser Utiles para identificar posibles desafios y
areas de mejora en la implementacion de estrategias didacticas digitales en la investigacion en
curso. Este estudio ofrece una base firme para la creacion e implementacion efectiva de
estrategias digitales en contextos educativos, con un enfoque particular en la ensefianza de

matematicas.
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La tesis de maestria de Carvajal, (2020), titulada los recursos tecnolégicos como
herramienta para el mejoramiento de la lectura de los estudiantes de cuarto grado de primaria
de la institucion educativa José Celestino Mutis de la Universidad Nacional, explora el impacto
de las herramientas digitales en las practicas de lectura en estudiantes de grado cuarto de basica
primaria, con un enfoque cualitativo y descriptivo. La poblacion estudiada incluye a estudiantes,
docentes y padres de familia de la Institucién Educativa José Celestino Mutis en San José del

Guaviare.

El disefio metodoldgico se basa en una investigacion cualitativa descriptiva, utilizando
grupos focales para la seleccion de la muestra y entrevistas semiestructuradas para obtener
perspectivas de docentes y padres sobre el uso de las (TIC) en la lectura. También se incluyen
una prueba diagndstica y observaciones para evaluar la posesion y utilizacién de dispositivos

tecnoldgicos por parte de los estudiantes.

Esta tesis ofrece una perspectiva valiosa sobre el empleo de recursos tecnolgicos,
particularmente las TIC, para fortalecer las habilidades de lectura en estudiantes de educacion
primaria, lo anterior puede referenciarse como aporte a la investigacion. Puedes utilizar este
trabajo como referencia para obtener ideas sobre cdmo disefiar estrategias que integren el uso de

herramientas digitales para fomentar la lectura en estudiantes de tercer grado de primaria.

Ademas, el enfoque en la transformacion de las préacticas lectoras mediante la interaccion
con herramientas digitales proporciona informacion relevante para tu investigacion sobre la

didactica digital en el contexto del aprendizaje de las matematicas.
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La tesis de maestria de Riascos, (2019), nombrada implementacion de la herramienta
virtual - Chamilo- en la metodologia de aprendizaje del espafiol en primer grado de la I.E.
Domingo lrurita, sede Santa Teresita en Palmira, Valle de la Universidad Nacional, Enfatiza en
mejorar las habilidades comunicativas de los estudiantes de primer grado y elevar sus resultados
en pruebas estandarizadas mediante el uso de la herramienta virtual Chamilo para el aprendizaje
del espafiol. Se emplea una metodologia cualitativa basada en el estudio de caso, adoptando el

modelo pedagogico del aprendizaje significativo propuesto por Ausubel.

El estudio implementa cuatro unidades tematicas a través de Chamilo y analiza su
impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Se destaca que, aunque la herramienta tecnoldgica
se integra en el aula, muchos estudiantes no tienen acceso a TIC en sus hogares, lo que puede

influir en los resultados del estudio.

Este documento es relevante ya que se centra en la implementacion de una herramienta
virtual para mejorar el proceso de aprendizaje en estudiantes de primer grado. Ofrece una
referencia valiosa para ideas sobre como disefiar estrategias didacticas digitales utilizando
herramientas virtuales especificas, como Chamilo, para mejorar las habilidades de comunicacion
en la obtencidn de estudiantes de tercer grado de educacion basica primaria. Ademas, el enfoque
en el aprendizaje significativo como modelo pedagdgico puede ser relevante para tu

investigacion en términos de enfoques metodologicos.

La tesis de maestria de Barreiro, (2021), denominada Propuesta para el fortalecimiento
de los procesos asociados al pensamiento numérico, del grado primero, a partir del disefio de
Recursos Educativos Digitales (RED) basado en el enfoque de resolucion de problemas y el uso

de TIC como instrumento de mediacion cognitiva de la Universidad Nacional de Colombia,
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propone el disefio de Recursos Educativos Digitales (RED) con el fin de fortalecer el
pensamiento numérico en estudiantes de primer grado, utilizando Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion (TIC) como herramientas para la mediacion cognitiva y la resolucion de

problemas.

La propuesta esta dirigida a docentes de primer afio en zonas postconflicto de varios
municipios en Colombia y se estructura en cuatro fases principales. La primera fase establece la
fundamentacion teérica, que define los principios y conceptos esenciales del pensamiento
numeérico. La segunda fase involucra el disefio de actividades de aprendizaje que cubren aspectos
como el conteo, el agrupamiento, la secuencia numérica, la estimacion de sumas y restas, y la
resolucion de problemas aritméticos con estructuras aditivas. En la tercera fase, se integran

recursos tecnoldgicos adicionales para apoyar el proceso educativo.

Finalmente, se lleva a cabo una evaluacion para medir la efectividad de los recursos
educativos y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. EI enfoque metodoldgico combina
teoria y practica para desarrollar recursos que mejoren el aprendizaje numérico en el contexto

educativo especifico.

Este estudio contribuye de manera significativa a la investigacion al centrarse en el
analisis previo y posterior al disefio y desarrollo de Recursos Educativos Digitales (RED)
especificamente orientados a reforzar el pensamiento numérico en estudiantes de primer grado.
Esta investigacion puede servir como una referencia valiosa para desarrollar ideas sobre la
estructuracion y disefio de RED propios, considerando el enfoque en la resolucion de problemas
y la mediacion cognitiva mediante el uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacién

(TIC).
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Ademas, se destacan claramente los procesos asociados al pensamiento numerico
abordados en la RED, brindando asi una base solida para el desarrollo de estrategias de

aprendizaje en este ambito.

La tesis de maestria de Cortés, (2021), designada Recursos educativos digitales para
fortalecer procesos asociados al pensamiento geométrico relacionados con el DBA N.° 6, de
matematicas en el grado 1° de la Universidad Nacional de Colombia, determina el disefio de
Recursos Educativos Digitales (RED) para mejorar los procesos asociados con el Derecho
Bésico de Aprendizaje (DBA) N°6 en matematicas para primer grado, siguiendo las directrices
del Ministerio de Educacion Nacional (MEN). El enfoque incluye el uso de la resolucion de
problemas y las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) como mediadores

cognitivos.

La metodologia empleada es cualitativa experimental y se organiza en cuatro fases:
primero, se desarrolla la fundamentacion teérica para los docentes; en segundo lugar, se disefian
actividades para los estudiantes que se alinean con los procesos matematicos del DBA; en tercer
lugar, se propone material de apoyo, como videos, documentos, enlaces y aplicaciones; y
finalmente, se evalla el impacto en los estudiantes. Cada fase esta disefiada para abordar y
desarrollar aspectos especificos en la creacién y aplicacion de los RED.

Dado que este estudio se concentra en el estudio y disefio de Recursos
Educativos
Digitales para incentivar y mejorar el pensamiento geométrico en estudiantes de primer grado.

Asi, brinda una referencia valiosa para la generacion de ideas sobre como disefar y desarrollar
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tus propios Recursos Educativos Digitales, tomando en consideracion tanto el enfoque de

resolucion de problemas como el uso de las TIC como mediacion cognitiva.

Ademas, resalta la importancia de dotar a los docentes de una solida base tedrica sobre
los conceptos y procesos matematicos, lo que les permite disefiar actividades de aprendizaje

significativas. Lo anterior aporta de manera significativa a la presente investigacion.

La tesis de maestria de Gomez, (2021), titulada Fortalecimiento del pensamiento métrico,
asociado al DBA #5 de grado primero de matematicas, a través de recursos educativos digitales
de la Universidad Nacional de Colombia, investiga el disefio y la implementacion de Recursos
Educativos Digitales (RED) con el objetivo de fortalecer las competencias matematicas en
estudiantes de primer grado, en linea con el Derecho Basico de Aprendizaje (DBA) N°6

establecido por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN).

La investigacion utiliza un enfoque cualitativo experimental, estructurado en cuatro fases
principales: primero, se establece una fundamentacion tedrica dirigida a los docentes; segundo,
se desarrollan actividades didacticas para los estudiantes; tercero, se crean materiales de apoyo
como videos, documentos y aplicaciones; y cuarto, se evalla la efectividad de los recursos

implementados.

La metodologia combina el enfoque de resolucion de problemas con las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), utilizadas como herramientas esenciales para la mediacion

cognitiva, con el propésito de mejorar el aprendizaje matematico en el primer grado.

El complemento de esta investigacion al estudio es significativo, ya que proporciona una

guia valiosa para fortalecer el pensamiento métrico en el primer grado de matematicas a través de
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recursos educativos digitales. Ademas, ofrece ideas concretas sobre como disefiar y desarrollar

tus propios recursos educativos digitales, centrandose en el pensamiento métrico.

Asimismo, subraya la importancia de ofrecer al docente una comprensién mas sélida y
estrategias pedagogicas efectivas para su labor, asi como el desarrollo de los procesos vinculados

al pensamiento métrico en los estudiantes.

La tesis de maestria de Efstathdpulos, (2021), nombrada Contribuciones de una
propuesta de formacion docente en neuro didactica orientada al fortalecimiento de los procesos
de aprendizaje del inglés en la basica primaria del colegio del Sagrado Corazon via Puerto de la
Universidad Sergio Arboleda, evalla las contribuciones de una propuesta de formacion docente
en neuro didactica para mejorar el aprendizaje del inglés en la primaria basica del Colegio del
Sagrado Corazon via Puerto. La pregunta de investigacion es: ¢ Cuéles son las contribuciones de

esta propuesta de formacién docente en neuro didactica?

El estudio adopta un enfoque cualitativo, utilizando la Investigacion Accion Critica (IAC)
y métodos como diarios de campo, entrevistas y talleres de formacion docente. Estos
instrumentos fomentan un rol activo y critico de los participantes para transformar su practica

educativa.

El andlisis resalta la importancia de la neuro didactica al integrar conocimientos sobre el
funcionamiento del cerebro con principios de aprendizaje, ofreciendo estrategias basadas en
evidencia para fortalecer el aprendizaje del inglés. La tesis subraya la relevancia de la formacion
docente en neuro didactica y su potencial para servir de base para futuras investigaciones sobre la

didactica digital en educacion primaria.
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La tesis de maestria de Colon y Santana, (2022), Denominada Plan lector y booktubers
como didacticas para fortalecer los niveles de lectura de los estudiantes de quinto grado del
centro educativo ayadame a vivir de la Universidad Sergio Arboleda, Se ubica en mejorar el
nivel de lectura en estudiantes de quinto grado del Centro Educativo Ayadame a Vivir en
Barranquilla mediante la implementacion de estrategias didacticas como el Plan Lector y los
Booktubers. La metodologia cualitativa, fundamentada en el paradigma sociocritico y la

investigacion accion, facilita una intervencion critica y participativa en el proceso educativo.

El estudio revela que estas estrategias han sido efectivas para elevar los niveles de lectura
de los estudiantes. Un 80% de los alumnos lograron un dominio completo en los niveles de
lectura literal, inferencial y critico-intertextual. Ademas, el uso de Booktube como herramienta
para promover la lectura critica y la mediacion de las TIC se muestra como una aproximacion

innovadora y atractiva para estimular el interés en la lectura.

La tesis de maestria de Fontalvo, Rosales y Conrado, (2022), designada Estrategias
didacticas para el fortalecimiento de la comprension de lectura en los estudiantes de tercer
grado del colegio Sagrado Corazon la Paz de Barranquilla de la Universidad Sergio Arboleda,
se enfoca en el desarrollo de estrategias didacticas para mejorar la comprension lectora en
estudiantes de tercer grado del Colegio Sagrado Corazén La Paz en Barranquilla. Se identifican y
aplican tres estrategias didacticas con el propdsito de alcanzar el nivel de comprension lectora

exigido por el Ministerio de Educacion.

La metodologia empleada se basa en el paradigma interpretativo y adopta un enfoque

mixto, que combina datos cuantitativos y cualitativos. Se utiliza el esquema de disefio
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exploratorio secuencial (DEXPLOS) propuesto por Sampieri (2008), permitiendo la recopilacion

y analisis de datos para caracterizar el nivel de comprension lectora de los estudiantes.

Esta investigacion contribuye de manera significativa al estudio en curso al ofrecer una
perspectiva valiosa sobre el fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes de tercer
grado. Su relevancia se extiende al analisis de estrategias didacticas, lo que podria proporcionar
insights utiles para la investigacion sobre “Estrategias Didactico-Digitales para el aprendizaje de

Matematicas en Tercer Grado”.

La exploracion de estas estrategias y la evaluacion de su efectividad pueden ofrecer
valiosas lecciones aplicables a la propuesta, especialmente en lo que respecta al estudio,

implementacién y evaluacién de estrategias pedagdgicas.

1.2.3. Contexto local

La tesis de maestria de Valderrama, (2019), titulada Fortalecimiento del analisis
exploratorio de datos en estudiantes de grado quinto mediante el uso de una herramienta digital
de la Universidad del Tolima, tiene como objetivo mejorar la capacidad de los estudiantes de
quinto grado de la I.LE.T. Carlos Lleras Restrepo en el analisis exploratorio de datos mediante el
uso de una herramienta digital. Se llevo a cabo un estudio con 37 estudiantes de entre 9 y 13
afios, aplicando una metodologia de planeacion, accion, observacion y reflexion. Se inici6 con
una encuesta para medir las actitudes hacia la estadistica y el uso de tecnologia en casa, seguida
de un Pre Test para evaluar el conocimiento inicial en analisis de datos, revelando debilidades en

conteo, presentacion, analisis y sintesis de datos.
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El estudio destaca la importancia de integrar recursos digitales y evaluar su incidencia en
el aprendizaje. Aunque su enfoque principal es el andlisis exploratorio de datos, se alinea con
investigaciones similares, como la de VValderrama, que busca disefiar estrategias
didacticodigitales para mejorar el aprendizaje en matematicas. La tesis de VValderrama ofrece
ideas valiosas sobre el disefio e implementacidn de herramientas digitales que motivan a los

estudiantes y mejoran sus habilidades en areas especificas, como el analisis de datos.

La metodologia aplicada en esta investigacion, que incluye el disefio de una herramienta
digital y su evaluacién mediante pre y post test, puede servir de modelo para el estudio de las

estrategias didacticas digitales, enfocadas en las matematicas para tercer grado.

La tesis de maestria de Dussan, (2019), nombrada Resolucién de problemas
trigonométricos mediante disefio y uso pedagdgico de la herramienta digital de evaluacion
(hedievalu) de la Universidad del Tolima, aborda la carencia de herramientas digitales para
evaluar la trigonometria, lo que dificulta una evaluacién adecuada de los estudiantes en esta area.
Se disefié una herramienta digital de evaluacion, llamada HEDIEVALU, que incluye 10
problemas con 9 pasos cada uno para seguir el proceso cognitivo de los estudiantes al resolver

problemas de trigonometria.

Dado que la tesis se centra en trigonometria para estudiantes de décimo grado, el uso de
herramientas digitales para evaluar procesos cognitivos y procedimientos matematicos es
relevante para la investigacion. La experiencia de Dussan en la aplicacion de herramientas
digitales para monitorear el rendimiento académico puede ofrecer estrategias y métodos Utiles

para estudiar, analizar y evaluar competencias matematicas. Su enfoque en la evaluacion de
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procesos cognitivos y la recopilacién de datos sobre las competencias estudiantiles puede ser

valioso para desarrollar herramientas que midan y mejoren el aprendizaje en matematicas.

La tesis de maestria de Jiménez, (2018), designada Implementacion de las TIC como
estrategia pedagdgica para un aprendizaje significativo en el mundo de los nifios de preescolar
en la Institucion Técnica Educativa Simon Bolivar de la Universidad del Tolima, investiga la
implementacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como estrategia de

aprendizaje para el nivel preescolar en la Institucion Educativa Técnica Simoén Bolivar.

El proyecto educativo busca proporcionar a los nifios nociones basicas, practicar
habilidades, guiar el proceso de aprendizaje, aumentar la motivacion y ofrecer nuevos escenarios

y medios de comunicacion ludicos.

Aunque el contexto de esta investigacion es diferente al estudio en curso, el enfoque en el
uso de las TIC para motivar y mejorar el aprendizaje es relevante. El trabajo de Jiménez ofrece
un marco sobre como implementar eficazmente las TIC en el aula para crear entornos educativos
atractivos, lo cual puede adaptarse para estudiar estrategias digitales en el tercer grado. Su
investigacion proporciona lecciones valiosas sobre como ajustar la tecnologia a los
requerimientos educativos especificos de los estudiantes, crucial para profundizar y mejorar

estrategias didactico-digitales efectivas.

La tesis de maestria de Obando, (2015), titulada Disefio de una unidad didactica
orientada al aprendizaje basado en la resolucion de problemas del concepto de interés, apoyada
en entornos digitales, para tres grupos de estudiantes del grado noveno. de la Universidad del

Tolima, presenta una propuesta de unidad didactica desarrollada por etapas sobre el tema del
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interés simple, respaldada por entornos digitales de aprendizaje, con el objetivo de potenciar la
competencia matematica en la resolucion de problemas en estudiantes de noveno grado de las
Instituciones Educativas Nicanor Velasquez Ortiz y Carlos Lleras Restrepo.

Aunque la tesis esta dirigida a estudiantes de noveno grado, la metodologia que emplea
herramientas digitales para resolver problemas matematicos ofrece enfoques Utiles para el
estudio y disefio de estrategias didactico-digitales. El trabajo de Obando demuestra cémo
estructurar unidades didacticas que integren efectivamente la tecnologia, lo que puede
proporcionar ideas valiosas para desarrollar estrategias digitales que ensefien matematicas de

manera dinamica y eficiente a estudiantes de tercer grado.

La tesis de maestria de Ibarra, (2019), Nombrada Remediacion en las practicas
pedagdgicas, por medio de tecnologias digitales, que fortalezcan las competencias matematicas
en el grado 5 de la institucién educativa Lednidas Rubio Villegas de la Universidad del Tolima,
explora el impacto del uso de tecnologias digitales en el aprendizaje de matematicas, con un
enfoque en la interpretacion de tablas y graficos estadisticos por estudiantes de quinto grado.
Dado el avance tecnoldgico y la integracion de las TIC en la educacién, es esencial comprender

como estas herramientas afectan el desempefio y la disposicion de los estudiantes.

La metodologia de investigacion-accion empleada, que incluye un ciclo de planificacion,
accion, observacion y reflexion, es relevante para el estudio. Ibarra ofrece un enfoque sobre
coémo las tecnologias digitales pueden resolver problemas especificos en el aprendizaje de
matematicas, proporcionando un marco para adaptar estas técnicas a las necesidades del tercer
grado. Su investigacién destaca como integrar la tecnologia para abordar deficiencias en el

aprendizaje y potenciar las habilidades matematicas.
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En conjunto, estos estudios ofrecen enfoques y metodologias valiosas para enriquecer la
investigacion sobre la integracion de tecnologias digitales en el aprendizaje de las matematicas,

desde el disefio y la implementacidn de herramientas digitales hasta la evaluacion de competencias.

1.3. Pregunta problema de investigacion

Al tener en cuenta la literatura revisada, se encuentra una oportunidad de investigacion,

para resolver la siguiente pregunta de investigacion:

""; COmo se puede disefiar una estrategia didactica-digital para el aprendizaje de las

matematicas en la Institucién educativa raices del futuro para los estudiantes de tercer grado?

1.4. Justificacion

La justificacion de este estudio se basa en la necesidad de buscar la incorporacion de una
estrategia didactico-digital en el aprendizaje de la ensefianza de las matematicas para estudiantes
de tercer grado en la Institucion Educativa Raices del Futuro, ubicada en el municipio de Ibagué.
En la actualidad, el ambito educativo se enfrenta a desafios significativos derivados de la
creciente demanda de adaptarse a un mundo digitalizado (Gémez & Fernandez, 2019). La
revolucion tecnologica ha transformado nuestra sociedad, afectando todos los aspectos de

nuestras vidas, incluida la educacion (Martinez, 2017).

En este contexto, la integracién de la tecnologia en el proceso de aprendizaje se ha vuelto

cada vez mas relevante (Brown, 2020).
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La identificacion de una carencia en la incorporacion de herramientas digitales en el
proceso educativo actual pone de manifiesto una brecha considerable en la actualizacion
pedagdgica de los docentes y un uso limitado de los recursos tecnoldgicos, los cuales podrian

optimizar el aprendizaje de los estudiantes de tercer grado.

Esta problematica se ha evidenciado mediante un analisis de los resultados académicos de
los estudiantes los cuales fueron recolectados por medio de encuestas y mediante la observacion
académica realizada en el aula mientras se desarrollaba las actividades curriculares de la

asignatura.

Estos resultados muestran un rendimiento donde el veinte por ciento (20%) de los
estudiantes encuestados presentan un déficit o bajo rendimiento, lo cual no deja de ser
considerable. Ademas, las observaciones directas en el aula han revelado una falta de dinamismo
y participacion activa por parte de los estudiantes durante las clases de matematicas, asi como

una dependencia excesiva de métodos de aprendizaje tradicionales y no interactivos.

El 20% de los estudiantes entrevistados sobre la dindamica digital no presentaron
conocimientos consistentes y considerables sobre la existencia e implementacion de herramientas
digitales, las cuales facilitaran la interaccion con los contenidos tematicos y un mejor desarrollo

en la resolucién de los mismos.

Luego de brindar una charla sobre las herramientas digitales disponibles se logré denotar
mediante unas preguntas de las encuestas e interaccién con ellos en la charla, lo interesados que
estaban en explorar de manera dindmica estos contenidos asimilando los contextos digitales

como positivos a la hora de emplearlos en la vida académica cotidiana.
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La retroalimentacion proporcionada en el mes de febrero de 2024 por los todos los
docentes del area de matematicas (tres docentes) y treinta (30) estudiantes de tercer grado
correspondiente a diez (10) estudiantes por aula escogidos al azar en igualdad de género

logrando de esta la mayor equidad posible.

Esto ha destacado la necesidad de actualizar las practicas pedagogicas y de integrar de
manera mas efectiva la tecnologia en el proceso educativo. Los tres docentes orientadoras del
area de matemaéticas del grado tercero de la institucion educativa expresaron su interés en
explorar nuevas metodologias de aprendizaje que aprovechen el potencial de las herramientas

digitales para mejorar el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes.

Por su parte, los estudiantes han manifestado en la totalidad de la muestra su preferencia
por métodos de aprendizaje mas interactivos y visuales, que les permitan comprender los
conceptos matematicos de manera mas concreta y aplicada lo anterior debido a la gran variedad
existente en las herramientas tecnoldgicas las cuales brindan caracteristicas tan amplias que

logran una aceptacion en la poblacion.

Ademas, el analisis de las politicas educativas locales y nacionales ha resaltado la
importancia de integrar la tecnologia de manera efectiva en el aula como parte de los esfuerzos
por mejorar la calidad de la educacion y preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI
(Garcia & Pérez, 2018). Sin embargo, la brecha entre las politicas establecidas no ha permitido la
implementacion de la tecnologia en el aula la cual se evidencia al observar el bajo porcentaje de

equipos y herramientas de caracter digital existente en las aulas.
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De igual forma, es valioso explorar mas a fondo este panorama incluyendo otros factores
que también contribuyen a la complejidad de la situacion. Por ejemplo, si bien se destaca el
interés de los docentes en adoptar nuevas metodologias, es importante considerar que los mismos
enfrentan limitaciones en su formacion respecto al uso de herramientas digitales, lo que genera

inseguridad y resistencia al cambio.

Ademas, el acceso desigual a la tecnologia en las aulas es un problema significativo que
podria ser ampliado, pues afecta a estudiantes, escuelas y regiones de manera dispar,

incrementando las brechas educativas.

También es relevante mencionar la resistencia al cambio dentro de las instituciones
educativas, donde tanto docentes como administradores pueden percibir la tecnologia como una
amenaza a las practicas tradicionales o como un desafio a la estabilidad del sistema educativo.
Ademas, la implementacion de tecnologia no solo depende de la voluntad pedagdgica o politica,
sino también de factores socioecondmicos, ya que las comunidades con menos recursos
enfrentan dificultades para financiar la infraestructura necesaria, perpetuando asi las

desigualdades en el acceso a una educacion de calidad.

Otro aspecto que afiade complejidad es la falta de claridad en la evaluacién de las
competencias digitales que adquieren los estudiantes, ya que las nuevas herramientas requieren

un cambio no solo en el aprendizaje sino también en las formas de evaluacion.

Asimismo, la rapida obsolescencia de la tecnologia representa un desafio continuo para
las instituciones educativas, que deben mantenerse actualizadas para garantizar que las

inversiones sigan siendo relevantes. Finalmente, en algunas regiones, las barreras culturales y
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lingUisticas limitan la efectividad de la tecnologia disponible, ya que no siempre esta adaptada a

las necesidades especificas de las comunidades educativas.

Incluir estos elementos en el andlisis ayudaria a pintar un panorama mas completo y
matizado de la complejidad que conlleva integrar la tecnologia en la educacion, mostrando que
este desafio va mas alla de la simple actualizacién de practicas y requiere soluciones integrales y

adaptadas a diversos contextos.

En pocas palabras este estudio no abarca Unicamente la identificacion de una
problematica existente, sino también en la propuesta de una solucion detallada y fundamentada
que aborde estas deficiencias de manera integral y sostenible. El disefio e implementacion de una
estrategia didactico-digital constituye un avance crucial para optimizar el proceso educativo y
alcanzar los objetivos de aprendizaje en matematicas para los estudiantes de tercer grado de la

Institucion Educativa Raices del Futuro.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo general
Disefiar una estrategia didactico-digital para mejorar el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en los estudiantes de tercer grado de educacion bésica primaria de la

Institucién Educativa Raices del Futuro ubicada en el municipio de Ibagué.

1.5.2. Objetivos especificos

. Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran los estudiantes

de tercer grado de la Institucion Educativa Raices del Futuro en el area de matematicas.
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. Comprender el entorno didactico-digital existente en los estudiantes de
tercer grado de la Institucién Educativa Raices del Futuro en el area de matematicas al

momento del disefiar la estrategia.

. Presentar una estrategia didactico-digital basada en las metodologias
didacticas que mejor se adaptan a las caracteristicas del grupo de tercer grado y su

diagnostico.
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Capitulo I1. Marco Tedrico

El disefio de estrategias didactico-digitales para la ensefianza de las matematicas en el
tercer grado de educacion primaria no solo requiere la aplicacion de principios pedagogicos
esenciales, sino también una comprension profunda de cdmo estos principios interacttan con las
tecnologias digitales emergentes. Segun la literatura especializada, la implementacion eficaz de
estas estrategias radica en una integracion armonica entre la teoria pedagogica y la tecnologia
educativa (Shulman, 1987; Jonassen, 2000). Esto sugiere que cualquier esfuerzo en este ambito
debe tomar en cuenta tanto los fundamentos tedricos como las herramientas tecnoldgicas a

disposicién.

Desde una perspectiva pedagégica, es vital considerar el desarrollo cognitivo de los
estudiantes en esta etapa de aprendizaje. Vygotsky (1978) plantea que el aprendizaje debe estar
vinculado a situaciones practicas y significativas para los alumnos, lo que implica contextualizar
los conceptos matematicos en escenarios que ellos puedan relacionar con su vida cotidiana. Esta
vision constructivista resalta la importancia de ofrecer a los estudiantes oportunidades para
construir su propio conocimiento mediante la interaccion con el entorno, haciendo el aprendizaje

mas relevante y significativo.

En este contexto, las herramientas digitales juegan un papel crucial en el enriquecimiento
del aprendizaje. Investigaciones como las de Koehler y Mishra (2009) subrayan gue la inclusién
de software educativo, aplicaciones interactivas y recursos en linea no solo facilita el
aprendizaje, sino que ofrece nuevas maneras para que los estudiantes visualicen y manipulen

conceptos matematicos. Hegarty (2004) refuerza esta idea, al indicar que la representacion visual
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y manipulativa que permiten estas herramientas ayuda a concretar conceptos complejos,

facilitando la comprension en los estudiantes.

Un aspecto clave de las estrategias didactico-digitales es la capacidad de personalizar el
proceso de ensefianza y proporcionar retroalimentacion inmediata. Hattie y Timperley (2007)
afirman que adaptar el contenido y el ritmo de aprendizaje a las necesidades individuales de los
estudiantes incrementa su motivacion y compromiso con las actividades académicas. Ademas,
Black y Wiliam (1998) destacan que la retroalimentacion continua es esencial para mejorar el
rendimiento académico, ya que permite a los estudiantes identificar sus areas de mejora y ajustar

sus estrategias de estudio de manera oportuna.

La planificacion es otro componente esencial en la implementacion de estrategias
didactico-digitales. Mishra y Koehler (2006) sostienen que los docentes deben ser cuidadosos en
la seleccion de herramientas digitales, asegurandose de que estas se alineen con los objetivos de
aprendizaje y respondan a las necesidades del curriculo. Ademas, Voogt et al. (2011) proponen
que la planificacion debe incluir actividades que promuevan la participacién activa y la
colaboracidn entre los estudiantes, elementos que mejoran significativamente el proceso de

aprendizaje.

El entorno educativo actual, marcado por el avance continuo de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), requiere una clara conceptualizacion de los términos clave
relacionados con la tecnologia educativa. Prensky (2001) sugiere que la rapida evolucion de estas
tecnologias demanda una comprension teorica bien fundamentada para aplicar correctamente
estos conceptos en la investigacion educativa. Leu et al. (2014) indican que definir

adecuadamente los términos asociados a la tecnologia educativa es fundamental para focalizar la
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investigacion en contextos educativos, econdmicos y socioculturales. Biesta (2007), por su parte,
resalta que los conceptos teoricos son esenciales para el desarrollo de investigaciones solidas, ya

que proporcionan el marco necesario para interpretar y aplicar de manera efectiva los resultados.

El marco tedrico no solo orienta la investigacion, sino que también establece un didlogo
entre teorias diversas, apoyando la relevancia y originalidad del estudio. Segun Creswell (2014),
una fundamentacion teorica sélida ofrece el contexto adecuado para entender el tema
investigado, guiar la metodologia y justificar las decisiones metodoldgicas adoptadas. Flick
(2018) afiade que un marco teérico bien articulado establece las conexiones necesarias entre
conceptos, permitiendo tomar decisiones informadas y comunicar con mayor claridad los

hallazgos obtenidos.

En cuanto a la didactica digital, esta busca integrar las TIC en los procesos educativos
con el fin de mejorar la calidad del aprendizaje y fomentar una participacion activa de los
estudiantes (Garrison & Vaughan, 2008; Means et al., 2009). Bates (2019) define las TIC como
un conjunto de recursos tecnoldgicos que incluyen desde computadoras hasta software educativo,
los cuales facilitan la adquisicion de conocimientos. Siemens (2005) amplia esta idea al sefialar
que el aprendizaje digital implica el uso de herramientas como internet y multimedia para la

construccién de nuevas competencias y habilidades en los estudiantes.

La integracion de las TIC en la ensefianza tradicional, discutida por autores como Dede
(2008), implica una adaptacion curricular que permita personalizar el aprendizaje y ajustarse a
las necesidades especificas de cada estudiante. Reigeluth y Karnopp (2013) sostienen que esta
adaptacion es fundamental para lograr una ensefianza mas inclusiva y centrada en el estudiante.

Por su parte, Nicol y Macfarlane-Dick (2006) subrayan la importancia de la evaluacion
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formativa, apoyada por herramientas digitales, para ajustar continuamente las estrategias de

ensefianza segun el progreso de los estudiantes.

En este sentido, la evaluacién formativa en un contexto de ensefianza digital permite
monitorear el aprendizaje de manera constante, utilizando herramientas digitales que ayudan a
los docentes a ajustar sus estrategias pedagdgicas (Nicol & Macfarlane-Dick, 2006). Hughes et
al. (2006) enfatizan que la seleccion adecuada de estas herramientas es clave para alcanzar los
objetivos de aprendizaje, mientras que Beetham y Sharpe (2007) recomiendan incluir actividades
interactivas y entornos colaborativos en las estrategias didacticas para aprovechar al méximo las

ventajas de la evaluacién formativa.

La personalizacion del aprendizaje, facilitada por el uso de itinerarios individualizados y
retroalimentacion adaptada, es un elemento crucial en la ensefianza digital, ya que permite
responder a las necesidades especificas de cada estudiante (Voogt et al., 2013). Gikandi et al.
(2011) sefialan que las evaluaciones digitales son una herramienta eficaz para medir el progreso
académico, mientras que Koehler y Mishra (2008) destacan la importancia de que los docentes

posean competencias digitales para implementar con éxito las TIC en el aula.

Finalmente, aspectos adicionales como la formacion continua en tecnologia educativa, la
gamificacion y el uso de entornos virtuales de aprendizaje son también factores relevantes en la
didactica digital (Johnson et al., 2015). Anderson y Rainie (2010) resaltan la importancia de
asegurar la inclusion, diversidad y privacidad en el uso de las TIC, mientras que Helsper y Eynon
(2010) concluyen que la alfabetizacion digital de los estudiantes es fundamental para el

desarrollo exitoso de estrategias de ensefianza en el entorno digital actual.
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El desarrollo de estrategias efectivas para la aplicacion de la didactica digital en
estudiantes de educacion primaria se fundamenta en una sélida base tedrica que abarca una
variedad de conceptos clave. Estos incluyen el aprendizaje diferenciado, la interaccion y
retroalimentacion, la tecnologia movil, las redes sociales educativas, la realidad virtual y
aumentada, la inteligencia artificial, y la evaluacion formativa y sumativa en el contexto digital
(Bower et al., 2017; Johnson et al., 2016). Cada uno de estos elementos juega un papel crucial en
la configuracién de un entorno de aprendizaje digitalmente enriquecido y adaptado a las

necesidades del estudiante moderno.

En la educacion primaria, la integracion de la tecnologia ha emergido como un tema de
relevancia esencial y urgente. Este proceso se encuentra inmerso en un entorno normativo
dindmico y en un contexto educativo colombiano caracterizado por su diversidad y variabilidad.
La educacidn se establece como un pilar fundamental para el desarrollo social y econémico del
pais, dado su impacto significativo en la formacién de las nuevas generaciones y en la

preparacion de los estudiantes para enfrentar desafios futuros (Martinez & Gomez, 2019).

En este contexto, el aprendizaje de matematicas en el nivel primario no solo se considera
una disciplina académica crucial, sino también un area fundamental para el desarrollo de
habilidades cognitivas y el fomento del pensamiento critico en los estudiantes (Gonzélez & Diaz,
2018). El enfoque en esta area se convierte en una prioridad al explorar y analizar la integracién
de estrategias didactico-digitales especificas para el tercer grado de educacion primaria en
Colombia, con un enfoque particular en la Institucion Educativa Raices del Futuro ubicada en el

municipio de Ibagué.
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Para abordar esta integracion de manera efectiva, es esencial realizar un andlisis detallado
de diversos aspectos: normativos, contextuales, historicos y conceptuales. Estos aspectos
influyen en la adopcion y aplicacion de estrategias didactico-digitales en el aula, y cada uno de
ellos debe ser considerado para disefiar una estrategia que sea tanto efectiva como relevante para

el entorno educativo especifico.

En primer lugar, es crucial reconocer el marco normativo existente en Colombia que
apoya la integracion de la tecnologia en la educacién primaria. Este marco establece los
lineamientos necesarios para la modernizacién y transformacion de los procesos de aprendizaje,
promoviendo programas gubernamentales que faciliten la dotacion de recursos tecnolégicos en
las instituciones educativas y la formacion continua del personal docente en competencias
digitales. La existencia de este marco normativo proporciona una base estructural sobre la cual se

pueden construir y adaptar las estrategias didactico-digitales.

Desde una perspectiva historica, es importante revisar la evolucion de la integracion de la
tecnologia en la educacion primaria en Colombia. Este recorrido va desde las primeras etapas de
provision de infraestructura tecnolédgica hasta los enfoques pedagdgicos contemporaneos que se
centran en el disefio de experiencias de aprendizaje significativas y contextualizadas (Hernandez,
2016). En este contexto, se examinan experiencias previas de implementacion de estrategias
didactico-digitales en diversas instituciones educativas, considerando las lecciones aprendidas y
los desafios enfrentados en este proceso. Este analisis historico ofrece valiosas lecciones sobre lo

que ha funcionado y lo que necesita ser ajustado en futuras implementaciones.

En cuanto a los fundamentos pedagogicos, se exploran los modelos tedricos que respaldan

el disefio de estrategias didactico-digitales orientadas al aprendizaje de matematicas en el tercer
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grado de educacion primaria (Rodriguez & Martinez, 2018). En este sentido, se destacan enfoques
constructivistas, modelos de disefio instruccional y principios del aprendizaje centrado en el
estudiante, los cuales orientan la seleccion y aplicacién de herramientas digitales para crear

entornos de aprendizaje efectivos y motivadores.

Uno de los enfoques fundamentales en el marco conceptual es el constructivismo, una
corriente teodrica que tiene sus raices en los trabajos pioneros de Jean Piaget y Lev Vygotsky. El
constructivismo sostiene que el conocimiento se construye activamente a través de la interaccion
del estudiante con su entorno. Segln Piaget (1972), el aprendizaje ocurre mediante un proceso de
asimilacion y acomodacion, en el cual los estudiantes integran nueva informacion con sus
estructuras cognitivas preexistentes. Este proceso es esencial para la construccion del
conocimiento y permite a los estudiantes desarrollar una comprensién profunda de los conceptos

matematicos.

Por otro lado, Vygotsky (1978) enfatiza la importancia del contexto social y cultural en el
aprendizaje. Vygotsky argumentd que el desarrollo cognitivo esta profundamente influenciado
por la interaccion social y el apoyo de personas mas experimentadas, en un proceso denominado
zona de desarrollo préximo. Esta perspectiva subraya la importancia de la colaboracion y el
apoyo en el proceso de aprendizaje, y es particularmente relevante en el contexto de la
integracion de la tecnologia, donde las herramientas digitales pueden servir como mediadores en

el proceso de aprendizaje.

El paradigma constructivista también se refleja en la teoria del aprendizaje significativo
de Ausubel (1968), que postula que el aprendizaje es mas eficiente cuando el nuevo

conocimiento se relaciona de manera significativa con el conocimiento previo del estudiante.
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Este principio subraya la importancia de crear entornos de aprendizaje que vinculen los
nuevos conceptos matematicos con las experiencias previas de los estudiantes, facilitando un

aprendizaje mas significativo y sostenible.

El aprendizaje significativo no solo facilita la comprension de nuevos conceptos, sino que

también fomenta la retencion a largo plazo y la aplicacion practica del conocimiento.

Ademas, el marco conceptual incorpora principios del aprendizaje centrado en el
estudiante, que abogan por una personalizacion del proceso educativo. Este enfoque subraya la
importancia de adaptar las estrategias didacticas a las necesidades y caracteristicas individuales
de los estudiantes, fomentando un entorno de aprendizaje inclusivo y motivador. La integracion
de tecnologias digitales debe ser flexible y adaptativa, proporcionando herramientas que
respondan a las diversas formas en que los estudiantes interacttan con el contenido y desarrollan
sus habilidades. La personalizacion del aprendizaje a través de la tecnologia permite a los
estudiantes avanzar a su propio ritmo y de acuerdo con sus estilos de aprendizaje individuales, lo

cual es esencial para un aprendizaje efectivo y satisfactorio.

Este apartado proporciona una base comprensiva para el disefio e implementacion de
estrategias didactico-digitales en el aprendizaje de matematicas en el tercer grado de educacién
primaria en Colombia. La integracion de enfoques constructivistas y principios del disefio
instruccional, alineados con un paradigma constructivista, asegura que la estrategia propuesta
esté en consonancia con las mejores practicas pedagogicas y se ajuste adecuadamente a las

necesidades educativas de los estudiantes.
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La combinacién de estos elementos tedricos y practicos ofrecerd una base sélida para
desarrollar una estrategia didactico-digital que sea efectiva, motivadora y adaptada a las

realidades del entorno educativo.

2.1. Contextos

2.1.1. Contexto Conceptual y Literario sobre el Estudio de Estrategias Didactico-

Digitales en el Area de las Matematicas

El estudio de estrategias didactico-digitales en el area de las matematicas es fundamental
para entender como las técnicas pedagogicas combinadas con herramientas tecnoldgicas pueden
transformar el aprendizaje de esta disciplina. Este enfoque implica integrar métodos pedagogicos
innovadores y recursos digitales que no solo faciliten, sino que optimicen el proceso de
ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se desarrollan los conceptos clave que sustentan esta

area de estudio:

Estrategias Didéacticas-Digitales

El término "estrategias didactico-digitales™ se refiere a la combinacion de metodologias
pedagogicas con recursos tecnoldgicos para facilitar y enriquecer el proceso educativo. Este
concepto abarca el uso de plataformas educativas, aplicaciones interactivas, recursos multimedia
y otras herramientas digitales disefiadas para hacer el aprendizaje méas dinamico y accesible
(Morrison y Lowther, 2015). Estas estrategias buscan aprovechar la tecnologia para crear
entornos de aprendizaje que sean mas interactivos y personalizados, ajustandose a las

necesidades individuales de los estudiantes.
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Didactica

En el &mbito educativo, la didactica se centra en los métodos y técnicas para ensefiar de
manera efectiva. En particular, en el &rea de las matematicas, la didactica se orienta a identificar
y aplicar métodos que faciliten la comprension de conceptos matematicos y el desarrollo de
habilidades de resolucién de problemas (Kilpatrick, Swafford, y Findell, 2001). La didactica
matematica busca estrategias que hagan que los conceptos abstractos sean mas accesibles y

comprensibles para los estudiantes, promoviendo un aprendizaje profundo y significativo.

Digitalizacion en Educacion

La digitalizacién en la educacion implica incorporar tecnologias digitales en el proceso de
ensefianza. Este proceso incluye el uso de herramientas como pizarras interactivas, software
educativo y recursos en linea, que buscan enriquecer el aprendizaje y proporcionar nuevas

maneras de interactuar con los contenidos (Hattie, 2009).

La incorporacion de estas tecnologias busca transformar el aula tradicional en un entorno
mas flexible y adaptativo, donde los estudiantes puedan interactuar con el material de manera

mas efectiva y significativa.

Aprendizaje Significativo

El concepto de aprendizaje significativo, propuesto por Ausubel (1968), postula que el
aprendizaje es mas efectivo cuando el nuevo conocimiento se relaciona de manera significativa
con el conocimiento previo del estudiante. En el contexto de las matematicas, esto implica que

las estrategias didactico-digitales deben disefiarse para conectar los nuevos conceptos con las
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experiencias previas de los estudiantes. Este enfoque facilita una comprension més profunda y
duradera de los contenidos, al relacionar la informacion nueva con lo que los estudiantes ya

conocen.

La integracion de estrategias didactico-digitales en el aprendizaje de las matemaéticas es
un campo de estudio crucial en la educacién contemporanea. La disponibilidad creciente y la
diversidad de tecnologias en las aulas han revolucionado el panorama educativo, ofreciendo
nuevas oportunidades para mejorar el conocimiento adquirido por parte de los estudiantes y
fomentar un mayor compromiso con los contenidos curriculares, especialmente en areas como

las matematicas, que a menudo se consideran desafiantes.

Numerosos estudios e investigaciones han explorado diferentes enfoques y practicas
relacionadas con la integracion de herramientas digitales en la ensefianza de las matematicas. Por
ejemplo, Hohenwarter y Preiner (2007) han destacado como las herramientas digitales pueden
ofrecer representaciones visuales interactivas que facilitan la comprensién de conceptos
matematicos abstractos. Estas representaciones no solo hacen que el aprendizaje sea mas
dinamico y estimulante, sino que también permiten una personalizacion del aprendizaje segun las

necesidades individuales de los estudiantes, como lo sugieren Moyer et al. (2002).

Dentro del marco teorico de la integracion de estrategias didactico-digitales, varios
modelos y enfoques han sido propuestos para guiar la practica educativa. Uno de los modelos
influyentes es el Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC), que se presenta como una
herramienta integral para la planificacion y disefio de experiencias educativas. EI LXC facilita la
organizacion de los fundamentos que influyen en el proceso de aprendizaje, arraigado en

principios constructivistas y metodologias activas. Estas metodologias promueven un aprendizaje
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centrado en el estudiante, adaptado a sus necesidades particulares y contextos especificos

(Gonzélez y Fernandez, 2020; Rodriguez, 2018).

Enfoques Constructivistas

Los principios constructivistas, basados en las teorias de Jean Piaget y Lev Vygotsky,
sostienen que el conocimiento se construye activamente a través de la interaccion del estudiante
con su entorno y el apoyo de personas méas experimentadas. Piaget (1972) propuso que el
aprendizaje ocurre mediante un proceso de asimilacion y acomodacion, donde los estudiantes
integran nueva informacion con sus estructuras cognitivas preexistentes. Vygotsky (1978), por su
parte, destaco la importancia del contexto social y cultural en el desarrollo cognitivo, subrayando
que el aprendizaje se ve profundamente influenciado por la interaccién social y el apoyo de

personas mas experimentadas en lo que se denomina la zona de desarrollo préximo.

Metodologias Activas

En el disefio de estrategias didactico-digitales para la ensefianza de matematicas en tercer
grado, metodologias como el Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) y la gamificacién
juegan un papel central. EI LXC permite estructurar el proceso educativo de manera integral,
alineando los objetivos de aprendizaje con las actividades didacticas, el ambiente de ensefianza,
los recursos disponibles y las necesidades de los estudiantes. Esta herramienta facilita la
planificacién de experiencias educativas personalizadas, promoviendo una ensefianza activa y
centrada en el estudiante. Por otro lado, la gamificacion, al integrar elementos lGdicos en el
proceso de aprendizaje, refuerza la motivacion y el compromiso de los alumnos. Al convertir el

aprendizaje en una experiencia interactiva y atractiva, la gamificacion ayuda a los estudiantes a
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involucrarse méas profundamente en la resolucién de problemas matemaéticos y a desarrollar
competencias de una manera dindmica y entretenida. Ambos enfoques, el LXC y la
gamificacion, complementan la ensefianza tradicional al integrar tecnologia y metodologias
activas, creando un entorno mas eficaz y adaptado a las caracteristicas cognitivas de los

estudiantes.

Modelos Tedricos Complementarios

El aprendizaje de las matematicas también se apoya en diversos modelos teéricos
complementarios. La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1968) es fundamental, ya
que enfatiza la importancia de conectar el nuevo conocimiento con el conocimiento previo de los
estudiantes para lograr una comprension mas profunda. EI modelo de resolucion de problemas de
George Polya (1957) subraya la importancia de enfrentar a los estudiantes con problemas
desafiantes que requieran la aplicacion estratégica de conceptos matematicos, promoviendo el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Ademas, el modelo de avance de conceptos de
Van Hiele (1986) proporciona un marco para entender cémo los estudiantes desarrollan su
comprension de conceptos matematicos, particularmente en geometria, describiendo como
progresan a través de diferentes niveles de pensamiento, desde la comprension bésica hasta el

pensamiento abstracto.

Estos enfoques y modelos tedricos ofrecen una base soélida para disefiar e implementar
estrategias didactico-digitales efectivas en el aprendizaje de matematicas en el tercer grado de
educacion primaria. La integracion de estas estrategias debe considerar la diversidad de estilos de
aprendizaje y los contextos especificos de los estudiantes, asegurando que las herramientas

digitales se utilicen de manera que faciliten un aprendizaje significativo y adaptativo.
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El concepto de entorno didactico-digital abarca los espacios y recursos virtuales que
facilitan la ensefianza y el aprendizaje mediante el uso de tecnologias digitales. Hohenwarter y
Preiner (2007) subrayan que los recursos digitales, como plataformas de aprendizaje en linea,
software educativo y aplicaciones interactivas, ofrecen formas diversas de representacion y
apoyo que enriquecen la experiencia educativa. Estas herramientas permiten a los estudiantes
visualizar y comprender conceptos matematicos de manera mas efectiva, transformando el

aprendizaje a través de la interaccion directa con el contenido.

En la misma linea, Garrison y Vaughan (2008) destacan que los entornos virtuales de
aprendizaje (EVA) proporcionan una gama de herramientas y recursos que fomentan el
aprendizaje colaborativo y autdnomo. Los EVA, que incluyen foros de discusion y actividades
interactivas, facilitan la participacion activa de los estudiantes en su proceso educativo. Esta
perspectiva se complementa con la vision de Friedman y Zanon (2012), quienes argumentan que
las pizarras digitales interactivas y las herramientas de colaboracion en linea permiten una
ensefianza mas dindmica y participativa, facilitando la creacién de contenidos interactivos y

promoviendo una interaccién mas rica entre estudiantes y docentes.

Sin embargo, es crucial abordar el desafio del acceso a la tecnologia y la brecha digital,
como lo sefiala Warschauer (2004). La desigualdad en el acceso a herramientas digitales puede
afectar la equidad en el aprendizaje, limitando las oportunidades educativas para algunos
estudiantes. Este aspecto destaca la necesidad de abordar las desigualdades para asegurar que

todos los estudiantes puedan beneficiarse equitativamente de los entornos didactico-digitales.

En cuanto a la integracion de herramientas digitales en la ensefianza, Morrison y Lowther
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(2015) subrayan que una integracion efectiva puede mejorar la eficacia del aprendizaje al
proporcionar recursos adicionales y facilitar la ensefianza de conceptos complejos. Esta idea se
refleja en el disefio de actividades interactivas, como juegos educativos y simulaciones, que
permiten a los estudiantes explorar y aplicar conceptos matematicos de manera préactica (Hiebert
& Morris, 2012). Estas actividades fomentan una participacion activa y una comprension mas
profunda, alineandose con los principios constructivistas que enfatizan el aprendizaje basado en

la experiencia y la interaccion con el contenido (Smith & Johnson, 2019).

La personalizacion del aprendizaje es otra ventaja significativa de las herramientas
digitales. Moyer et al. (2002) destacan que la capacidad de adaptar el aprendizaje a las
necesidades individuales de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion personalizada
puede mejorar la experiencia educativa y apoyar el progreso individual. Esta personalizacion,
combinada con la evaluacion y retroalimentacion continda proporcionada por las herramientas
digitales, permite a los docentes ajustar sus estrategias pedagdgicas y ofrecer apoyo adicional

segun sea necesario (Hattie, 2009).

Finalmente, la capacitacion docente es esencial para la implementacion exitosa de
estrategias didactico-digitales. Ertmer et al. (2012) destacan que la formacién continua y el
apoyo profesional son fundamentales para garantizar que los docentes utilicen la tecnologia de
manera efectiva en sus practicas pedagdgicas. La capacitacion adecuada es crucial para integrar

herramientas digitales en la ensefianza y maximizar los beneficios del entorno didactico-digital.

En pocas palabras el aprendizaje de las matematicas, basado en teorias constructivistas y
enfoques activos, se beneficia enormemente del entorno didactico-digital. Sin embargo, es

esencial abordar la brecha digital y asegurar la capacitacién docente para una implementacion
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efectiva. Las estrategias didactico-digitales no solo promueven la participacion activa y la
personalizacion del aprendizaje, sino que también requieren un enfoque integral que considere el

acceso equitativo y la formacién continua de los docentes.

El Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) se inserta en las teorias educativas que
subrayan la importancia de una planificacion y estructuracion detallada en el proceso de
aprendizaje. Segun Diaz (2019), el LXC surge de la necesidad de disefiar experiencias educativas
que sean coherentes y efectivas, asegurando que todos los aspectos del aprendizaje estén
integrados y alineados con los objetivos educativos establecidos. Este enfoque metodoldgico se
fundamenta en los principios del constructivismo, que sostiene que el conocimiento se construye
activamente a través de la interaccién del estudiante con su entorno (Piaget, 1972; Vygotsky,
1978). El LXC facilita esta construccion del conocimiento al permitir la integracion de nuevas
experiencias con el conocimiento previo del estudiante, promoviendo una comprensién mas

profunda y duradera.

Smith y Johnson (2019) amplian esta perspectiva al destacar que las metodologias
activas, como el Aprendizaje Basado en Problemas y el Aprendizaje Cooperativo, fomentan un
aprendizaje centrado en el estudiante. Estas metodologias promueven la participacién activa en el
proceso educativo, permitiendo a los estudiantes interactuar con el contenido de manera
significativa y relacionada con sus experiencias previas. Asi, el LXC no solo estructura el
aprendizaje, sino que también apoya la implementacidn de estrategias pedagogicas que buscan

involucrar activamente a los estudiantes.

El LXC se organiza en varios componentes esenciales, cada uno de los cuales contribuye

a una planificacion educativa integral. EI Resultado de Aprendizajes Esperados (RAE) y
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Personas define claramente los aprendizajes que se espera que los estudiantes alcancen al
finalizar la experiencia educativa, ademas de identificar a las personas involucradas, como
estudiantes y docentes. Este componente establece metas educativas claras y alcanzables, que

orientan el disefio de la estrategia didactica.

En el cuadrante de objetivos de aprendizaje y caracteristicas, se detallan los objetivos
especificos a alcanzar, abarcando capacidades, habilidades, actitudes y conocimientos que los
estudiantes deben desarrollar. Este componente es crucial para enfocar la estrategia didactica,
garantizando que las actividades y métodos de aprendizaje estén alineados con los objetivos de

aprendizaje.

La estrategia se refiere a la planificacion y seleccién de las metodologias pedagdgicas que
se utilizaran durante el proceso educativo. Morrison y Lowther (2015) sefialan que la integracion
efectiva de la tecnologia en la ensefianza puede mejorar la eficacia del aprendizaje al
proporcionar recursos adicionales y facilitar la comprension de conceptos complejos. En este
sentido, el LXC permite seleccionar los métodos de instruccidn, recursos didacticos y técnicas de

evaluacion adecuados para los objetivos de aprendizaje y las caracteristicas de los estudiantes.

El cuadrante de Ambiente y Restricciones examina los contextos fisicos, virtuales,
sociales y culturales en los que se desarrollara la experiencia educativa. Este componente
identifica las posibles limitaciones que podrian afectar la planificacion y ejecucién de la

estrategia didactica, permitiendo una adaptacion eficaz a las condiciones del entorno.

En haberes y recursos, se abordan los recursos disponibles, tanto materiales como

humanos, necesarios para implementar la estrategia didactica. Esto incluye la evaluacién de
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herramientas tecnoldgicas, materiales didacticos y el apoyo del personal educativo, asegurando

que se cuente con los elementos necesarios para una implementacion efectiva.

El componente de actividades describe las actividades especificas que los estudiantes
realizaran para lograr los objetivos de aprendizaje. Hiebert y Morris (2012) destacan que las
actividades interactivas, como juegos educativos y simulaciones, permiten a los estudiantes
explorar y aplicar conceptos matematicos de manera practica, fomentando una participacion

activa y un aprendizaje més profundo.

Finalmente, el cuadrante de procesos se enfoca en los mecanismos de monitoreo y
evaluacion del progreso de los estudiantes. Este componente planifica estrategias para
proporcionar retroalimentacion continua y adaptar la estrategia didactica segin sea necesario,

asegurando una mejora constante en el transcurrir de la labor educativa.

En el contexto de esta tesis, el LXC ha sido utilizado para disefiar estrategias
didacticodigitales orientadas a mejorar el aprendizaje de las matematicas en tercer grado. Su
aplicacion permite una planificacion detallada y adaptada a las caracteristicas y necesidades
especificas del grupo de estudiantes, promoviendo una experiencia educativa mas efectiva y

significativa.

Las mejores practicas pedagogicas para el aprendizaje de las matematicas con tecnologia
incluyen la creacion de experiencias educativas enriquecedoras que estimulen la participacion
activa y el pensamiento critico de los estudiantes. Voogt et al. (2011) destacan que, al integrar
actividades que promuevan el pensamiento critico y el uso ético de la tecnologia, los estudiantes

desarrollan habilidades Utiles en todas las areas de sus vidas, no solo en el ambito académico.
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Sin embargo, la implementacion exitosa de estas practicas requiere un enfoque holistico
que integre la tecnologia de manera efectiva en el disefio curricular y las estrategias pedagogicas.
Ertmer et al. (2012) subrayan la necesidad de proporcionar a los educadores la guia necesaria
para utilizar las herramientas tecnoldgicas disponibles de manera efectiva, asi como el tiempo y
los recursos para desarrollar y adaptar materiales educativos digitales adecuados. Ademas, es
fundamental asegurar que la tecnologia se utilice de manera inclusiva, garantizando que todos los
estudiantes tengan acceso y apoyo adecuados para participar plenamente en las actividades de

aprendizaje.

Las estrategias didactico-digitales que integran tecnologia en el disefio curricular y las
practicas pedagogicas no solo promueven la participacion activa y el pensamiento critico, sino
que también requieren una planificacion cuidadosa y un soporte continuo para lograr una

implementacion efectiva.

2.1.2. Contextos historicos de la integracion tecnologica en la educacion primaria

El estudio del desarrollo historico de la integracion tecnoldgica en la educacion primaria
en Colombia muestra un proceso evolutivo caracterizado por modificaciones en las politicas

educativas, avances tecnoldgicos y transformaciones en las practicas pedagdgicas.

A lo largo de las cuatro Gltimas décadas, se ha observado una progresion significativa
desde un enfoque inicial centrado en la provision de infraestructura tecnolégica, como
laboratorios de computacidn, hacia una vision mas amplia que abarca la integracién curricular de

la tecnologia en el aula (Garcia, 2023).



80

En sus inicios, la introduccion de la tecnologia en las escuelas primarias colombianas se
limitaba principalmente a la adquisicidn de equipos y recursos tecnologicos, con un énfasis
minimo en como integrar efectivamente estas herramientas en el proceso de aprendizaje. Sin
embargo, con el paso del tiempo, se ha reconocido cada vez mas la importancia de desarrollar
estrategias pedagogicas que permitan aprovechar el potencial de la tecnologia para mejorar la

calidad de la educacion (Johnson y Smith, 2017).

Programas gubernamentales como el "Plan Digital TIC en Educacion™ han desempefiado
un papel crucial en este cambio de enfoque, al promover una vision mas integral de la
integracion de la tecnologia en la educacion (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia,
2018). Estos programas han puesto énfasis en la formacion docente en el uso efectivo de la
tecnologia, asi como en el desarrollo de contenidos digitales pertinentes y contextualizados que

complementen el curriculo escolar.

2.1.3. Contexto normativo sobre integracién de la tecnologia en la educacién

primaria

En Colombia, la integracién de la tecnologia en la educacion primaria se encuentra
respaldada por una serie de normativas y politicas educativas que han ido evolucionando con el
tiempo para adaptarse a las demandas de una sociedad cada vez mas digitalizada. La Ley General
de Educacion (Ley 115 de 1994) representa el marco principal para el desarrollo educativo en el

pais, enfatizando la necesidad de modernizar e innovar los procesos de aprendizaje.
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Esta legislacion reconoce de manera explicita la importancia de la tecnologia como una
herramienta fundamental para mejorar la calidad de la educacién y para preparar a los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo contemporaneo.

Ademas, el Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026 destaca la relevancia crucial
de la tecnologia como un instrumento para mejorar tanto la calidad como la equidad educativa en
Colombia. Este plan establece objetivos especificos dirigidos a promover la integracion de la
tecnologia en la educacion, incluyendo la provisién de recursos tecnoldgicos en las instituciones

educativas y la capacitacion del cuerpo docente en competencias digitales.

En el &mbito especifico de la tecnologia en la educacion, el Ministerio de Educacién
Nacional de Colombia ha disefiado lineamientos y estrategias con el fin de impulsar su uso
efectivo en las aulas. Entre estas iniciativas se destaca el programa "Computadores para Educar™
en el afo 1990, el cual tiene como objetivo principal dotar a las instituciones educativas de

recursos tecnoldgicos y proporcionar capacitacion a los docentes para su utilizacion adecuada.

Asimismo, el Plan Digital TIC en Educacion del afio 2010 establece directrices para la
formacion docente en competencias digitales y para la implementacidn de proyectos educativos

que hagan uso de la tecnologia como medio mediador del aprendizaje.

Estas normativas y politicas reflejan un compromiso por parte del gobierno colombiano
de promover una educacioén de calidad que esté a la vanguardia de los avances tecnoldgicos. Sin
embargo, su implementacion efectiva requiere de un trabajo conjunto entre las autoridades
educativas, los docentes, los estudiantes y otros actores relevantes, asi como de una inversion

continua en infraestructura tecnologica y en programas de formacion docente.
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De esta manera, se podré garantizar que la integracion de la tecnologia en la educacion

primaria contribuya realmente a mejorar los procesos de aprendizaje en el pais.

Se recomienda al lector de esta investigacion consultar los siguientes textos completos de
estas normativas y explorar otras disposiciones legales y lineamientos emitidos por el Ministerio
de Educacion de Colombia para obtener una visién mas detallada y actualizada del marco
normativo relacionado ya que estas pueden actualizarse con el tiempo y ofrecer un marco legal

més completo para la investigacion.

Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994): Esta ley establece los principios y
disposiciones generales del sistema educativo en Colombia. En el marco de la didactica digital,
se destaca el articulo 10 que promueve la utilizacién de recursos educativos innovadores y el uso

de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la educacion.

Plan Nacional de Desarrollo (PND) 2018-2022: En el marco del PND, se incluyen
politicas y programas relacionados con la educacion y la tecnologia. Entre ellos, se destacan
iniciativas como la formacion de docentes en competencias digitales, el fortalecimiento de
infraestructura tecnoldgica en las instituciones educativas y el fomento de proyectos de

educacion digital.

Politica de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones para el Sector
Educacion (Resolucion 3047 de 2008): Esta politica define las directrices para incorporar las
TIC en el sistema educativo colombiano. Fomenta la capacitacion docente en el uso de estas
tecnologias, la provision de infraestructura tecnoldgica en las escuelas y la creacién de

contenidos educativos digitales.
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Politica de Formacion Docente (Resolucion 2042 de 2019): Esta politica define las
directrices y estrategias para la formacion y actualizacion de los docentes en Colombia. En
relacion con la didactica digital, se enfatiza la necesidad de capacitar a los docentes en el uso de
las TIC, las competencias digitales y las estrategias pedagdgicas que aprovechen las tecnologias

para mejorar el aprendizaje.

Decreto 1075 de 2015 - Decreto Unico Reglamentario del Sector Educacion: Este
decreto regula diferentes aspectos de la educacion en Colombia. En el contexto de la didactica

digital, se pueden destacar los siguientes apartados:

*  Articulo 2.6.8.2: Establece la obligacion de las instituciones educativas de
contar con recursos y materiales educativos digitales, asi como promover su uso
efectivo en el proceso de aprendizaje.

* Atrticulo 2.6.8.3: Hace énfasis en la formacion docente en el uso de las TIC
y la didactica digital, proporcionando lineamientos para la capacitacion y actualizacion
de los docentes en estas areas.

*  Atrticulo 2.6.8.5: Establece la necesidad de garantizar el acceso a las TIC y
los recursos digitales a todos los estudiantes, promoviendo la equidad y la inclusion en

el uso de estas tecnologias.

Decreto 490 de 2016 - Plan Nacional de Tecnologia de la Informacién y las
Comunicaciones (T1C) en Educacion: Este decreto establece el marco del Plan Nacional de
TIC en Educacion en Colombia, definiendo directrices y estrategias para fomentar la integracion

efectiva de las TIC en todos los niveles educativos, incluida la educacion basica primaria. El plan
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cubre areas como la formacion de docentes, la creacion de contenidos digitales, el desarrollo de

infraestructura tecnoldgica y la evaluacion de los resultados.

Decreto 1743 de 2018 - Por medio del cual se reglamenta la Evaluacion del
Aprendizaje: Este decreto regula la evaluacion del aprendizaje dentro del sistema educativo
colombiano. En el contexto de la didactica digital, fija criterios para evaluar las competencias

digitales y la incorporacion de herramientas tecnoldgicas en los procesos de evaluacion.

Circular 04 de 2017 - Orientaciones para el uso pedagdgico de las TIC: Esta circular
emitida por el Ministerio de Educacion de Colombia ofrece orientaciones especificas a los
docentes sobre el uso pedagdgico de las TIC. Proporciona pautas para disefiar actividades,
seleccionar recursos digitales, evaluar el aprendizaje y fomentar la participacién activa de los

estudiantes mediante el uso de las tecnologias en el aula.

Capitulo 111. Disefio Metodoldgico

3.1. Paradigma de investigacion

El paradigma constructivista o socio-critico se adapta de manera Optima a la investigacién
educativa debido a su enfoque en el estudiante como protagonista activo en la construccién de su
propio conocimiento (Coll, 2019), asi como en la promocion del aprendizaje significativo y la

adaptacion a las necesidades individuales de los estudiantes (Diaz Barriga & Hernandez, 2010).

En el &mbito educativo, por ejemplo, el paradigma socio-critico enfatiza la importancia

de analizar como las estructuras sociales y culturales afectan el aprendizaje. Se preocupa por
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cuestionar las desigualdades sociales y promover un cambio social a través de la educacion

critica y emancipadora.

Elegir el paradigma socio-critico o constructivista para esta tesis de maestria implica una
serie de razones fundamentadas en la filosofia y metodologia de estos enfoques. Primero, el
paradigma socio-critico ofrece una poderosa lente tedrica para examinar como las dinamicas
sociales y las relaciones de poder influyen en la educacién y la produccion de conocimiento
(Apple, 2004). Este enfoque permite una exploracion profunda de como las estructuras sociales
determinan y son determinadas por las practicas educativas, destacando la importancia de

entender la educacion en su contexto social mas amplio.

Ademas, al adoptar este paradigma, es posible investigar la educacion no solo como un
proceso de transmision de conocimientos, sino como un espacio donde se negocian y reproducen
las desigualdades sociales (Giroux, 2011). Esto facilita un analisis critico de como las
identidades, las politicas educativas y las practicas pedagogicas son moldeadas por contextos

socioecondmicos, culturales e historicos especificos.

El paradigma socio-critico también aboga por practicas educativas que desafien las
normas establecidas y promuevan la justicia social (Freire, 1970). Proporciona un marco teorico
para explorar como las politicas y practicas educativas pueden transformarse para responder
mejor a las necesidades de todos los estudiantes, especialmente aquellos que enfrentan

marginalizacion y exclusion.

El paradigma socio-critico o constructivista enfatizan que el conocimiento es construido

activamente por los individuos en interaccion con su entorno social y cultural (Vygotsky, 1978).
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Esto permite investigar como los estudiantes interpretan y negocian significados en contextos
educativos diversos, ofreciendo una comprension mas profunda de los procesos de aprendizaje y

desarrollo.

Finalmente, este enfoque es altamente compatible con la investigacion interdisciplinaria,
integrando teorias y métodos de diversas disciplinas para abordar problemas complejos dentro
del campo educativo (Biesta, 2012), facilitando una aproximacion integral y reflexiva a la

investigacion, contribuyendo al avance tedrico y practico en tu area de estudio.

3.2. Enfoque investigativo

El enfoque cualitativo es apropiado para esta tesis porque permite comprender en
profundidad como la didactica digital afecta el contexto educativo a los docentes, estudiantes y
demas comunidad educativa experimentando la integracion de la tecnologia en el aula. De esta
manera se ayuda a entender como la tecnologia afecta a los estudiantes y a la comunidad
educativa lo cual permite disefiar estrategias que se adapten a las necesidades identificadas en

este contexto (Creswell, 2013; Patton, 2015).

Este enfoque emerge como una opcién metodoldgica apropiada para abordar los objetivos
de esta tesis, ya que ofrece una comprension en profundidad de como la didactica digital influye
en el contexto educativo de los docentes, estudiantes y la comunidad educativa en general.
Autores como Smith y Johnson han argumentado que el enfoque cualitativo es fundamental para
explorar las complejidades de la integracion de la tecnologia en el aula, permitiendo capturar
experiencias, percepciones y desafios que no pueden ser cuantificados facilmente (Smith y

Johnson, 2020).
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En un estudio reciente sobre la implementacion de la tecnologia en entornos educativos,
Smith sefiala que el enfoque cualitativo permite una exploracion detallada de las interacciones

humanas y los procesos subyacentes que influyen en la efectividad del aprendizaje digital.

Mediante entrevistas en profundidad, observaciones participativas y el anélisis de
documentos, los investigadores pueden lograr una comprension integral del impacto de la
tecnologia en la dinamica del aula, las actitudes de los docentes y el aprendizaje de los

estudiantes (Smith, 2020).

Esta metodologia también proporciona la flexibilidad necesaria para disefiar estrategias
efectivas y ajustarlas en funcion de la retroalimentacion y los resultados observados en el terreno.
Al adoptar un enfoque iterativo, los investigadores pueden adaptar continuamente sus métodos y
enfoques para abordar las complejidades y cambiantes dinamicas del contexto educativo (Patton,

2015).

Es importante destacar que la eleccion del enfoque cualitativo no es simplemente una
preferencia personal, sino que se basa en la evidencia acumulada en el campo de la investigacion
educativa. Autores como Johnson han enfatizado la importancia de utilizar métodos cualitativos

para capturar la riqueza y la diversidad de las experiencias humanas en el contexto educativo.

Al centrarse en narrativas individuales, perspectivas y contextos especificos, los
investigadores pueden generar conocimientos que informen de manera significativa la practica

educativa y el disefio de politicas (Johnson, 2015).

Por ende, el enfoque cualitativo no solo ofrece una forma rigurosa de explorar las

complejidades de la didactica digital, sino que también permite un entendimiento exhaustivo de
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las experiencias y percepciones de los actores clave en el contexto educativo (Creswell, 2013;

Patton, 2015).

3.3. Método de investigacion

La eleccion de la investigacion accion (IA) como metodologia para esta tesis se
fundamenta en su idoneidad y beneficios para la aplicacion de la didactica digital en estudiantes
de tercer grado de educacion bésica primaria. Autores contemporaneos como Kemmis 'y
McTaggart (2005) destacan la utilidad de la investigacion accion para abordar problemas
educativos reales, involucrando a los actores relevantes en el proceso de investigacion y

generando conocimiento con impacto directo en la practica educativa.

Esta metodologia se alinea perfectamente con el objetivo de disefiar un modelo de

estrategias efectivas para la implementacion de la didactica digital en la educacion primaria.

La investigacion accion se adapta bien a esta tesis por diversas razones:

Primero, se concentra en la solucion de problemas practicos, formulando la interrogante:
"¢ Cual seria la estrategia didactico-digital mas apropiada para disefiar el aprendizaje de
matematicas en estudiantes de tercer grado?". Diversas investigaciones han subrayado la
efectividad de esta metodologia en el contexto educativo, resaltando su capacidad para fomentar
el trabajo colaborativo entre docentes y estudiantes, segun Elliott (2018), esta metodologia
permite a los educadores y alumnos trabajar conjuntamente para identificar y abordar problemas

especificos, lo que contribuye a desarrollar soluciones mas efectivas.
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Ademas, las investigaciones de Fullan (2016) y Hargreaves (2017) apoyan la idea de que
la participacion activa de todos los actores educativos en el disefio y aplicacion de estrategias
pedagdgicas es esencial para el éxito de las intervenciones educativas. Fullan (2016) subraya la
importancia de la colaboracion y el aprendizaje compartido en la implementacion de reformas
educativas, mientras que Hargreaves (2017) enfatiza como la implicacion directa de los
educadores y estudiantes facilita una adaptacion mas precisa de las estrategias a las necesidades

reales del aula.

Estas perspectivas coinciden en que un enfoque metodol6gico que integre a docentes y
estudiantes en el proceso de desarrollo y ajuste de soluciones tiene un impacto positivo

significativo en la resolucién de problemas educativos.

En segundo lugar, enfatiza la participacion activa de los stakeholders involucrados, como
docentes, estudiantes y administradores de la institucion educativa. Segun Lewin (1946), la
investigacion accion facilita la colaboracion entre estos actores, lo que puede conducir a la

creacion de soluciones mas adecuadas y viables.

En tercer lugar, implica ciclos iterativos de reflexion y accion, lo que permite disefiar y
ajustar continuamente la estrategia en funcion de la retroalimentacion y los resultados
observados en el aula. Autores contemporaneos como (Kemmis y Wilkinson 2018) destacan la

importancia de estos ciclos para la mejora continua en la practica educativa.

Ademas, tiene un enfoque de mejora continua, lo que se alinea perfectamente con el

objetivo de disefiar una estrategia efectiva. Como menciona Stenhouse (1975), la investigacion
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accion permite iterar y mejorar constantemente un modelo en funcion de la retroalimentacién y

la evaluacion de su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

También, considera el contexto local y las especificidades de la situacion problematica.
En este caso, la tesis se enfoca en una institucion educativa especifica en el municipio de Ibagué,
lo que permite adaptar la estrategia para satisfacer las necesidades y caracteristicas Unicas de esta

comunidad educativa.

Finalmente, la investigacion accion busca generar conocimiento aplicable y Gtil para
abordar problemas préacticos. Reason y Bradbury (2001) afirman que, a través de esta
investigacion, se puede contribuir a la generacion de conocimiento que favorezca a los miembros
educativos que hacen parte del proceso mejorando la calidad del aprendizaje en el entorno

digital.

La investigacion accion se presenta como la metodologia méas adecuada para esta tesis
debido a su enfoque en la solucion de problemas reales, la participacion activa de los
involucrados, la mejora continua, la adaptabilidad al contexto y la generacion de conocimiento

practico y aplicable.

3.3.1. Fases de investigacion accién

Las fases siguientes ofrecen un enfoque sistematico y reflexivo para la implementacion
de la didactica digital en la ensefianza de matematicas, asegurando que la estrategia disefiada sea
eficaz y esté ajustada tanto a las necesidades de los estudiantes como al contexto educativo de la

institucion en estudio.
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La estructura de las fases descritas a continuacién se basa en modelos y enfoques
metodoldgicos ampliamente reconocidos en la investigacion educativa. Estas fases han sido
adaptadas para el contexto de la investigacion, tomando como referencia los principios de
planificacion, accion, observacion, reflexion y replanificacion que se encuentran en la literatura

educativa (Elliott, 2018; Fullan, 2016). 3.3.1.1. Identificacion del Problema

o Diagnostico inicial para identificar las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes en el area de las matematicas.
o Observacion y analisis de las practicas actuales y del uso de

herramientas digitales en el aprendizaje

3.3.1.1.1. Planificacion

o Identificar, catalogar las necesidades identificadas para un

posterior analisis de las mismas.

o Definicion de objetivos especificos y metas a corto y largo
plazo.

o Seleccion de herramientas digitales y recursos educativos

pertinentes.

3.3.1.1.2. Accion

o Disefo de la estrategia didactico-digital en las aulas de
tercer

grado.
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o Definir las actividades didacticas que integren tecnologia y
fomenten la participacion activa de los estudiantes. o
Uso de plataformas digitales, aplicaciones educativas y recursos

interactivos para la ensefianza de matematicas.

3.3.1.1.3. Observacion

o Monitoreo y registro de las actividades a ejecutar en esta

investigacion.

o Recoleccién de datos a través de observaciones directas,
entrevistas con docentes y estudiantes, y analisis de resultados
académicos.

o Identificacion de dificultades y éxitos durante la

implementacion.

3.3.1.1.4. Reflexidén

o Analisis de los datos recolectados para evaluar la
efectividad de la

estrategia didactico-digital.

o Reflexion y anélisis conjunto sobre los resultados obtenidos
en esta

investigacion.
o Identificacion de areas de mejora y ajustes necesarios en la

estrategia.

3.3.1.1.5. Replanificacion
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o Modificacion de la estrategia basada en las reflexiones y los
datos

obtenidos.

o Ajuste de actividades, herramientas y metodologias para
mejorar la

efectividad.

o Preparacion para el proximo ciclo de implementacion.

3.3.1.1.6. Implementacion Continua

o Parametrizacion de las actividades al querer implementar en
un futuro la estrategia didactico-digital y hacer uso efectivo de
esta

investigacion.

o Iteracion del ciclo de accion-observacion-reflexion para
asegurar la

mejora continua.

o Determinar los aspectos e impactos en el aprendizaje y
adaptacion segun sea necesario de la estrategia por si algun
actor externo utiliza esta investigacion y continua con el

proceso de evaluacion.

3.4. Disefo de intervencion:

Estrategia Didactico-Digital para la Ensefianza de Matematicas en Tercer Grado de
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la Institucién Educativa Raices del Futuro

En la tesis se ha integrado el Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) como una
herramienta metodologica esencial para la planificacion y desarrollo de las experiencias
educativas. Este enfoque proporciona una estructura organizada para abordar todos los aspectos

necesarios para el disefio y la implementacion de estrategias didacticas efectivas.

El LXC permite identificar y organizar los componentes clave del proceso educativo,
asegurando que se aborden de manera integral los (RAE) y la caracterizacion integral de los
estudiantes. Segun Bloom (1956), es crucial definir claramente los objetivos de aprendizaje para

orientar la ensefianza y evaluar el progreso de los estudiantes.

Ademas, el enfoque en las caracteristicas de los estudiantes, como sus capacidades,
habilidades, actitudes y conocimientos, es fundamental para disefiar experiencias de aprendizaje

personalizadas y efectivas (Gardner, 1983).

El LXC se compone de varios componentes claves que permiten una planificacion
detallada y coherente. El primer componente, el cuadrante de Resultados de Aprendizaje
Esperados (RAE), es crucial para definir los logros educativos que se esperan alcanzar al
finalizar el proceso de ensefianza. Este cuadrante establece las metas educativas claras y

medibles que guiaran el disefio de la estrategia didactica (Dick, Carey, y Carey, 2014).

El segundo cuadrante, que abarca los Objetivos de Aprendizaje y Caracteristicas, se
enfoca en identificar las capacidades, habilidades, actitudes y conocimientos que los estudiantes

deben adquirir. Esta etapa es fundamental para asegurar que los objetivos de aprendizaje sean
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especificos, alcanzables y alineados con las necesidades y caracteristicas del grupo objetivo

(Merrill, 2002).

El cuadrante central del LXC esté dedicado a la Estrategia, donde se detallan los
métodos pedagogicos y las herramientas digitales que se utilizaran para alcanzar los objetivos de
aprendizaje. Este componente asegura que la estrategia disefiada sea coherente con los resultados
que se pretenden obtener y la caracterizacion estudiantil, facilitando un enfoque didactico

integral (Brusilovsky y Millan, 2007).

El tercer cuadrante se divide en dos secciones: Ambiente y Restricciones y Haberes y
Recursos. La seccion de Ambiente y Restricciones considera los factores fisicos, virtuales,
sociales y culturales que pueden influir en el proceso de ensefianza. Adaptar el entorno educativo
a estas condiciones es esencial para superar barreras y optimizar la experiencia de aprendizaje

(Gagne, Wager, Golas, y Keller, 2005).

La seccion de Haberes y Recursos se enfoca en los recursos disponibles y de mayor
utilidad para la implementacion de la estrategia, garantizando que los materiales y herramientas

sean adecuados y accesibles (Reiser y Dempsey, 2017).

Finalmente, el cuarto cuadrante esta dividido en Actividades y Procesos. En la seccion
de Actividades, se planifican las acciones concretas que los estudiantes llevaran a cabo para
lograr los objetivos de aprendizaje. Este componente debe estar alineado con la estrategia y los
recursos disponibles, asegurando que las actividades sean efectivas y pertinentes (Anderson y

Krathwohl, 2001). La seccion de Procesos describe los procedimientos y metodologias para la
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implementacién y evaluacion de las actividades, proporcionando una guia detallada para

asegurar la efectividad del proceso educativo.

El uso del Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) en la investigacion permite una
planificacidén exhaustiva y coordinada, abordando todos los aspectos necesarios para el desarrollo
de una estrategia didactico-digital efectiva. Este enfoque metodologico facilita la integracion de
la tecnologia en el proceso educativo y contribuye a la mejora de la ensefianza de matematicas en

tercer grado.

3.4.1. Fase 1: Diagndstico

Problema Identificado: La Institucion Educativa Raices del Futuro presenta un bajo
rendimiento académico segun las encuestas a docentes y estudiantes como también lo observado
en el aula durante el desarrollo de las actividades académicas en matematicas entre los
estudiantes de tercer grado. Las dificultades mas encontradas son la comprension de conceptos
béasicos, resolucion de problemas matematicos, aplicacién de pensamiento critico, razonamiento
I6gico, baja integracion de herramientas digitales en el aula, desmotivacion y falta de

participacion activa, asi como brechas en la actualizacion pedagdgica de los docentes.

* Rendimiento Académico: Los estudiantes muestran un rendimiento por debajo del
promedio en matematicas.
* Integracion de Tecnologia: Uso limitado de herramientas digitales en la ensefianza de

matematicas.

« Motivacion Estudiantil: Desmotivacion y baja participacion en las actividades de

matematicas.
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« Capacitacion Docente: Falta de formacion actualizada para el uso efectivo de
tecnologias educativas.

» Acceso a Recursos: Limitada disponibilidad y acceso a recursos tecnologicos.

3.4.2. Fase 2: Objetivos

Objetivo General
. Disefiar una estrategia didactica-digital para el mejoramiento del
aprendizaje de las matematicas a estudiantes de tercer grado de educacion bésica primaria

de la Institucion Educativa Raices del Futuro ubicada en el municipio de Ibagué.

Objetivos Especificos
. Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran los estudiantes
de tercer grado de la Institucion Educativa Raices del Futuro en el area de matematicas.
. Comprender el entorno didactico-digital existente en los estudiantes de
tercer grado de la Institucién Educativa Raices del Futuro en el area de matematicas al
momento del disefiar la estrategia.

. Establecer una estrategia didactico-digital basada en las metodologias mas

adecuadas para la ensefianza de matematicas en tercer grado.

3.4.3. Fase 3: Analisis

Analisis de Necesidades:
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» ldentificacion del Rendimiento: Revision de los resultados académicos actuales para
identificar areas especificas de dificultad.

* Revision de Préacticas Actuales: Analisis de las estrategias didacticas y el uso de
tecnologia en las clases de matematicas.

» Encuestas y Entrevistas: Recoleccidn de datos cualitativos de docentes y estudiantes

sobre sus percepciones y experiencias con la tecnologia educativa.

Contexto y Recursos Disponibles:

» Infraestructura: Evaluacion de los recursos tecnoldgicos disponibles en la institucién

(laboratorio de computacion, acceso a internet).

« Formacion Docente: Determinacion del nivel actual de capacitacion de los docentes en
el uso de herramientas digitales.

» Acceso a Recursos: Revision del acceso y disponibilidad de dispositivos para los

estudiantes.

3.4.4. Fase 4: Disefo

1. Desarrollo de la Estrategia Didactico-Digital:
. Planificacién de Contenidos: Disefio de unidades didacticas que integren
herramientas digitales en la ensefianza de conceptos matematicos.
. Seleccion de Herramientas: Eleccion de aplicaciones y recursos digitales

adecuados (software educativo, plataformas interactivas).

. Creacion de Actividades: Elaboracion de actividades interactivas y

multimedia que promuevan la participacion activa y el aprendizaje
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significativo.

Este disefio de intervencion esta orientado a abordar de manera integral las deficiencias
identificadas y a implementar una estrategia que mejore el aprendizaje en el area de las

matematicas mediante la aplicacion de recursos digitales.

3.5. Poblacioén

La delimitacion de la poblacion objetivo en el proyecto de tesis se enfoca en treinta (30)
estudiantes provenientes de tres aulas de tercer grado de educacién basica primaria en la
Institucién Educativa Raices del Futuro, situada en el municipio de Ibagué. La institucién cuenta
con un total de noventa (90) estudiantes en tercer grado, distribuidos equitativamente en las tres

aulas. Asi, la muestra seleccionada representa un tercio de la poblacién total de tercer grado.

El sondeo muestral se elige de manera aleatoria, asegurando una representacion equitativa
en términos de género, con una distribucién 50/50 entre nifios y nifias. Este enfoque tiene como

objetivo garantizar la equidad y la representatividad en la investigacion.

Ademas, la poblacion objetivo incluye a tres (03) docentes orientadores del area de
matematicas que imparten clases en el grado tercero. La seleccion de estos docentes se basé en
su experiencia y participacion en el proceso educativo, con el fin de considerar la perspectiva

practica y profesional en la implementacidn de la estrategia didactico-digital.
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3.5.1. Caracteristicas Generales de la Poblacién:

. Estudiantes: La poblacién estudiantil de tercer grado estd compuesta por
noventa estudiantes en total, distribuidos en tres aulas. Los estudiantes tienen entre 8 y 9
afios y exhiben una variedad de niveles de competencia en matematicas. La seleccion
aleatoria de la muestra asegura una representacion equilibrada de las caracteristicas
individuales y de género.

. Docentes: Los tres docentes seleccionados para la investigacion tienen una
experiencia promedio de 9 afios en la ensefianza de matemaéticas en educacion bésica
primaria. Todos ellos estan familiarizados con el uso de herramientas digitales en el aula,

lo cual es pertinente para la implementacion de la estrategia didactico-digital.

La Institucion Educativa Raices del Futuro, ubicada en el municipio de Ibagué fue creada
en el afio 2003 a través del Decreto 0495 del 18 de junio y se encuentra inmersa en un contexto
educativo particular que influye en la integracion de la tecnologia en la ensefianza de
matematicas en el tercer grado de educacion primaria. La comunidad educativa se caracteriza por
una diversidad socioecondmica, donde coexisten estudiantes con diferentes niveles de acceso a

recursos tecnoldgicos fuera del entorno escolar (Alonso & Peird, 2017).

Esta diversidad plantea desafios en términos de equidad y acceso a la tecnologia, asi
como oportunidades para disefiar estrategias inclusivas que atiendan los requerimientos

concretos de cada estudiante.

En cuanto a la infraestructura tecnologica, la institucion dispone de un laboratorio de

informatica y acceso a internet, aunque el namero de dispositivos disponibles para cada
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estudiante es limitado. La preparacion de los docentes en el uso de la tecnologia varia, lo que
evidencia la necesidad de formacién continua para mejorar el uso de las herramientas digitales en
el aula (Johnson, 2018). Ademas, los factores socioecondémicos pueden afectar la participacion y

el compromiso de los estudiantes con el uso de la tecnologia en su aprendizaje.

3.5.2. Poblacién y sondeo muestral

Poblacion: La poblacidn objetivo de esta investigacion esta constituida por treinta (30)
estudiantes de tercer grado de educacion basica primaria de la Institucion Educativa Raices del
Futuro. Estos estudiantes estan distribuidos en tres (03) aulas, con diez (10) estudiantes por aula.
La muestra se seleccion6 de manera aleatoria y asegura una equidad de género, con una

distribucion equilibrada entre nifios y nifias.

Caracteristicas de los Estudiantes:
. Numero Total: La institucion cuenta con un total de noventa (90)
estudiantes en tercer grado, distribuidos equitativamente en tres aulas de
treinta estudiantes cada una. La muestra de treinta estudiantes representa
un tercio de la poblacion total de tercer grado.
. Edad: Los estudiantes tienen entre 8 y 9 afios.
. Género: La muestra estd compuesta por una distribucién equitativa de
género, con 15 nifios y 15 nifas.
. Situacion Socioeconémica: La mayoria de los estudiantes proviene de d

diversos contextos socioeconémicos, reflejando la heterogeneidad de la

comunidad educativa. La situacion socioecondémica de los estudiantes

varia, incluyendo tanto familias con ingresos medios como bajos.
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Caracteristicas de los Docentes:
. Numero Total: Tres docentes que imparten matematicas en tercer grado.
. Experiencia: Los docentes tienen una experiencia promedio de 9 afios en
la ensefianza de matematicas a nivel de educacion basica primaria.
. Formacion: Los docentes poseen formacién en el manejo de herramientas
digitales dentro del aula, lo cual es fundamental para llevar a cabo la

implementacion de la estrategia didactico-digital.

Sondeo Muestral
El sondeo muestral es un subconjunto representativo de la poblacion mencionada,
seleccionada de manera intencional para garantizar que se incluyan estudiantes con diversas

caracteristicas y contextos educativos dentro del tercer grado

3.5.2. Razones de seleccion de la muestra

La seleccion cuidadosa de la muestra es un aspecto crucial en la investigacion, ya que
permite recopilar datos especificos y enfocar los esfuerzos en comprender y atender las
necesidades del grupo estudiantil en cuestion. La eleccion de los treinta (30) estudiantes del total
de la poblacion que son noventa (90) estudiantes de tercer grado de educacion basica primaria
como de los tres (03) docentes de matematicas se justifica por varias razones fundamentales, que

detallaré a continuacion:

3.5.3. Criterios de Seleccion

Para asegurar la representatividad y relevancia de la muestra, se han establecido los

siguientes criterios de seleccion:
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. Grado Académico: Se incluyen diez (10) estudiantes por cada aula que
estén cursando el tercer grado de educacion basica primaria en la Institucion educativa
raices del futuro equivalente a la tercera parte de la poblacion total del mencionado grado
y escogidos aleatoriamente en equidad de género como el docente de cada aula de la
asignatura objeto de este estudio garantizando de esta manera que la investigacion
abarque una muestra representativa de la poblacidn total.

. Participacion Voluntaria: Se seleccionaron aquellos estudiantes cuyos
padres o tutores legales otorguen consentimiento informado para participar en la
investigacion (Creswell, 2013).

Diversidad de Contextos: Se busca incluir estudiantes de diferentes

niveles de rendimiento académico y de distintos entornos socioecondémicos para obtener
una vision integral y representativa del grupo estudiantil (Smith & Johnson, 2020).

. Accesibilidad a la Tecnologia: Se considera la accesibilidad que los
estudiantes tienen a recursos tecnoldgicos en sus casas, ya que esto influye directamente
en la implementacion de estrategias didactico-digitales. Segtn informacién recolectada por
los diferentes instrumentos se evidencia la ausencia de los mismos en su entorno

doméstico.

3.5.4. Tamano del sondeo muestral

. NuUmero de Participantes: La muestra estara compuesta por tres (03)
docentes y treinta (30) estudiantes, lo cual representa un porcentaje del treinta por ciento
(30%) lo cual se considera presenta un sondeo de las caracteristicas que puede llegar a

tener la poblacion total de tercer grado de la institucion. Aunque este tamafio no es
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estadisticamente representativo, si ayuda a comprender la tendencia que tienen las
caracteristicas de los estudiantes y permite obtener conclusiones relevantes sobre la
implementacion de la didactica digital.

. Equilibrio de Género: La muestra tiene una representacion equilibrada de
género, con una proporcion similar de nifios y nifias, para asegurar que los resultados

sean inclusivos y reflejen la experiencia de todos los estudiantes (Creswell, 2013).

3.5.5. Métodos de Seleccion del sondeo muestra

. Seleccion Aleatoria: La seleccion de la muestra se realizd de manera
aleatoria, enfocandose en la inclusion de estudiantes que representen la diversidad del
tercer grado en términos de rendimiento académico, genero, contexto socioeconémico y
acceso a la tecnologia.

. Entrevistas con docentes del area de Matematicas: Se realizaron
entrevistas con los docentes orientadores del area de matematicas de grado tercero para
determinar a los estudiantes que cumplan con los criterios de seleccion y obtener
recomendaciones sobre la composicion de la muestra (Kemmis & McTaggart, 2005).

. Entrevistas con Estudiantes: Se realizaron entrevistas con los estudiantes
previa autorizacion y consentimiento informado por acudientes o padres de familia ya
que al tratarse de menores de edad se debe tener autorizacion por el adulto responsable

para identificar directamente los aspectos a tener en cuenta en la investigacion.

3.5.6. Justificacion de la Muestra
. Relevancia Educativa: Seleccionar a estudiantes de tercer grado es

crucial debido a la etapa de desarrollo en la que se encuentran y la importancia de



105

establecer una base s6lida en matematicas durante esta fase de su educacion (Piaget,
1952; Bruner, 1983).

. Implementacion de la Estrategia Didactico-Digital: Esta muestra
permitira evaluar de manera efectiva la implementacion de la estrategia didactico-digital
y su impacto en el aprendizaje de matematicas, ofreciendo una vision clara de cémo estas
herramientas pueden beneficiar a los estudiantes en una etapa formativa esencial (Papert,
1980; Vygotsky, 1978).

. Contexto Especifico: Al enfocarse en una institucién educativa particular,
se garantiza que los resultados y conclusiones sean relevantes y ajustados a las
necesidades y caracteristicas de la comunidad educativa de la Institucion Educativa

Raices del Futuro en Ibagué (McNiff, 2013).

3.5.7. Limitaciones de la Muestra

La muestra seleccionada para este estudio se centr6 en los estudiantes de tercer grado de
la Institucién Educativa Raices del Futuro en el municipio de Ibagué. Aunque esta eleccién
permite una comprension detallada y contextualizada de las dinamicas educativas especificas de
este grupo, también presenta ciertas limitaciones. Primero, el tamafio de la muestra es limitado a
una tercera parte, lo que puede restringir la generalizacion de los hallazgos a otras instituciones

educativas con caracteristicas demograficas o contextuales diferentes.

Ademas, dado que la muestra se compone exclusivamente de estudiantes de un solo grado
y una Unica institucion, los resultados pueden no ser representativos de las realidades educativas
de otros niveles académicos o de otros contextos escolares, limitando asi la extrapolacién de los

resultados.
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Otra limitacion relacionada con la muestra es la posible homogeneidad en las respuestas
debido a las caracteristicas socioeconémicas y culturales compartidas por los estudiantes. Esto
podria influir en la percepcion y aceptacion de las estrategias didactico-digitales propuestas,

reduciendo la variabilidad de las respuestas y afectando la validez externa del estudio.

Ademas, la participacion de los estudiantes estuvo condicionada por la disponibilidad y
disposicion de los mismos, lo que podria haber sesgado los datos recolectados hacia aquellos

alumnos con mayor interés o acceso a los recursos tecnoldgicos.

3.5.8. Limitaciones de la Metodologia Adoptada

La metodologia cualitativa adoptada en esta investigacion, basada en el enfoque
constructivista y el paradigma de investigacion accion, también presenta varias limitaciones.
Aunque este enfoque permite una exploracion profunda de las percepciones, actitudes y
experiencias de los participantes, su naturaleza subjetiva puede introducir sesgos en el momento

de la obtencidn de los datos como en su posterior.

La interpretacion de los datos cualitativos, aunque rica en detalles y matices, esta
influenciada por las perspectivas y experiencias del investigador, lo que podria afectar la

objetividad de las conclusiones.

Asimismo, el uso de entrevistas, observacion participante y fichas anecdoéticas como
técnicas de obtencion y recoleccion de datos, aunque valiosas a la hora de capturar la
complejidad de las experiencias educativas, podria haber sido limitado por la posible influencia
del investigador en los participantes durante la recoleccion de datos, conocido como el "efecto

del investigador". Esto podria haber afectado la autenticidad de las respuestas, particularmente en
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un entorno escolar donde los participantes pueden sentirse condicionados a responder de manera

que perciben como socialmente deseable.

Otra limitacion de la metodologia adoptada es la falta de triangulacién de métodos, ya
que el estudio se basé predominantemente en métodos cualitativos. Aunque la triangulacion de
datos a través de diferentes fuentes se realizo, la integracion de enfoques cuantitativos podria
haber complementado y reforzado los hallazgos, proporcionando una vision mas robusta y

equilibrada del fendmeno estudiado.

Finalmente, dado que el proyecto se centra Gnicamente en el disefio de la estrategia
didactica-digital sin incluir su implementacion o evaluacion, las conclusiones y recomendaciones
se basan en analisis teodricos y preliminares, lo que limita la capacidad de evaluar su efectividad

real en la préctica educativa.

3.6. Instrumentos y técnicas

Se ejecutaron variadas actividades en la obtencion de datos, que incluyeron sesiones de
observacién directa en clases de matematicas. Durante estas sesiones, se registraron eventos y
situaciones relevantes en una bitacora, siguiendo las recomendaciones de Miles, Huberman y
Saldafa (2014), quienes destacan la importancia de una documentacion meticulosa para el
andlisis cualitativo. Estas observaciones permitieron capturar datos contextuales y situacionales

que enrigquecen la comprension del entorno didactico.

Adicionalmente, se realizaron entrevistas semiestructuradas con docentes y estudiantes.
Estas entrevistas se disefiaron para obtener una visién detallada y matizada de las percepciones y

experiencias de los participantes respecto a la ensefianza digital de matematicas.
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profunda de los temas relevantes, de acuerdo con Kvale y Brinkmann (2009), quienes subrayan

la importancia de la estructura flexible en la recoleccion de datos cualitativos.

Para complementar la informacion obtenida, se utilizé una ficha anecdética destinada a

registrar incidentes significativos y ejemplos especificos observados durante las clases.

Esta herramienta fue esencial para documentar casos particulares y patrones recurrentes

que podrian no haber sido evidentes en las observaciones y entrevistas. La ficha anecdética

permitio un analisis mas detallado y contextualizado de las situaciones observadas.

Tabla 2. Instrumentos y Técnicas

Instrumentos Técnicas
Bitacora Observacion Participante
Entrevista Entrevista Semiestructurada

Ficha Anecdética

Registro Narrativo

Nota: Elaboracién propia

3.6.1. Instrumentos

A continuacion, se presenta la seleccion de los instrumentos para el desarrollo de la

investigacion. Cada uno de los instrumentos mencionados esta asociado a una técnica especifica,

y dado que se esta investigando las estrategias de didactica digital en el tercer grado de

educacion basica primaria, se considera apropiado utilizar una combinacién de varios

instrumentos.
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3.6.1.1. Bitacora

Se utiliza para registrar de manera sistematica y detallada los eventos y situaciones
observadas en el aula durante las actividades de ensefianza de matemaéticas. Este instrumento
permite al investigador capturar la dindmica del ambiente educativo, asi como los
comportamientos y las interacciones de los estudiantes y docentes en relacion con la integracion
de la didactica digital (Miles, Huberman & Saldafa, 2014). Por lo tanto, es Util para registrar

observaciones detalladas de eventos y situaciones en el aula durante las clases de matematicas.

Al implementar este instrumento se logra tener un registro detallado y reflexivo de las
actividades realizadas durante el proceso investigativo, este se establece como una herramienta
esencial para comprender el desarrollo y los aprendizajes adquiridos en dicha indagacion
(Pifieiro-Otero et al., 2020). Este tipo de narrativa busca proporcionar una vision holistica y
enriquecedora del proceso de investigacion, destacando los momentos clave, las reflexiones y las

decisiones tomadas (Pifieiro-Otero et al., 2020).

Ver anexo, bitacora.

3.6.1.2. Entrevista

Es un instrumento estructurado que permite recopilar datos detallados sobre las
percepciones, experiencias y opiniones de los participantes (docentes y estudiantes). Esta
disefiado para investigar aspectos especificos relacionados con la implementacién de la didactica
digital en la ensefianza de las matematicas, facilitando al investigador la obtencién de

informacion cualitativa relevante y contextualizada (Kvale & Brinkmann, 2009). Su aplicacion



110

proporciond una comprension profunda de las experiencias y percepciones de docentes y

estudiantes respecto a la ensefianza digital de matematicas.

Ver anexo, entrevista.

Ver anexo, autorizacion o consentimiento.

3.6.1.3. Ficha anecdética

La ficha anecdoética en esta investigacion actia como un registro especifico y detallado de
eventos observados durante la implementacion o evaluacion de las estrategias didactico-digitales
en el aula. Estos registros pueden incluir momentos particulares en los que un estudiante utiliza
exitosamente una herramienta digital para resolver un problema matematico, o reacciones

significativas de los docentes ante la introduccion de nuevos recursos tecnoldgicos.

Al centrarse en estos incidentes concretos, las fichas anecdéticas permiten capturar
aspectos clave del comportamiento y las interacciones en el aula, los cuales son relevantes para

el desarrollo de la estrategia investigada.

Por otro lado, la bitacora en la tesis funciona como un registro continuo y reflexivo del
proceso de investigacion. En esta, se documentan no solo los eventos significativos observados,
sino también reflexiones sobre como las estrategias didactico-digitales son adoptadas, las
respuestas de estudiantes y docentes, y como se desarrolla la comprensién del entorno educativo

a lo largo del tiempo.
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La bitdcora permite contextualizar los eventos especificos registrados en las fichas
anecdoticas, mostrando como estos momentos particulares se integran en el panorama mas

amplio de la investigacion y contribuyen a la formulacion de conclusiones mas completas.

La interaccion entre ambas herramientas en la tesis es fundamental. Las fichas
anecdoticas enriquecen la bitacora al aportar detalles especificos que ilustran claramente como se

desarrollan las interacciones con las estrategias digitales investigadas.

Por ejemplo, mientras que la bitdcora podria contener una reflexion general sobre la
efectividad de una herramienta digital en la ensefianza de matematicas, una ficha anecdética
documentaria un caso concreto en el que un estudiante super6 una dificultad matematica
utilizando esa herramienta, proporcionando un ejemplo tangible que respalda las reflexiones

registradas.

Simultdneamente, la bitdcora complementa las fichas anecddticas al ofrecer un contexto
mas amplio y una visién cronoldgica del progreso de la investigacion. A través de la bitacora, es
posible observar cdmo ciertos patrones de comportamiento o reacciones ante las estrategias
digitales evolucionan con el tiempo y cdmo las observaciones especificas, capturadas en las
fichas anecdoticas, se integran en la comprension general de los desafios y logros en la

implementacidn de la estrategia didactico-digital.

En el marco de esta tesis, las fichas anecddticas y la bitcora trabajan conjuntamente para
proporcionar un registro detallado y reflexivo, fortaleciendo tanto la interpretacion de los datos

como la construccion de la estrategia didactico-digital propuesta.

Ver anexo, Ficha Anecdética.
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3.6.2. Técnicas

La presente investigacion implementa las siguientes técnicas cada una corresponde a un
instrumento presentado con anterioridad y cabe resaltar que por el tema principal de este estudio

se considerd una combinacion de varias técnicas siguiendo la guia de instrumentos.

3.6.2.1. Técnica: Observacion Participante
La observacion participante se aplica al instrumento denominado bitacora ya que implica
que el investigador se involucre directamente en el entorno de estudio para obtener una

comprension méas profunda de los fenémenos observados (Hammersley & Atkinson, 2007).

Se utilizara para registrar observaciones detalladas de eventos y situaciones en el aula, lo
que permitira al investigador capturar la dinamica del ambiente de aprendizaje y los

comportamientos de los participantes (Miles, Huberman & Saldafa, 2014).

3.6.2.2. Técnica: Entrevista semiestructurada

Es una técnica de recoleccion de datos que facilita al investigador la obtencion de
informacion detallada sobre las experiencias, opiniones y perspectivas de los participantes
(Kvale & Brinkmann, 2009). Se empleara para examinar las percepciones y experiencias de
docentes y estudiantes en relacion con la integracion de la didactica digital en la ensefianza de
matematicas. Esta técnica se aplica a través del instrumento denominado entrevista, el cual se
utiliz6 para entrevistar a los docentes y estudiantes seleccionados del tercer grado de educacion

béasica primaria.
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3.6.2.3. Técnica: Registro Narrativo

El registro narrativo implica la captura de observaciones especificas y situaciones
relevantes en el aula a través de descripciones detalladas y contextualizadas (Creswell, 2014).
Esta se aplica al instrumento designado como ficha anecddtica y se utilizara para registrar
incidentes significativos o ejemplos concretos en la aplicacion de la didactica digital en el

aprendizaje de las matematicas.

Se documentaran anécdotas y ejemplos significativos que demuestren el impacto y la

eficacia de las estrategias didactico-digitales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

3.7. Aplicacion de Instrumentos

En la seccion de Aplicacion de instrumentos de investigacion se detallan los
procedimientos y métodos seleccionados para el estudio en cuestion. Se exploran diversos
aspectos, incluyendo el contexto en el que se llevaron a cabo, los procedimientos especificos
aplicados, y las consideraciones éticas que se tomaron en cuenta. A continuacion, se desglosan

cada uno de estos aspectos con mayor profundidad.

3.7.1. Contexto de Aplicacion

Los instrumentos seleccionados para esta investigacion fueron aplicados en la Institucion
Educativa Raices del Futuro, ubicada en Ibagué. Esta aplicacion se realizo dentro del periodo
estipulado en el cronograma de investigacion, el cual se detalla minuciosamente en la

planificacién del estudio. El sondeo muestral consistio en treinta (30) estudiantes pertenecientes
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a tres (03) aulas diferentes y tres (03) docentes de tercer grado del rea de matematicas de

educacion basica primaria.

Esta eleccion se fundamento en el objetivo de analizar como las estrategias
didacticodigitales pueden influir en el aprendizaje de matemaéticas en este nivel educativo
especifico. La eleccion de esta institucion y poblaciéon se justifica por su contexto particular y su
relevancia en el marco del estudio, debido a que esta institucion cuenta con las caracteristicas
correspondientes a déficit de herramientas tecnoldgicas, déficit en la implementacién de
estrategias didacticodigitales como también variedad en el aspecto socio-econémico de los
estudiantes y con respecto a eleccion se aclara que se escoge esta institucién educativa por la

facilidad de acceso a la misma ya que se labor6 con anterioridad en la misma.

3.7.2. Consideraciones Eticas

Durante la aplicacién de los instrumentos de investigacion, se tomaron medidas rigurosas
para asegurar la confidencialidad y el anonimato de todos los participantes. Se obtuvo el
consentimiento informado de los docentes, padres de familia y acudientes de los estudiantes que
participaron en las entrevistas, siguiendo los principios éticos establecidos para la investigacion

cualitativa (American Psychological Association, 2020).

Este enfoque ético garantizd la proteccién de los derechos y la privacidad de los
participantes, promoviendo un ambiente de confianza y apertura durante el proceso de

recoleccion de datos.
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3.8. Cronograma de investigacion

El cronograma de actividades para la elaboracion de la presente tesis se disefié siguiendo
una estructura detallada y especifica que abarca todas las etapas del proceso investigativo. El
cronograma se fundamenta en la propuesta metodoldgica presentada por Johnson (2020), quien
establece la importancia de una planificacion minuciosa en la realizacion de investigaciones

académicas.

Ademas, se ha tenido en cuenta el marco tedrico proporcionado por Smith (2019), el cual
destaca la importancia de una adecuada gestion del tiempo y los recursos en el desarrollo de una
tesis dado que, sin una administracion adecuada de estos aspectos, es probable que surjan

retrasos, se incrementen los costos y se disminuya la calidad del trabajo final.

Esto permite al investigador manejar de manera efectiva cualquier imprevisto que pueda
surgir, asegurando asi la continuidad y coherencia del proyecto en cada etapa del proceso
investigativo otorgando la atencion necesaria a cada etapa del proceso tiempos realistas para cada

tarea, minimizando el riesgo de sobrecarga.

Dicho cronograma consta de seis fases principales, que incluyen desde la introduccién y
el marco tedrico hasta la preparacion final y entrega de la tesis. Cada fase se compone de
actividades especificas y subactividades correspondientes a los diferentes capitulos y procesos de
investigacion descritos en la propuesta de la tesis. Asimismo, se ha asignado una fecha
establecida de inicio y una fecha establecida de finalizacion para cada actividad, junto con una

estimacion de la duracion en dias y las horas de trabajo necesarias para su ejecucion.
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El cronograma se ha disefiado con el objetivo de garantizar una gestion eficiente del
tiempo y los recursos, permitiendo asi cumplir con los plazos establecidos para la entrega final
de la tesis. Se espera que su implementacion contribuya a la consecucion exitosa de los objetivos

planteados en la investigacion.

Ver anexo, cronograma.

3.9. Analisis de las encuestas

Meétodo de Andlisis Cualitativo

Para analizar y sistematizar las entrevistas realizadas en el marco de esta investigacion, se
optd por un enfoque cualitativo basado en el andlisis de contenido. Este método fue
seleccionado debido a su capacidad para identificar patrones, temas y categorias relevantes en los
datos textuales, lo que permite una comprension profunda de las percepciones y experiencias de

los participantes.

El proceso de analisis se llevo a cabo en varias etapas:

. Transcripcion de las Entrevistas: Las entrevistas fueron transcritas
textualmente, asegurando la conservacion de la riqueza de la informacién proporcionada

por los participantes.

. Lectura y Familiarizacion: Se realizd una lectura minuciosa de las
transcripciones para familiarizarse con los datos y obtener una visién general de las

respuestas.



117

. Codificacion Inicial: Se identificaron fragmentos de texto significativos y
se les asignaron cddigos preliminares que representaban ideas, conceptos o temas
recurrentes.

. Desarrollo de Categorias: A partir de los cddigos iniciales, se agruparon
en categorias de analisis que reflejaban los aspectos mas relevantes y recurrentes en las
respuestas. Estas categorias se alinearon con los objetivos especificos de la investigacion,
permitiendo un analisis coherente con el marco teorico.

. Revision y Refinamiento de Categorias: Las categorias fueron revisadas
y refinadas a lo largo del proceso de andlisis para asegurar su pertinencia y claridad,

garantizando que abarcaran todos los aspectos relevantes de las entrevistas.

Categorias de Analisis:

Las categorias de andlisis derivadas de este proceso incluyeron:

. Integracion de Recursos Digitales: Esta categoria exploré como los
docentes y estudiantes perciben y utilizan los recursos digitales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de matematicas.

. Capacitacion Docente: Se analizé la preparacion y competencia de los
docentes en el uso de tecnologias digitales en el aula.

. Motivacion Estudiantil: Se investigé el impacto de las estrategias

didactico-digitales en la motivacion de los estudiantes para aprender matematicas.

. Diversidad de Estilos de Aprendizaje: Esta categoria abord6 como las
metodologias implementadas atienden la variedad de estilos de aprendizaje presentes en

el aula.
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. Evaluacion del Aprendizaje: Se examin6 como se esta evaluando el

aprendizaje de los estudiantes en el contexto de una ensefianza mediada por tecnologia.

El uso de estas categorias permitié una organizacion sistemética de los datos y facilitd la
identificacion de patrones y relaciones clave, proporcionando una base sélida para las

conclusiones de la investigacion.
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Capitulo IV. Resultados

4.1. Resultados en relacion con los objetivos especificos

El primer objetivo especifico de la investigacion es identificar el nivel de
aprendizaje en el que se encuentran los estudiantes de tercer grado de la Institucion
Educativa Raices del Futuro en el area de matematicas. Los datos obtenidos mediante las
evaluaciones diagnosticas y las observaciones en el aula evidencian que los estudiantes
poseen una comprension basica de los conceptos matematicos fundamentales. Sin

embargo, esta comprensidn varia significativamente entre los estudiantes.

Los resultados muestran que algunos alumnos tienen un dominio sélido en areas
como las operaciones basicas y la resolucion de problemas simples, mientras que otros
enfrentan dificultades notables en estos mismos aspectos. Estas variaciones en el nivel de
competencia sugieren que existen grupos de estudiantes con necesidades educativas

heterogéneas que requieren una atencion diferenciada.

La identificacion precisa de estas diferencias es crucial para disefiar una
intervencion que se ajuste a los niveles de competencia individuales y que pueda apoyar

eficazmente a cada estudiante en su proceso de aprendizaje.

En cuanto al segundo objetivo especifico, que busca comprender el entorno
didactico-digital existente en los estudiantes de tercer grado al momento de disefiar la
estrategia didactico-digital, los resultados reflejan un panorama mixto. El analisis del
entorno digital revela que, aunque hay acceso a algunos recursos tecnoldgicos, este acceso

es limitado y desigual.
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La infraestructura tecnoldgica en la Institucion Educativa Raices del Futuro es
insuficiente para una integracion plena de las tecnologias digitales en el proceso educativo.
A nivel de hogar, aunque algunos estudiantes cuentan con dispositivos digitales, no todos
tienen la capacidad de utilizar estos recursos de manera efectiva para el aprendizaje en
matematicas. Ademas, se observa una variabilidad en las competencias digitales entre los

estudiantes.

Algunos muestran una actitud entusiasta y competente hacia el uso de tecnologias
digitales, mientras que otros carecen de las habilidades basicas necesarias para interactuar
con las herramientas digitales de manera productiva. Este contexto destaca la importancia
de considerar tanto las limitaciones tecnoldgicas como las capacidades digitales actuales de

los estudiantes al disefiar una estrategia didactico-digital.

El tercer objetivo especifico de la investigacion es presentar una estrategia
didactico-digital basada en las metodologias didacticas que mejor se adaptan a las
caracteristicas del grupo de tercer grado y su diagnéstico. La estrategia desarrollada se
fundamenta en un enfoque metodoldgico que integra recursos digitales de manera efectiva,

adaptandose a la diversidad de estilos de aprendizaje observada en los estudiantes.

Se han seleccionado metodologias activas y participativas que fomentan la
interaccion y el compromiso de los alumnos, tales como el aprendizaje basado en
proyectos Yy la colaboracion en linea. Estas metodologias estan disefiadas para aprovechar
las fortalezas y abordar las debilidades identificadas en el diagnéstico, promoviendo un

aprendizaje significativo y motivador.
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La estrategia también incluye un componente de capacitacion continua para los
docentes, con el objetivo de mejorar sus habilidades en el uso de herramientas digitales y

asegurar una implementacion efectiva de la estrategia en el aula.

La integracion de estos elementos busca no solo mejorar el rendimiento académico
en matematicas, sino también enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes
mediante el uso de recursos digitales que se ajusten a sus necesidades y contextos

especificos.

4.2. Adaptacion del lienzo de experiencias de aprendizaje (LXC) a la

investigacion como estrategia.

La ensefianza de matematicas en tercer grado requiere una estrategia
didacticodigital bien estructurada para facilitar el aprendizaje significativo y ajustado
segun las caracteristicas y necesidades de los estudiantes. En este contexto, el Lienzo de
Experiencias de Aprendizaje (LXC) se presenta como una herramienta efectiva para

planificar y disefiar experiencias de aprendizaje centradas en los estudiantes.

El disefio de una estrategia didactico-digital para el aprendizaje de las matematicas
de grado tercero, basado en el LXC, se considera de manera integral en los logros de
aprendizaje esperados, la caracterizacion de los estudiantes, las metodologias pedagogicas,
el ambiente educativo, los recursos disponibles, las actividades de aprendizaje y los

procesos de monitoreo y ajuste.

Este enfoque holistico y centrado en el estudiante puede mejorar significativamente

la calidad de la ensefianza y el aprendizaje del area de matematicas de grado tercero.
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Figura 1. Adaptacion LXC
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Adaptacion del LXC disenado por Niels Floor

El Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) es una herramienta metodoldgica
gue permite estructurar y organizar el disefio de experiencias educativas, enfocandose en la
alineacion de objetivos, estrategias y recursos pedagogicos (Smith & Brown, 2020). Este
modelo se caracteriza por su flexibilidad y adaptabilidad a diversos contextos educativos,

facilitando la integracion de tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Cuadrante: Resultados de Aprendizaje Esperados (RAE)

Los resultados de aprendizaje esperados se centraron en mejorar las competencias
matematicas de los estudiantes de tercer grado a través de la implementacion de una

estrategia didactico-digital.

En este cuadrante, se identificaron metas claras, como la capacidad de resolver
problemas matematicos con mayor autonomia y la habilidad para utilizar herramientas

digitales como apoyo en su proceso de aprendizaje.

Los resultados alcanzados mostraron un progreso significativo en el dominio de
conceptos matematicos basicos y un aumento en la confianza de los estudiantes al enfrentar

tareas matematicas, lo que demuestra que los RAE fueron, en gran medida, logrados.
Figura 2. Resultados de aprendizaje esperados (RAE)

RESULTADOS DE
APFPRENDIZAJE ESPFPERADOS

Resultado de Aprendizajes Esperados (RAE):

* Mejora en la comprension de conceptos matematicos basicos: Suma, resta, multiplicacion v division.

* Desarrollo de habilidades para resolver problemas matematicos: Aplicacion de estrategias de resolucion de
problemas.

+ Fomento de la motivacion y el interés en matematicas: Aumento en la participacion y disfrute en actividades
matematicas.

* Mejora en las competencias digitales de los estudiantes: Uso adecuado de herramientas digitales para
resolver problemas matematicos.

Personas:

+ Estudiantes de tercer grado: Necesitan comprension de conceptos matematicos basicos, motivacion, v
habilidades digitales.

* Docentes: Necesitan capacitacion en el uso de herramientas digitales y en la implementacion de estrategias
didacticas.

* Familias: Pueden apoyar el aprendizaje a través de actividades y recursos digitales en casa.

Nota: Elaboracion propia
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Cuadrante: Objetivos de Aprendizaje y Caracteristicas

Este cuadrante incluyé la definicidn de los objetivos especificos de aprendizaje,
como el desarrollo de habilidades digitales en los estudiantes, la integracion de recursos
tecnoldgicos en la ensefianza de matematicas, y la promocion de un aprendizaje mas activo
y participativo. Las caracteristicas que se abordaron incluyeron la adaptacion a los

diferentes estilos de aprendizaje y la personalizacién de las actividades.

Los resultados indicaron que los estudiantes no solo adquirieron conocimientos
matematicos, sino que también desarrollaron competencias digitales, lo que sugiere que los

objetivos de aprendizaje se alinearon efectivamente con las necesidades de los estudiantes.

Figura 3. Objetivos de aprendizaje y caracteristicas

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

Objetivos de Aprendizaje:
* Comprender y aplicar conceptos basicos de matematicas: Suma, resta, multiplicacion, y division.
* Resolver problemas matematicos de manera efectiva: Aplicar estrategias de resolucién.
¢ Utilizar herramientas digitales para el aprendizaje de matematicas: Herramientas interactivas y

aplicaciones educativas.

Caracteristicas:

Capacidades: Habilidad para realizar operaciones matematicas basicas y usar herramientas digitales.

Habilidades: Resolucion de problemas, manejo de aplicaciones educativas.
Actitudes: Actitud positiva hacia el uso de tecnologia en el aprendizaje.

Conocimiento: Conocimiento basico de matematicas v de herramientas digitales.

Nota: Elaboracion propia
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Cuadrante: Estrategia

La estrategia disefiada para tu investigacion fue un enfoque didactico-digital que
combinaba el uso de herramientas tecnoldgicas con métodos de ensefianza tradicionales.
Esta estrategia se adapto a las caracteristicas especificas de los estudiantes de tercer grado
y fue implementada mediante actividades interactivas y el uso de software educativo. Los
resultados mostraron que la estrategia fue eficaz en involucrar a los estudiantes,

aumentando su motivacién y participacion en las clases de matematicas.

Ademas, la estrategia facilitd un entorno de aprendizaje mas dinamico, en el que
los estudiantes podian interactuar tanto con los contenidos digitales como con sus

compafieros.

Figura 4. Estrategia

ESTRATEGIA

Estrategia Didactico-Digital:

* Uso de aplicaciones educativas y juegos interactivos:
Incorporar herramientas digitales que permitan a los estudiantes
practicar operaciones matematicas de manera ladica y atractiva.

e Actividades de resolucion de problemas en linea: Crear
ejercicios interactivos que ayuden a los estudiantes a aplicar
estrategias de resolucion de problemas.

* Integracion de recursos multimedia: Utilizar videos v
animaciones para explicar conceptos matematicos.

* Evaluaciones formativas digitales: Implementar quizzes y
ejercicios en linea para evaluar el progreso v proporcionar
retroalimentacion inmediata.

Nota: Elaboracion propia
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Cuadrante: Ambiente y Restricciones

El ambiente de aprendizaje se configuro para incluir tanto el aula fisica como los
recursos digitales disponibles, teniendo en cuenta las limitaciones tecnoldgicas de la
institucion. Las restricciones identificadas incluyeron la falta de infraestructura tecnolégica
adecuada y la necesidad de formacidn adicional para los docentes en el uso de

herramientas digitales.

A pesar de estas limitaciones, los resultados reflejaron una adaptacion exitosa,
donde tanto docentes como estudiantes lograron superar las barreras iniciales. La
flexibilidad en el uso de recursos y la creatividad en la implementacion de la estrategia

fueron claves para mitigar estas restricciones.

Figura 5. Ambiente y restricciones.

Ambiente:

* Fisico: Aulas con acceso a dispositivos digitales (tabletas,
computadoras) vy una conexion a internet.

* Virtual: Plataformas educativas y aplicaciones interactivas
disponibles para los estudiantes.

* Social: Apoyo de los docentes y de las familias en el uso de
herramientas digitales.

¢ Cultural: Adaptacion de la estrategia a los contextos ¥
realidades culturales de los estudiantes.

Restricciones:

* Infraestructura tecnolégica: Disponibilidad y calidad de
dispositivos digitales y conexion a internet.

* Capacitacion docente: Nivel de formacion de los docentes
en el uso de tecnologias educativas.

* Acceso a recursos: Disponibilidad de aplicaciones v
plataformas educativas adecuadas.

RESTRICCIONES

Nota: Elaboracion propia
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Cuadrante: Haberes y Recursos

Este cuadrante abordd los recursos disponibles, como el acceso a dispositivos
digitales, software educativo y la formacion de los docentes en tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC). Los haberes también incluyeron las habilidades
previas de los estudiantes en el uso de tecnologia. Los resultados indicaron que, aunque
hubo limitaciones en la disponibilidad de recursos, los docentes lograron maximizar el uso

de las herramientas disponibles.

La formacion continua fue crucial para asegurar que los docentes estuvieran

capacitados para integrar eficazmente la tecnologia en su ensefianza.

Figura 6. Haberesy recursos

HABERES

Haberes:

* Dispositivos digitales: Computadoras, tabletas, o teléfonos
inteligentes.

* Recursos educativos digitales: Aplicaciones, juegos. y
plataformas educativas.

¢ Material didactico: Videos, animaciones, y documentos
digitales.

Recursos:

* Capacitacion docente: Programas de formacion en el uso
de tecnologias educativas.

* Apoyo técnico: Soporte para resolver problemas técnicos
relacionados con las herramientas digitales.

¢ Guias y manuales: Materiales para ayudar a los docentes
y estudiantes a utilizar las herramientas digitales
efectivamente.

Nota: Elaboracion propia
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Cuadrante: Actividades

Las actividades disefiadas fueron diversas e interactivas, incluyendo juegos
educativos, actividades de resolucion de problemas en plataformas digitales, y ejercicios
colaborativos en linea. Estas actividades se ajustaron a los niveles de habilidad de los
alumnos que promovieron un activo aprendizaje. Los logros mostraron que las actividades
contribuyeron significativamente al logro de los objetivos de aprendizaje, aumentando la
participacion de los estudiantes y facilitando una comprensién mas profunda de los

conceptos matematicos.

Figura 7. Actividades

ACTIVIDADES

Actividades:

+ Ejercicios interactivos: Actividades en aplicaciones educativas que refuercen conceptos matematicos.

.

* Resolucion de problemas en grupos: Actividades colaborativas utilizando herramientas digitales.

: Creacion de proyectos: Proyectos en los que los estudiantes utilicen herramientas digitales para presentar

soluciones a problemas matematicos.
.

+  Juegos educativos: Juegos en linea que permitan a los estudiantes practicar matematicas de manera divertida.

Nota: Elaboracion propia

Cuadrante: Procesos

Los procesos incluyeron la planificacion, implementacion y evaluacion continua de

la estrategia didactico-digital. Este cuadrante destaco la importancia de la reflexion y el
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ajuste de las actividades basadas en las observaciones y el feedback de los estudiantes. Los
resultados reflejaron un proceso iterativo de mejora, donde se ajustaron las actividades y
recursos basado en la respuesta obtenida por parte de los estudiantes, lo que permitié una

evolucidn constante de la estrategia implementada.

Figura 8. Procesos

Procesos:

Implementacion de la estrategia: Introduccion gradual de herramientas digitales v actividades interactivas
en el curriculo de matematicas.

Monitoreo y evaluacion: Uso de evaluaciones digitales para medir el progreso y ajustar la estrategia segin
sea necesario.

Retroalimentacién continua: Proporcionar retroalimentacion a los estudiantes sobre su desempefio y
progreso en actividades digitales.

Capacitacién continua: Formacion y actualizacion continua para los docentes en el uso de herramientas
digitales y metodologias pedagogicas.

Nota: Elaboracion propia

Conclusion General

En resumen, los resultados obtenidos indican que la implementacion de una
estrategia didactico-digital, disefiada y adaptada segln las necesidades de los estudiantes
de tercer grado, result6 efectiva para mejorar el aprendizaje en matematicas. Cada
cuadrante del Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) jugé un papel crucial en el
éxito del proyecto, facilitando una implementacion coherente y ajustada que superé las
limitaciones y optimiz6 los recursos disponibles. La combinacion de un enfoque
estructurado con la flexibilidad necesaria para adaptarse a las circunstancias fue

fundamental para lograr los objetivos establecidos.
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4.3. Estrategia didactico-digital para el aprendizaje de matematicas en tercer

grado

El disefio de la estrategia didactico-digital para la ensefianza de matematicas en
tercer grado se basa en diversas teorias educativas que subrayan la importancia de integrar
la tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Este marco tedrico sirve como una
base conceptual para comprender como las tecnologias digitales pueden mejorar la
educacion y como deben ser implementadas para optimizar su efectividad. Para garantizar
que la planificacién de la estrategia sea coherente con estas teorias, se ha integrado el

Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) en la estructuracién de la estrategia.

En primer lugar, el constructivismo, especialmente la teoria de Vygotsky (1978),
enfatiza la importancia del aprendizaje social y la mediacion cultural. En el LXC, este
enfoque se refleja en los Resultados de Aprendizaje Esperados (RAE), los cuales estan
disefiados para promover la interaccion y colaboracién entre estudiantes a través de
plataformas digitales. La estrategia incluye herramientas que promueven el trabajo en

equipo vy la creacién colaborativa del conocimiento.

La teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (1984) también juega un papel
crucial. Esta teoria sugiere gque los estudiantes aprenden de manera mas efectiva a través de
experiencias directas y reflexivas. En el cuadrante de Objetivos de Aprendizaje y
Caracteristicas del LXC, se han establecido objetivos que incluyen actividades digitales

interactivas y practicas. Estas actividades permiten a los estudiantes aplicar conceptos
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matematicos en contextos reales y simulados, mejorando asi tanto la comprension

conceptual como la relevancia del aprendizaje.

La motivacidn es otro aspecto clave en la integracion de la tecnologia. Segun Deci
y Ryan (1985), la motivacion intrinseca es fundamental para un aprendizaje efectivo. En la
estrategia, este principio se refleja en el uso de aplicaciones interactivas, juegos educativos
y recursos multimedia para hacer el aprendizaje de matematicas mas atractivo. La
gamificacion, respaldada por Deterding et al. (2011) y Hamari, Koivisto, y Sarsa (2014), se
incorpora en el disefio de actividades matemaéticas elementos ladicos como puntos, niveles

y recompensas, con el objetivo de crear un entorno de aprendizaje dinamico y competitivo.

Ademas, la teoria de las inteligencias maltiples de Gardner (1983) subraya la
necesidad de diversificar las metodologias de ensefianza para adaptarse a los distintos
estilos de aprendizaje de los estudiantes. En el cuadrante de Ambiente y Restricciones del
LXC, se consideran las limitaciones tecnoldgicas y se disefian actividades adaptadas a las
capacidades disponibles. Esta planificacién asegura un acceso equitativo a los recursos

digitales y una experiencia de aprendizaje personalizada.

El LXC también tiene en cuenta la infraestructura tecnolégica y la capacitacion
continua de los docentes. La UNESCO (2018) destaca la importancia de una
infraestructura adecuada y el acceso equitativo a la tecnologia. La estrategia incluye la
provision de recursos tecnoldgicos y la implementacién de politicas claras para su uso en el
aula. Asimismo, siguiendo la sugerencia de Guskey (2003), se prioriza la formacién

continua y adaptativa de los docentes, abarcando tanto aspectos técnicos como
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pedagdgicos, para garantizar que estén preparados para utilizar las herramientas digitales

de manera efectiva.

En el cuadrante de Actividades y Procesos del LXC, se desarrollan experiencias de
aprendizaje que integran todos los principios tedricos mencionados. Las actividades se
disefian para ser interactivas, colaborativas y adaptadas a las necesidades individuales de
los estudiantes, utilizando una variedad de recursos digitales para facilitar un aprendizaje

efectivo de las matematicas.

El marco tedrico para la estrategia didactico-digital en la ensefianza de matematicas
en tercer grado se basa en la integracién de teorias educativas que enfatizan la importancia
del conocimiento tecnoldgico, la colaboracion social, el aprendizaje experiencial, la
motivacidn, la diversidad de estilos de aprendizaje, la gamificacion, la infraestructura
tecnoldgica y la formacidn continua de los docentes. Al aplicar estos principios, se puede
disefiar una estrategia que no solo mejore el aprendizaje de las matematicas, sino que

también haga que este proceso sea mas inclusivo, motivador y efectivo.

De esta manera, la integracion del marco tedrico con el Lienzo de Experiencias de
Aprendizaje asegura que la estrategia didactico-digital no solo esté fundamentada en
teorias educativas, sino que también sea coherente con una planificacion estructurada y

efectiva.

Objetivos de la Estrategia

La Tabla 1 presenta los objetivos fundamentales de la estrategia didactica-digital

disefiada para el aprendizaje de matematicas en estudiantes de tercer grado. Estos objetivos
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se centran en el desarrollo de competencias basicas en matematicas, la aplicacion de

estrategias efectivas de resolucidn de problemas y la integracion de herramientas digitales

para enriquecer el proceso educativo. Cada objetivo esta alineado con la necesidad de

fortalecer las habilidades matematicas a través de métodos interactivos y adaptativos.

Tabla 3. Objetivos de la estrategia

Objetivo

Comprender y aplicar conceptos basicos de
matematicas

Resolver problemas matematicos de manera
efectiva

Utilizar herramientas digitales para el aprendizaje
de matematicas

Nota: Elaboracion propia

Componentes de la Estrategia

Descripcion

Suma, resta, multiplicaciéon y division.

Aplicar estrategias de resolucién.

Herramientas interactivas y aplicaciones
educativas.

En esta ocasion se presenta los componentes clave que conforman la estrategia

didactica-digital propuesta. Estos componentes incluyen diversas herramientas y recursos

digitales que se utilizaran en la implementacién de la estrategia, junto con su uso especifico

y el objetivo que se busca alcanzar con cada uno. La integracién de aplicaciones

educativas, actividades en linea, recursos multimedia y actividades personalizadas pretende

ofrecer un enfoque integral y variado para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje

de las matematicas.

Tabla 4. Componentes de la estrategia



Componente

Aplicaciones
Educativas y
Juegos

Interactivos

Actividades de
Resolucion de
Problemas en

Linea

Recursos
Multimedia

Actividades
Personalizadas
mediante
Tecnologia

Herramientas

Khan Academy,

Math Playground,

Prodigy Math

Google
Classroom,
Edmodo,
plataformas de

ejercicios en linea

Videos educativos,

animaciones,
tutoriales
interactivos

Plataformas
adaptativas de
matematicas

Nota: Elaboracion propia

Disefio de la Estrategia

Uso

Integrar en actividades
diarias y sesiones de
repaso para practicar
matematicas de forma
ludica

Disefiar actividades en
linea que presenten
problemas y permitan
aplicar estrategias de
resolucion, con
colaboracidn entre
compaferos.

Crear o utilizar recursos
multimedia para explicar
conceptos matematicos
de manera visual.

Crear experiencias de
aprendizaje
personalizadas basadas
en el rendimiento
individual. Ajustar
actividades segun el nivel
de habilidad.
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Objetivo

Reforzar la comprensién
de operaciones bdasicas y
resolucion de problemas
de manera interactiva.

Desarrollar habilidades
de resolucion de
problemas y fomentar el
trabajo en equipo.

Facilitar la comprension
de conceptos abstractos
mediante
representaciones
visuales.

Ofrecer experiencias
adaptadas a diversos
estilos y niveles de
habilidad.

A continuacion, se describe el disefio detallado de la estrategia didactico-digital.

Cada componente del disefio esta enfocado en la implementacién efectiva de la estrategia en

el aula, con una descripcion clara de como se utiliza las herramientas seleccionadas para

alcanzar los objetivos educativos. Este disefio tiene como objetivo principal mejorar la

comprension matematica, promover la resolucion de problemas y adaptar las experiencias

de aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes.



Tabla 5. Disefio de la estrategia

Componente

Aplicaciones
Educativas y Juegos

Interactivos

Actividades de
Resolucion de
Problemas en Linea

Recursos
Multimedia

Actividades
Personalizadas
mediante Tecnologia

Descripcion

Utilizacién de aplicaciones y juegos
para reforzar conceptos basicos y
practicar operaciones de manera
divertida.

Actividades en linea que presentan
problemas matematicos y permiten
aplicar estrategias de resolucion
con discusion y colaboracion.

Videos, animaciones y tutoriales
para explicar conceptos
matematicos en clase y como
material adicional.

Uso de plataformas adaptativas
para disefiar actividades
personalizadas basadas en el
rendimiento y ajustar segun el nivel
de habilidad.

Nota: Elaboracion propia

Recursos Necesarios
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Objetivo

Mejorar la comprension de
conceptos matematicos y
aumentar la motivacion
mediante actividades ludicas.

Desarrollar habilidades de
resolucidn de problemasy
fomentar el trabajo colaborativo.

Facilitar la comprension de
conceptos abstractos mediante
representaciones visuales.

Proporcionar experiencias de
aprendizaje adaptadas a
diferentes estilos y niveles de
habilidad.

Se da a conocer los recursos necesarios para la implementacion exitosa de la

estrategia didactico-digital. Estos recursos incluyen tecnologia, apoyo humano y materiales

educativos, todos ellos esenciales para facilitar la integracion de herramientas digitales en

el proceso de ensefianza. La disponibilidad y adecuacion de estos recursos seran

determinantes para la eficacia de la estrategia propuesta.

Tabla 6. Recursos necesarios
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Tipo Recursos

Tecnoldgicos Dispositivos digitales (tabletas, computadoras), conexion a internet, software
educativo.

Humanos Capacitacién para docentes en el uso de herramientas digitales.

Materiales Recursos multimedia (videos, animaciones), aplicaciones educativas.

Nota: Elaboracion propia

4.4. Estrategia de gamificacion “juego de cartas”

La inclusién de un juego de cartas en la ensefianza de matematicas, similar en
temaética al popular juego “;Quién quiere ser millonario?”, representa una estrategia
innovadora de gamificacion que puede transformar significativamente la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. Se explora los fundamentos conceptuales de la gamificacion
y su aplicacién en el contexto educativo, destacando como un juego de cartas puede

mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico en matematicas.

La gamificacion se define como la aplicacion de elementos y principios del disefio
de juegos en contextos no ludicos para aumentar la participacion y la motivacién
(Deterding et al., 2011). En el ambito educativo, la gamificacion busca crear un ambiente
de aprendizaje dinamico y atractivo que motive a los estudiantes a participar activamente

en su proceso educativo.

Elementos como puntos, niveles, recompensas y desafios se utilizan para hacer que
las tareas educativas sean mas divertidas y competitivas dado que el docente guia o quien

actia como moderador de juego puede variar la frecuencia y preguntas que componen el
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juego creando variados niveles de dificultad e incentivando la participacion espontanea y

activa de los estudiantes.

Ademas, el uso del juego como estrategia pedagogica se fundamenta en la teoria del
aprendizaje experiencial de Kolb (1984), que destaca la importancia de la experiencia
directa en el proceso educativo. Los juegos de cartas brindan a los estudiantes la
oportunidad de explorar conceptos matematicos en un contexto practico y significativo,

promoviendo una comprension méas profunda y duradera.

La practica repetitiva y la retroalimentacion inmediata que ofrecen los juegos
permiten a los estudiantes mejorar sus habilidades matematicas de manera continua y

efectiva.

La motivacién es otro aspecto fundamental que la gamificacion aborda de manera
eficaz. Segun la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (2000), la motivacion
intrinseca, que es impulsada por el interés y el disfrute de la actividad en si misma, es mas

eficaz en la ensefianza que la motivacion extrinseca.

El juego de cartas puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes al
hacer que el aprendizaje de matematicas sea una actividad divertida y atractiva. Al
enfrentar desafios y recibir recompensas, los estudiantes se sienten mas motivados para

participar y mejorar.

La implementacion de un juego de cartas también puede ser vista a través de la
lente del disefio instruccional, como sugieren Merrill (2002) y Gagné (1985). Merrill

propone que el aprendizaje es mas efectivo cuando se centra en tareas auténticas y
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relevantes, mientras que Gagne destaca la importancia de las condiciones del aprendizaje,

incluyendo la atencion, la expectativa y la recuperacion.

Un juego de cartas que simula un concurso de preguntas y respuestas puede
capturar la atencion de los estudiantes, generar expectativas positivas y facilitar la

recuperacion de conocimientos previamente aprendidos.

En resumen, la integracion de un juego de cartas basado en la tematica de “;Quién
quiere ser millonario?” en la ensefanza de matematicas puede ser una estrategia
didacticodigital altamente efectiva ya que su aplicacion puedes ser variada tanto en
frecuencia como en grado de dificultad al tener la facilidad de cambiar las preguntas de

acuerdo a los temas vistos en clase como aplicacion de conocimientos.

Esta metodologia combina elementos de gamificacion con principios
constructivistas y teorias del aprendizaje experiencial, proporcionando un enfoque
pedagogico que no solo mejora las habilidades matematicas, sino que también aumenta la

motivacién y el compromiso de los estudiantes.

Para maximizar su efectividad, es crucial disefiar el juego de manera que sea
accesible, inclusivo y adaptado a las necesidades y estilos de aprendizaje de todos los
estudiantes. La aplicacion de esta estrategia puede proporcionar una experiencia de
aprendizaje rica y significativa, promoviendo un entorno educativo dindmico y

colaborativo
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4.4.1. Contexto no ludico del juego

La estrategia de gamificacion mediante un juego de cartas, inspirado en la mecénica
del popular "¢ Quién quiere ser millonario?", constituye una innovacion pedagogica que
puede revolucionar el aprendizaje de matematicas al integrar elementos del disefio de

juegos en un contexto educativo.

Esta estrategia se basa en los principios de gamificacion, definida por Deterding et
al. (2011) como la incorporacion de elementos de disefio de juegos en entornos no ludicos
con el objetivo de aumentar la participacion y la motivacion. En el ambito educativo, esta
metodologia busca transformar las actividades de aprendizaje en experiencias mas
atractivas y dindmicas, empleando recursos como puntos, niveles y recompensas para

estimular el interés de los estudiantes y fomentar un aprendizaje activo.

Desde una perspectiva teorica, el juego de cartas se basa en la teoria del aprendizaje
experiencial de Kolb (1984), que sostiene que la experiencia directa y la practica son
cruciales para lograr un aprendizaje significativo. El juego permite a los estudiantes
experimentar conceptos matematicos en un formato practico y relevante, facilitando una

comprension mas profunda y duradera.

La retroalimentacion inmediata que los juegos proporcionan refuerza la practica
continua, permitiendo a los estudiantes mejorar sus habilidades matematicas de manera

gradual y efectiva.

Otro aspecto crucial que aborda la gamificacién es la motivacion. Seguln la teoria de

la autodeterminacion de Deci y Ryan (2000), la motivacion intrinseca, derivada del disfrute
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y el interés genuino en la actividad, es mas poderosa para el aprendizaje que la motivacion

extrinseca.

El juego de cartas tiene el potencial de incrementar la motivacion intrinseca al
convertir el aprendizaje en una experiencia divertida y desafiante, donde los estudiantes se

enfrentan a retos y obtienen recompensas que incentivan su participacion activa.

El disefio instruccional también respalda el uso del juego de cartas. Merrill (2002)
destaca que el aprendizaje es mas eficaz cuando se enfoca en tareas auténticas y relevantes,
mientras que Gagné (1985) subraya la importancia de crear condiciones de aprendizaje
Optimas, como la captacion de la atencidon y la facilitacion de la recuperacion de

conocimientos.

Un juego de cartas que simula un concurso de preguntas y respuestas puede atraer
la atencion de los estudiantes, generar expectativas positivas y ayudar en la retencion de la

informacion aprendida previamente.

En conclusién, la integracién de un juego de cartas en la ensefianza de matematicas
ofrece una estrategia didactico-digital prometedora. Este enfoque no solo facilita la
aplicacion practica de conceptos matematicos y mejora la motivacién de los estudiantes,

sino que también proporciona un ambiente educativo enriquecido y colaborativo.

Para maximizar la efectividad del juego, es esencial disefiarlo de manera accesible y
adaptada a las necesidades y estilos de aprendizaje de todos los estudiantes, garantizando

asi una experiencia educativa integral y significativa.
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4.4.2. Juego:

¢Quien quiere ser un genio matematico?

iBienvenidos al emocionante mundo de las matematicas, donde cada calculo es una
aventura y cada respuesta correcta te acerca mas a convertirte en un auténtico genio
matematico! Prepérense para una experiencia de aprendizaje emocionante y llena de

diversién que desafiard sus mentes y despertara su pasion por los nimeros.

En este juego, no solo aprenderan sobre sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones, sino que también exploraran conceptos avanzados como algebra, geometria y

mas. jCada pregunta es un paso hacia la cima de la montafia del conocimiento matematico!

Imaginen un viaje lleno de desafios, donde resolver problemas y tomar decisiones

estratégicas los llevara a la gloria matematica.

iPero cuidado! EI camino hacia la cima no seré facil. En cada paso, enfrentaran
preguntas cada vez mas desafiantes que pondran a prueba su ingenio y determinacion.
iPero no se preocupen! Contaran con comodines y ayudas para guiarlos en su viaje hacia el

éxito matematico.

Asi que preparense para sumergirse en una emocionante aventura donde el
conocimiento es el tesoro mas valioso. jEs hora de demostrar que ustedes tienen lo que se
necesita para ser verdaderos genios matematicos!

¢Estan listos para aceptar el desafio y convertirse en un genio
matematico?
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jEntonces adelante, comencemos esta increible aventura numérica juntos!

4.4.2.1. Narrativa del juego:

"¢ Quién quiere ser un genio matematico?"

iBienvenidos, futuros genios matematicos! En este emocionante juego de cartas, te
embarcaras en un desafio numerico lleno de intriga y conocimiento. Cada carta es una
puerta hacia una nueva dimension de las matematicas, donde tu ingenio sera tu mejor

aliado.

Desde sumas y restas hasta complejas ecuaciones algebraicas, cada carta presenta
un desafio Gnico que te acerca un paso mas a la gloria matematica. Pero cuidado, jun error

podria llevarte a perder tu turno o quien sabe hasta la partida.

Con la ayuda de tus aliados y tu propia astucia, podras superar cualquier obstaculo
y avanzar hacia la victoria. ¢ Estés listo para demostrar que tienes lo necesario para

convertirte en un auténtico genio matematico?

jQue comience la partida y que los nUmeros estén siempre de tu lado!

4.4.2.2. Objetivo del juego

El objetivo principal de ";Quién quiere ser un genio matematico?" es que los
jugadores demuestren su conocimiento matematico respondiendo una secuencia de
preguntas con opcion maltiple. A medida que se avance en el juego, enfrentaran preguntas

de mayor dificultad y podran acumular puntos o premios. El objetivo final es llegar al nivel
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mas alto de dificultad y responder correctamente la pregunta final para convertirse en un

auténtico genio matematico.

Este objetivo principal proporciona una direccion clara para los jugadores

mientras participan en el juego y fomenta el aprendizaje vy la diversidn en torno al tema de

las matematicas.

4.4.2.3. Objetivos educativo

- Comprender y aplicar conceptos basicos de matematicas: Suma, resta,
multiplicacion, y division.

- Resolver problemas matematicos de manera efectiva: Aplicar estrategias de
resolucion.

- Utilizar herramientas digitales para el aprendizaje de matematicas:

Herramientas interactivas y aplicaciones educativas.

4.4.2.4 Poblacion a la que va dirigida el juego

Este juego esta disefiado para estudiantes de tercer gardo de primaria pero con la
observacion que puede ser usado para otros grados de escolaridad con algunos cambios en
su contenido asi como para cualquier persona interesada en mejorar sus habilidades
matematicas de una manera divertida y emocionante. Esta dirigido a nifios que deseen
fortalecer sus habilidades numéricas o simplemente disfrutar de un desafio matematico

estimulante.
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Para los estudiantes mas jovenes, el juego puede servir como una herramienta
educativa divertida para reforzar los conceptos matematicos aprendidos en la escuela y
ayudarles a desarrollar una sélida base en aritmética y otras areas de las matematicas. Para
los estudiantes de primaria, , el juego puede ser un desafio emocionante que les permite
explorar conceptos matematicos mas avanzados y aplicar su conocimiento en situaciones

practicas.

4.4.2.5. Reglas bésicas del juego

Objetivo: Sé el primer jugador en acumular 9 respuestas correctas y conviértete en

el ganador.

Inicio: Determina aleatoriamente quién comenzara el juego. Los jugadores se

turnan en el orden de mayor a menor puntuacién en el dado.

Desarrollo: En tu turno, levanta una carta de pregunta y responde dentro del

tiempo asignado.

Comodines: Cada jugador tiene 3 comodines: "50/50", "preguntar a un amigo™ y

"cambio de carta". Utiliza tus comodines sabiamente.

Moderador: Jugador encargado de establecer y hacer cumplir la dinamica y reglamento

del juego. Siendo el unico autorizado para declarar a un jugador como ganador.

Puntuacion: El moderador lleva un registro de las respuestas correctas de cada

jugador en el tablero de puntuacion.
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Final: El juego termina cuando un jugador acumula 9 respuestas correctas. Ese

jugador es declarado como el ganador.

Respeto: Respetar las intrucciones determinadas en el juego en todo su momento

de ejecucion.

4.4.2.6. Componentes del juego

. Tablero de juego:

Un tablero que sirva como superficie de juego donde se colocaran las cartas
de pregunta y donde se llevara el registro del progreso de los jugadores. Puede
incluir un disefio tematico relacionado con las matematicas para mayor estética y
atraccion visual.

. Cartas de pregunta:

Un mazo de 108 cartas que contienen preguntas matematicas en un lado y
las opciones de respuesta en el reverso. Estas cartas estaran numeradas y
corresponderan con las numeracion de cada respueseta contenidas en las 4 cartas de
respuestas del moderador las cuales contienen la solucion a 27 preguntas cada una.

. Cartas comodin:

12 cartas comodin repartidas de la siguinte manera: 4 cartas comodin
"50/50", 4 cartas comodin "preguntar a un amigo" y 4 cartas comodin "cambio de
carta". Estas cartas deben tener un disefio Unico y estar claramente identificadas.

. Dados:
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Un dado estandar de seis caras que se utilizara para determinar quién
comienza la partida y para establecer el orden de los jugadores en caso de empate
en los lanzamientos.

* Cartas respuestas:

Un mazo de 4 cartas que contiene las respuestas correctas a las 108
preguntas de las cartas de preguntas. Estas cartas contienen las respuestas a 27
preguntas cada una de las cartas de pregunta del tablero.

. Marcadores:

04 Marcadores de tinta no borrable para representar el progreso de los
jugadores en el tablero de juego y registrar el nimero de respuestas correctas
obtenidas por cada jugador.

. Tablero de Puntuacion:

01 Tablero general que registrara la puntuacion obtenida por cada jugador.

4.4.2.7. Reglamento del juego:

Un manual o documento que contenga las reglas detalladas del juego,
incluyendo la dinamica del juego, las instrucciones para utilizar los comodines, el
tiempo asignado a cada pregunta, y cualquier otra informacion relevante para los

jugadores y el moderador.
4.4.2.8. Instrucciones del juego
Preparacion del juego

. El juego cuenta con 5 jugadores: 1 moderador y 4 participantes.
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. Se seleccionara el Jugador “Moderador”.

. El moderador es el encargado de indicar el orden de los turnos,
barajar las cartas de forma aleatoria y organizarlas segun el nivel de dificultad
identificado con su respectivo color, hacer las preguntas, presentar las opciones de
respuesta, contabilizar el tiempo de respuesta, registrar la puntuacion de los
participantes, autorizar el uso de comodines y declarar al ganador.

. El moderador posee un mazo de 04 cartas con las respuestas
correctas, numeradas de manera correspondiente a las 108 cartas ubicadas encima
del tablero, que contienen las preguntas matematicas y las opciones de respuesta.

. Cada jugador tiene en su poder 3 cartas comodin: 1 para "50/50", 1

para "preguntar a un amigo" y 1 para "cambio de carta".

4.4.2.9. Desarrollo del juego:

. Los jugadores tiran un dado para determinar quién comenzara el
juego. El jugador que obtenga el nimero mas alto inicia la partida.

. Los jugadores se turnan en el orden de mayor a menor puntuacion en
el dado para determinar de esta manera el orden del juego.

. En su turno, cada jugador levanta una carta del mazo ubicado encima
del tablero y la pasa al moderador.

. El moderador lee en voz alta la pregunta y presenta las 4 opciones de

respuesta que se encuentran en el reverso de la carta.

Los jugadores tienen un tiempo limite para responder cada pregunta:
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+ Las primeras 3 preguntas (Nivel Basico — Cartas de color Azul
celeste) tienen un limite de 1 minuto.

+ Las siguientes 3 preguntas ((Nivel intermedio — Cartas de color
Verde) tienen un limite de 45 segundos.

+ Las siguientes 2 preguntas (Nivel superior — Cartas de color Morado)
tienen un limite de 30 segundos.

+ La dltima pregunta (Nivel Avanzado — Cartas de color Rojo oscuro)

tiene un limite de 15 segundos.

Si un jugador responde correctamente, el moderador autoriza al jugador a elegir
otra carta del tablero y continuar con la siguiente pregunta. Si falla, el turno pasa al

siguiente jugador.

Los jugadores pueden utilizar sus cartas comodin en cualquier momento, segun las

reglas establecidas en notas adicioanles.

El juego continlia hasta que un jugador acumula 9 respuestas correctas y sea

declarado por el Moderador como ganador de la partida.

Notas Adicionales:
+ El comodin "50/50" elimina dos respuestas incorrectas de la
pregunta actual, accion que realiza el moderador.
+ El comodin "preguntar a un amigo™ permite al jugador leer la
pregunta a un amigo, quien dispondra de 30 segundos para responderla. accién que

autoriza el moderador.
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+ El comodin "cambio de carta” permite al jugador dejar esa carta y
tomar otra del mazo correspondiente ubicado encima del tablero. previa

autorizacion del moderador.

Solo el moderador esta autorizado para determinar si la respuesta de un jugador es

correcta o incorrecta, utilizando su mazo de cartas con las respuestas correctas.

Con esta dinamica de juego, los participantes competiran para responder
correctamente las preguntas matematicas y utilizar sabiamente sus cartas comodin para

avanzar y ganar el juego.

El tablero de puntuacién se coloca en un lugar visible para todos los jugadores
durante la partida y contener en este los nombres de cada jugador, asi como un espacio

para registrar su puntuacion.

4.4.2.10. Componentes adicionales necesarios para la ejecucion del juego

. Un espacio amplio para colocar el tablero, cartas y demas
componentes.
. Un ambiente divertido y desafiante para fomentar la participacion y

el aprendizaje.

. Agregar un premio o incentivo adicional como premios o
recompensas simbdlicas al jugador que gane el juego, debido a que esto puede
aumentar la emocién y el compromiso de los participantes. 4.4.2.11. Descripciones

adicionales del juego

Disefio del Espacio de Juego:
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Asegurate de tener un espacio amplio y bien iluminado para colocar las cartas y
otros componentes del juego. Esto facilitara la participacion de los jugadores y les

permitira moverse con comodidad durante la partida.

Puntuacion y Seguimiento:

Considera el uso de lapices y papel para que los jugadores lleven un registro de su
puntuacion durante el juego. Esto no solo les ayudara a mantenerse involucrados, sino que

también les permitira practicar habilidades de registro y seguimiento.

Ambiente de Aprendizaje:

Crea un ambiente divertido y desafiante para fomentar la participacion y el
aprendizaje. Puedes incorporar elementos tematicos relacionados con la magia y los

nUmeros para hacer que la experiencia sea aln mas atractiva para los jugadores.

Flexibilidad en la Dificultad:

Recuerda que el juego puede adaptarse para diferentes niveles de habilidad
ajustando la complejidad de los desafios numéricos, Agregando nuevas cartas de preguntas
y respuestas se puede obtener nuevos niveles de dificultad. Esto garantizara que todos los
jugadores puedan participar y disfrutar del juego independientemente de su nivel de

destreza matematica.

Motivacion en nifios al implementar el juego.

Este juego motiva a los nifios a utilizar las matematicas de varias
maneras:
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. Divertido y emocionante: Al presentar las matematicas en forma de
juego, hace que el aprendizaje sea divertido y emocionante, lo que aumenta la
motivacion de los nifios para participar y practicar habilidades matematicas.

. Desafios numéricos: Los desafios numéricos del juego requieren que
los jugadores utilicen habilidades matemaéticas basicas, como el célculo mental y la
resolucion de problemas, para avanzar, lo que ayuda a reforzar y practicar estas
habilidades de manera ludica.

. Tematica cautivadora: El tema del juego hace que las matematicas
resulten mas accesibles y atractivas para los nifios, incentivandolos a participar y
explorar el mundo de los nimeros de manera competitiva, desafiante y

emocionante.

"¢ Quien quiere ser un genio matematico?" motiva a los nifios a utilizar las
matematicas al ofrecer una experiencia divertida y emocionante que involucra desafios

numericos y una tematica atractiva de desafios y competecia.



4.4.2.12. Disefio de componentes fisicos del juego

BARAJA
DE
PREGUNTAS

Nivel Basico

PREGUNTAS
Nivel
Intermedio

Figura 9. Tablero de juego

® QUIEN QUIERESER UN GENIO

¢ MATEMATICO ¢
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BARAJA
DE
PREGUNTAS

Nivel
Superior

PREGUNTAS
Nivel
Avanzado

Nota: Elaboracion propia inspirado en el juego “;Quién quiere ser millonario?”



Figura 10. Carta de Pregunta

Baraja de Preguntas
108 cartas

1

PREGUNTA:

En que ciencia exacta esta basado el
juego denominado ;QUIEN QUIERE
SER UN GENIO MATEMATICO?

1
(..

I
NIVEL BASICO

Ni de C
umero de Carta Cara Posterior
Nivel
de 1
Pregunta
% E
=
£ g =l =
1iones TS « P
<
Respuesta g
zg
iz
=
£
1 g
=4
I~ S E
Color 2 L
segun
nivel de
Dificultad

\—1

Nota: Elaboracion propia inspirado en el juego ““;Quién quiere ser millonario?”

Figura 11. Carta de Respuesta

Baraja de Respuestas
04 cartas

Ejemplo
Cara Frontal

13-

Numero de la Pregunta

Respuesta
Correcta

Cara Posterior
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Nota: Elaboracion propia inspirado en el juego “;Quién quiere ser millonario?”
Figura 12. Comodin 50/50

COMODIN A ‘&’ :
sl - FON - BQYi
IR | 19

50/50 || QiR

= —————————

Nota: Elaboracion propia inspirado en el juego ““;Quién quiere ser millonario?”

Figura 13. Comodin cambio de carta

CAMBIO || Vg " QiY:
DE - "A"%f”%ﬁ'

¥
CARTA &ﬁ $1H% e 0

hesssssssss———— =)

Nota: Elaboracion propia inspirado en el juego ““; Quién quiere ser millonario?”
prop p juego q

Figura 14. Comodin Pregunta a un amigo

COMODIN
PREGUNTA A UN AMIGO

—
i
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Nota: Elaboracion propia inspirado en el juego “;Quién quiere ser millonario?”
4.4.2.13. Presentacion tipo Canva sobre la dinamica y disefior del juego.

Plataforma Canva: https://www.canva.com/design/DAGOgAVR8Fw/stOwd-

ts3uL jSOeqjlKZzA/edit

Presentacion formato pdf en drive:

https://drive.google.com/file/d/1D j3Mcl6OdnPvI6upjFg5arL myugkljO/view?usp=sh
aring

4.4.2.14. Version del juego descargable para imprimir.

https://drive.google.com/drive/folders/1IbFHvOaxV1uw3JIOrGSz3PgsN A0dcTZE?u
sp=drive link

4.4.2.15. Creditos de juego.

. Disefiado por: Felipe Andres Moreno Vargas

. Inspirado en: El concurso de television ";Quién quiere ser millonario?"
. Desarrollo del juego: Felipe Andres Moreno Vargas

. llustraciones y disefio grafico: Felipe Andres Moreno Vargas

. Creador del Concurso Original: David Briggs, Steven Knight, y Mike Whitehill.

. Propiedad del juego que se tomo6 como referencia:

Licenciado por Sony Pictures Television International.



https://www.canva.com/design/DAGQgAVR8Fw/stQwd-ts3uLjSQeqjlKZzA/edit
https://www.canva.com/design/DAGQgAVR8Fw/stQwd-ts3uLjSQeqjlKZzA/edit
https://www.canva.com/design/DAGQgAVR8Fw/stQwd-ts3uLjSQeqjlKZzA/edit
https://www.canva.com/design/DAGQgAVR8Fw/stQwd-ts3uLjSQeqjlKZzA/edit
https://drive.google.com/file/d/1D_j3Mcl6OdnPvI6upjFg5arLmyugkIj0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1D_j3Mcl6OdnPvI6upjFg5arLmyugkIj0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1D_j3Mcl6OdnPvI6upjFg5arLmyugkIj0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1D_j3Mcl6OdnPvI6upjFg5arLmyugkIj0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1bFHvQaxV1uw3JIQrGSz3PgsN_A0dcTZE?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1bFHvQaxV1uw3JIQrGSz3PgsN_A0dcTZE?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1bFHvQaxV1uw3JIQrGSz3PgsN_A0dcTZE?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1bFHvQaxV1uw3JIQrGSz3PgsN_A0dcTZE?usp=drive_link
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sonypicturestelevision.millionaire&hl=es&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sonypicturestelevision.millionaire&hl=es&pli=1
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4.5. Integracion y articulacion de la matriz de triangulacion de la Informacion

Para integrar y articular las tablas de matrices de triangulacion de informacion que
incluyen los resultados de encuestas, la bitacora y la ficha anecddtica con los resultados de
la tesis, es esencial describir cada uno de estos componentes y explicar su contribucion al

andlisis general.

Primero, es necesario proporcionar una descripcion de los resultados obtenidos de
las encuestas. Estas encuestas ofrecen una vision general del nivel de aprendizaje de los
estudiantes y la percepcion de los docentes sobre la integracion de tecnologias digitales en
la ensefianza de matematicas. Para integrar estos resultados, es crucial explicar como los
datos reflejan los objetivos especificos de la tesis. Se debe identificar las tendencias y
patrones emergentes y cdmo estos datos se alinean con los aspectos tedricos y

metodoldgicos investigados.

En relacién con la bitacora, esta herramienta se ha utilizado para registrar
observaciones y reflexiones durante el proceso de recoleccién de datos. La bitacora
contiene notas de campo Yy reflexiones sobre el contexto de ensefianza y las interacciones
observadas. Para integrar esta informacion, es necesario mostrar como las observaciones
registradas respaldan o contrastan los hallazgos de las encuestas y las fichas anecdoticas.
La bitadcora puede proporcionar nuevas perspectivas sobre el entorno didactico-digital y

coémo estas observaciones han influido en la comprension del problema investigado.

Por otro lado, las fichas anecdoticas recogen eventos especificos y casos

individuales que ilustran aspectos particulares del estudio. Estas anécdotas ofrecen una
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vision més profunda de los temas tratados, complementando asi los datos cuantitativos y
cualitativos obtenidos a partir de las encuestas y la bitacora. Es importante discutir como
las anécdotas reflejan o enriquecen los datos generales y qué historias o ejemplos concretos

emergen para apoyar la interpretacion de los resultados.

Es fundamental que la combinacion de los datos provenientes de estas tres fuentes
se enfoque en analizar tanto las similitudes como las diferencias en la informacion
recopilada. Se deben destacar las similitudes y diferencias entre las encuestas, la bitacora y
las fichas anecddticas, explicando como cada fuente contribuye a una vision integral del
problema de investigacion. Esta comparacion permite fortalecer la validez de los resultados

y proporciona una base sélida para las conclusiones y recomendaciones.

En el analisis de resultados, es necesario combinar la informacion de las encuestas,
la bitacora y las fichas anecdoticas para ofrecer una imagen completa del entorno
didactico-digital. Utilizando citas y ejemplos especificos, se puede ilustrar cbmo la
triangulacion de estas fuentes apoya las conclusiones generales del estudio. Finalmente, en
las conclusiones, se deben sintetizar los hallazgos de cada fuente para formular

recomendaciones basadas en una comprension integrada de los datos.

Por ejemplo, si las encuestas revelan una falta de motivacion estudiantil y las fichas
anecddticas destacan casos especificos de estudiantes desmotivados, mientras que la
bitacora registra un contexto de ensefianza que podria contribuir a esta desmotivacion, se
debe articular como estos datos se interrelacionan. El andlisis debe sugerir que la
desmotivacion de los estudiantes esta relacionada con préacticas pedagdgicas observadas,

como la falta de recursos digitales adecuados y metodologias poco atractivas. Por lo tanto,



158

las conclusiones deben destacar la necesidad de mejorar la capacitacion docente y la

integracion de recursos digitales para abordar estos problemas especificos.



4.5.1. Matriz de triangulacién de la informacion

Tabla 7. Matriz general de triangulacion de la informacion
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UNIVERSIDAD
SERGIO ARBOLEDA

MATRIZ DE TRIANGULACION DE LA INFORMACION

Investigador principal

FELIPE ANDRES MORENO VARGAS

Correo institucional

felipe.moreno01@usa.edu.co

Director de investigacion

DIANA PATRICIA NINO MUNOZ

Correo institucional

diana.nino@usa.edu.co

Nivel/Semestre

Materias terminadas

CAU

Bogota

Codigo estudiantil

1110470721

CELULAR

3043290682

Pregunta de investigacion

¢Cual es la estrategia didactico-digital a disefiar en la ensefianza de las matematicas para estudiantes de

tercer grado?

Objetivo general

Disefiar una estrategia didactico-digital para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matemadticas a estudiantes de tercer grado de educacidon basica primaria de la Institucién Educativa Raices del
Futuro ubicada en el municipio de Ibagué.

Categorias tedricas

Ensefianza de las matematicas

Entorno Didactico -digital

Estrategias Didactico-digitales
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Objetivos especificos

Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran los estudiantes de tercer grado de la Institucion
Educativa Raices del Futuro en el drea de matematicas.

Comprender el entorno didactico-digital existente en los estudiantes de tercer grado de la Institucion
Educativa Raices del Futuro en el drea de matematicas al momento del disefiar la estrategia.

Establecer una estrategia didactico-digital basada en las metodologias mds adecuadas para la ensefianza de
matematicas en tercer grado.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Instrumento

Bitacora

Entrevista Semiestructurada

Entrevista a docentes Entrevista a estudiantes

Ficha Anecdoética
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Descripcion

La bitacora es un
instrumento de
registro sistematico
que permite
documentar de
manera detallada y
continua los eventos y
situaciones
observadas durante el
avance y ejecucion de
la investigacion.

En el contexto
educativo captura la
dindmica del aula, las
interacciones entre
docentesy
estudiantes, asi como
la implementacién de
estrategias
didacticodigitales, este
registro ofrece una
visién holistica y
detallada del ambiente
educativo y permite al

Las entrevistas con
docentes son un método
cualitativo utilizado para
indagar en las
percepciones, experiencias
y opiniones de los
profesores respecto a la
aplicacion de la didactica
digital en la ensefianza de
matematicas.

Mediante preguntas
estructuradasy
semiestructuradas, se
recopila informacién sobre
cémo los docentes
perciben la efectividad de
las herramientas digitales,
los desafios enfrentados y
sus perspectivas sobre la
integracion de tecnologias
en el curriculo.

Este tipo de entrevista
proporciona una

Las entrevistas a
estudiantes son una
técnica de recoleccion
de datos que permite
obtener informacién
detallada sobre las
experiencias y
percepciones de los
alumnos respecto a la
ensefianza digital de
matematicas.

A través de preguntas
abiertas y guiadas, se
exploran las actitudes
de los estudiantes hacia
el uso de herramientas
digitales, su nivel de
motivacién, y cémo
estas herramientas
afectan su aprendizaje.

Este enfoque ofrece una
visiéon sobre la
efectividad y la

La ficha anecddtica es un
instrumento de registro
narrativo utilizado para
capturar incidentes
significativos y ejemplos
concretos relacionados
con la implementacién de
la didactica digital.

A través de descripciones
detalladas y
contextualizadas, se
documentan situaciones
particulares que ilustran el
impacto de las estrategias
didacticas en el aula.

Este registro proporciona
evidencia cualitativa sobre
cémo las herramientas
digitales influyen en el
aprendizaje y permite
identificar ejemplos
representativos de la

investigador
reflexionar sobre el
proceso de ensefianza
y aprendizaje.

comprension profunda de
las practicas pedagdgicas y
la preparacion del personal
docente.

aceptacion de las
estrategias didacticas
desde la perspectiva de
los usuarios finales.

efectividad de la
estrategia.
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Observacion

Técnicas .. Entrevista Semiestructurada Registro Narrativo
Participante
L, Obtener percepciones Obtener percepciones
Capturar la dinamica . p P y . p P Y .
del ambiente experiencias sobre la experiencias sobre la Capturar ejemplos
.. . integracion de la didactica integracion de la concretos y significativos
Objetivo educativo y las

interacciones
docentes-estudiantes.

digital desde el punto de
vista como docente y guia
educativo.

didactica digital desde el
punto de vista como
estudiante.

de la implementacion de la
didactica digital.

Aspectos Clave

o Registro
detallado de eventos y
situaciones en el aula.

o Observacion,
interpretacion y
analisis de la
integracién de la
didactica digital.

. Comprensién
del ambiente
educativo y
comportamientos
observados.

eExperiencias y opiniones sobre el uso de

herramientas digitales.

. Percepciones sobre la efectividad de la

estrategia didactico-digital.

. Opiniones sobre las brechas en formacién y

recursos.

o Incidentes que
ilustran el impacto de las
estrategias didacticas
digitales.

. Ejemplos
especificos que reflejan la
efectividad de la estrategia
en el aula.

. Descripcion
detallada de situaciones
relevantes.
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4.5.2. Articulacion e integracion del LXC con la Matriz de objetivos especificos

Se busca vincular el Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) con la matriz de
triangulacion de la informacion de los objetivos especificos del estudio para proporcionar la
informacion necesaria para disefiar una estrategia didactico-digital efectiva en la ensefianza
de matematicas para estudiantes de tercer grado. La combinacion de estos elementos

facilita una planificacion coherente y ajustada a las necesidades educativas detectadas.

El primer cuadrante del LXC se centra en los Resultados de Aprendizaje Esperados
(RAE), que representan los logros anticipados al finalizar el proceso educativo. En este
contexto, es crucial definir claramente estos resultados para alinear la estrategia didactica
con las necesidades del grupo. Los objetivos especificos de la tesis, particularmente el
primero, buscan desarrollar una estrategia didactico-digital adaptada a las necesidades del

grado tercero en la ensefianza de matematicas.

Esto implica identificar los resultados esperados, como la mejora en la resolucion de
problemas matematicos y la utilizacion efectiva de herramientas digitales, que deben

reflejar las necesidades y expectativas de los estudiantes.

El segundo cuadrante se centra en los Objetivos de Aprendizaje y las caracteristicas
de los estudiantes. En esta seccion se establecen las metas concretas y se toman en cuenta
las particularidades individuales de los alumnos. En relacion con el segundo objetivo

especifico de la tesis, que consiste en desarrollar una estrategia didactico-digital basada en
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metodologias apropiadas, es necesario elegir y ajustar las metodologias y herramientas

digitales de acuerdo con las caracteristicas del grupo.

Esto implica usar metodologias efectivas, como el aprendizaje basado en juegos o
aplicaciones educativas, y considerar los estilos de aprendizaje variados para disefiar

actividades inclusivas y atractivas.

En el cuadrante central, se aborda la estrategia general que se implementara para
alcanzar los resultados de aprendizaje. La estrategia debe estar disefiada para integrar los
recursos digitales y metodologias seleccionadas, cumpliendo asi con los primeros dos

objetivos especificos.

Esta estrategia debe incorporar actividades que fomenten el compromiso de los
estudiantes y utilicen adecuadamente la tecnologia para mejorar el aprendizaje de
matematicas. Es esencial que la estrategia considere como los recursos digitales se alinean
con las metodologias didacticas elegidas y cdmo estos recursos pueden ser empleados de

manera efectiva en el aula.

El tercer cuadrante trata sobre el Ambiente y las Restricciones, evaluando el entorno
en el que se llevara a cabo el proceso educativo y las posibles limitaciones. El tercer
objetivo especifico de la tesis se enfoca en comprender el entorno didactico-digital

existente en los estudiantes de tercer grado.

Para articular esto, es necesario evaluar el acceso a la tecnologia, las competencias

digitales de los estudiantes y su actitud hacia la tecnologia. Esta comprension ayudara a
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adaptar la estrategia para superar las restricciones existentes, como la falta de
infraestructura o recursos, y ajustar las actividades a las condiciones reales del entorno

educativo.

En el cuarto cuadrante, se evaltan los Haberes y Recursos disponibles para llevar a
cabo la estrategia didactica. Esto abarca tanto los recursos tecnoldgicos como los materiales
educativos necesarios. Para alcanzar los primeros dos objetivos especificos, es esencial
revisar la disponibilidad de recursos digitales y materiales educativos. La estrategia debe
optimizar el uso de los recursos disponibles y considerar la capacitacion continua de los

docentes en el manejo de estas herramientas, asegurando asi su efectividad en el aula.

Finalmente, el cuarto cuadrante también abarca las Actividades y Procesos que se
disefiaran e implementaran. Las actividades deben estar alineadas con los resultados de
aprendizaje esperados y los objetivos de aprendizaje, promoviendo la participacion activa
de los estudiantes y el uso adecuado de los recursos digitales. Ademas, es crucial establecer
procesos de evaluacion para medir la efectividad de la estrategia didactico-digital y ajustar
segun sea necesario para mejorar los resultados. Esto implica definir criterios de evaluacion
claros y recoger datos sobre el rendimiento de los estudiantes para optimizar la estrategia

implementada.

En resumen, la integracion del Lienzo de Experiencias de Aprendizaje con los
objetivos especificos de la tesis facilita una planificacion completa y coherente. La
estrategia didactico-digital se elabora tomando en cuenta los resultados de aprendizaje

esperados, las caracteristicas de los estudiantes, el entorno educativo, los recursos
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disponibles y las actividades y procesos necesarios para cumplir con los objetivos

establecidos.



Tabla 8. Matriz de triangulacion de la informacion Objetivo especifico #1
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Recursos
Digitales

recursos digitales en
el aula.

Dato: La integracion
de herramientas
digitales se observa
como limitada, con
pOCOS recursos
utilizados en la
ensefianza de
matematicas.

utilizan mucho, preferimos los
métodos tradicionales.”

“Aunque tenemos algunas
herramientas digitales, no se
integran completamente en la
planificacion.”

“Los estudiantes muestran interés
en las actividades digitales, pero
no son una parte regular de las
clases.”

“Los docentes necesitan mas
formacion para usar eficazmente
estos recursos.”

TITULO Ensefianza de las matematicas

CATEGORIA 1:

Objetivo especifico | Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran los estudiantes de tercer grado de la Institucion

Categoria 1: Educativa Raices del Futuro en el &rea de matematicas.

# | ASPECTO DATO - VOCES DE LOS SUJETOS REFERENTE INTERPRETACION
HALLAZGO TEORICO

1| Integraciéon de | Item: Uso de “Los recursos digitales no se Gbémez & Fernandez | Los datos sugieren que

(2019) senalan que la
integracion efectiva
de recursos digitales
puede transformar el
aprendizaje,
haciéndolo mas
interactivo y
motivador.

la falta de integracion
de recursos digitales
esta limitando el
potencial de las
herramientas
tecnoldgicas para
mejorar el aprendizaje
de matematicas.

Esto concuerda con la
necesidad identificada
de mayor capacitacion
para docentes y una
integracion mas
efectiva, como lo indica
Gomez & Fernandez
(2019).
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Capacitacion
Docente en
Tecnologia

Item: Formacion
docente con relacion

“No se tiene suficiente formacion
en el uso de herramientas digitales
para la ensefianza.”

Martinez (2017)
menciona que la

La falta de capacitacion
especializada en

al uso de tecnologias
digitales.

Dato: Se identifico
una brecha
significativa en la
capacitacion
tecnoldgica de los
docentes.

“La capacitacion en tecnologia que
recibimos fue basica y no se
actualiza.”

“Seria util tener mas formacién
especifica para aplicar estas

herramientas en matematicas.”

“La formacién actual no cubre
todas las funcionalidades de los

recursos digitales disponibles.”

capacitacion
continua en

tecnologia educativa
es crucial para que
los docentes puedan
integrar eficazmente
las herramientas
digitales en sus
practicas
pedagdgicas.

tecnologias digitales
limita la efectividad de

la ensefianza. Esto
respalda la necesidad de
programas de desarrollo
profesional continuos y
actualizados, tal como se
sugiere en Martinez
(2017).




169

Motivacién
Estudiantil

item: Nivel de
motivacion en
actividades
matematicas.

Dato: La motivacion
de los estudiantes en
las clases de
matematicas es baja,
especialmente en
actividades
tradicionales.

“Los estudiantes se aburren con las
actividades matematicas
tradicionales.”

“Las actividades digitales parecen
captar mas la atencion de los
estudiantes.”

“Notamos que los estudiantes
estan mas interesados cuando

usamos recursos interactivos.”

“Las actividades en papel no
generan el mismo nivel de

participacion que las digitales.”

Smith & Johnson
(2019) destacan que
la integracion de
recursos interactivos
y digitales puede
aumentar
significativamente la
motivacion y
participacion de los
estudiantes en
matematicas.

La baja motivacion
observada en
actividades tradicionales
y el aumento de interés
en actividades digitales
apoyan la importancia
de usar herramientas
digitales para mejorar el
compromiso estudiantil,
como indican Smith &
Johnson (2019).
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Diversidad de
Estilos de
Aprendizaje

Item: Adaptacion a
diferentes estilos de
aprendizaje.

Dato: La estrategia
actual no aborda
adecuadamente la
diversidad en los
estilos de aprendizaje
de los estudiantes.

“La estrategia actual no permite a
los estudiantes aprender a su
propio ritmo.”

“Los recursos digitales podrian
adaptarse mejor a diferentes
estilos de aprendizaje.” “Algunos
estudiantes se benefician mas de
las actividades practicas que de
las explicaciones teoricas.”

“Es importante que las actividades
se adapten a las necesidades

individuales de los estudiantes.”

Garcia & Pérez
(2018) afirman que
las estrategias
didacticas deben ser
diversificadas para
atender a los distintos
estilos de aprendizaje
y necesidades
individuales.

La falta de adaptacion a
diversos estilos de
aprendizaje limita la
efectividad de la
estrategia didactica. La
incorporacion de
recursos digitales puede
ofrecer méas opciones
para personalizar el
aprendizaje, como se
sugiere en Garcia &
Pérez (2018).

Tabla 9. Matriz de triangulacion de la informacidn Objetivo especifico #2

TITULO Entorno Didactico -digital

CATEGORIA 2:

Objetivo especifico | Comprender el entorno didactico-digital existente en los estudiantes de tercer grado de la Institucion

Categoria 2: Educativa Raices del Futuro en el area de matematicas al momento de disefiar la estrategia.

# | ASPECTO DATO - VOCES DE LOS SUJETOS REFERENTE INTERPRETACION
HALLAZGO TEORICO
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Acceso a Item: Acceso a “Algunos estudiantes no tienen Pérez & Lopez La brecha en el acceso a
Tecnologia dispositivos y acceso a computadoras o internet | (2018) destacan | tecnologia limita las
conexion a internet. en casa.” que el acceso oportunidades de
equitativo a aprendizaje digital para
Dato: Existe una “La falta de tecnologia en el hogar | tecnologia es algunos estudiantes.
brecha significativa | afecta el nivel participativo de los | esencial para _
en el acceso a estudiantes en actividades garantizar una Es crucial abordar esta
tecnologia entre los | digitales.” educacion desigualdad para mejorar
estudiantes. inclusiva y la inclusion y efectividad
“Tratamos de proporcionar efectiva. ed,ucatlva, ,Como sugieren
recursos adicionales en la escuela Pérez & Lopez (2018).
para aquellos que no tienen acceso
en casa.”
“La brecha digital es un desafio
constante en nuestra comunidad.”
Uso de Item: Frecuencia y “Disponemos de algunas Navarro (2017) La inconsistencia en el
Tecnologia en el | calidad del uso de herramientas tecnoldgicas, pero no | afirma que la uso de tecnologia en el

Aula

tecnologia.

Dato: La tecnologia
se utiliza en el aula,

se usan regularmente.”

“La integracion de tecnologia
depende de la disponibilidad de

integracion regular
y efectiva de
tecnologia en el
aula mejora el

aula sugiere que es
necesario mejorar la
disponibilidad de
recursos y la formacion
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pero su integracion es
inconsistente.

recursos y la competencia digital
del docente.”

“Cuando usamos tecnologia, los
estudiantes parecen mas

comprometidos.”

“La falta de formacion especifica
dificulta una integracion efectiva
de la tecnologia.”

compromiso y el
rendimiento
académico de los
estudiantes.

docente para una
integracién mas efectiva,
como sefiala Navarro
(2017).

Competencias
Digitales de los
Estudiantes

item: Nivel de
competencias
digitales.

Dato: Los estudiantes
tienen competencias
digitales variadas, con
una notable diferencia
entre ellos.

Voces de los Sujetos:

“Algunos estudiantes tienen
habilidades digitales avanzadas,
mientras que otros necesitan mas
apoyo.”

“Los estudiantes que tienen acceso
a tecnologia en casa suelen tener

mejores competencias digitales.”

“Es  importante = proporcionar
recursos adicionales para aquellos

con menos experiencia digital.”

“La brecha en competencias
digitales es un desafio para la
ensefianza uniforme.”

Séanchez & Ruiz
(2020) subrayan la
necesidad de
desarrollar
competencias
digitales en todos
los estudiantes
para asegurar una
educacion
equitativa y eficaz.

Las diferencias en
competencias digitales
entre los estudiantes
resaltan la necesidad de
estrategias diferenciadas
y recursos adicionales
para asegurar que todos
los estudiantes puedan
beneficiarse
equitativamente, como
sugiere Sanchez & Ruiz
(2020).
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4 | Actitud hacia la
Tecnologia

item: Actitud de los
estudiantes hacia el
uso de tecnologia en

“Muchos  estudiantes  disfrutan
usando tecnologia para aprender.”

Ramirez & Garcia
(2019) destacan
que la actitud

La variabilidad en las
actitudes hacia la
tecnologia sugiere que es

el aprendizaje.

Dato: Las actitudes
hacia la tecnologia
varian, con una
mezcla de entusiasmo
y resistencia.

“Algunos estudiantes prefieren
métodos tradicionales y muestran

resistencia al cambio.”

“La actitud positiva hacia la
tecnologia suele estar relacionada

con la familiaridad y el acceso.”

“Es importante manejar las
actitudes negativas para fomentar
un ambiente de ensefianza y
aprendizaje inclusivo.”

positiva hacia la
tecnologia esta
estrechamente
vinculada con su
eficacia en el
aprendizaje.

esencial fomentar una
cultura positiva 'y
proporcionar apoyo para
aquellos que muestran
resistencia, como indican
Ramirez & Garcia
(2019).

Tabla 10. Matriz de triangulacion de la informacidn Objetivo especifico #3

TITULO Estrategias Didactico-digitales

CATEGORIA 3:

Objetivo Establecer una estrategia didactico-digital basada en las metodologias mas adecuadas para la ensefianza de
especifico matematicas en tercer grado.

Categoria 3:
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ASPECTO

DATO -HALLAZGO

VOCES DE LOS SUJETOS

REFERENTE
TEORICO

INTERPRETACION

Metodologias
efectivas para
la ensefianza
de
matematicas

Item: Metodologias
efectivas utilizadas en la
ensefianza.

Dato: Los docentes
encuentran que las
metodologias activas, como
el aprendizaje basado en
problemas y el aprendizaje
colaborativo, son las méas
efectivas.

“El aprendizaje basado en
problemas ayuda a los estudiantes
a entender mejor los conceptos
matematicos.”

“Trabajar en grupo fomenta la
colaboracion y mejora la

comprension de los estudiantes.”

“Las metodologias activas han
mostrado mejores resultados en
comparacion con las

tradicionales.”

“Integramos actividades practicas
que permiten a los estudiantes
aplicar lo que aprenden en
situaciones reales.”

Gonzélez & Torres
(2020) afirman
que las
metodologias
activas mejoran
significativamente
la comprension y
retencion de
conceptos en
matematicas.

Los datos sugieren que
las metodologias
activas son mas
efectivas en la
ensefianza de
matematicas,
respaldando la
necesidad de
integrarlas mas en la
practica docente. Esto
concuerda con
Gonzalez & Torres
(2020), quienes
destacan los
beneficios de estas
metodologias.
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Herramientas
Digitales en la
Ensefianza

Item: Uso de herramientas
digitales en las lecciones.

Dato: Las herramientas
digitales se utilizan con
frecuencia, pero su
integracion es variable y
depende del acceso y la
formacion del docente.

“Utilizamos aplicaciones y juegos
interactivos para ensefiar
conceptos matematicos.” “Las
herramientas digitales motivan a
los estudiantes, pero a veces es
dificil integrarlas
adecuadamente.”

“Los estudiantes responden bien a
las actividades digitales,
mostrando mayor interés y
participacion.”

“El acceso a tecnologia puede ser
un desafio, especialmente en areas
con menos  recursos.”

Lépez (2018)
menciona que la
integracion de
herramientas
digitales puede
mejorar la
motivacion y el
rendimiento
académico de los
estudiantes.

La variabilidad en el
uso de herramientas
digitales sugiere que,
aunque son
beneficiosas, su
implementacién puede
ser inconsistente
debido a factores
como el acceso y la
capacitacion. Esto
respalda la
importancia de
mejorar estos
aspectos, como lo
sefiala Lopez (2018).
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Formacion
Continua de
los Docentes

Item: Capacitacion

continua en el uso de
tecnologias educativas.

Dato: La formacion

recibida por los docentes es
percibida como insuficiente

y desactualizada.

“Necesitamos  formaciéon  mas
avanzada y especifica en

tecnologias educativas.”

“La capacitacion que hemos
recibido no cubre las

herramientas mas recientes.”

“La formacion continua es
esencial para mantenerse al dia
con las innovaciones
tecnologicas.”

Ramirez (2016)
destaca la
importancia de la
formacion
continua para que
los docentes
puedan integrar
eficazmente las
tecnologias en sus
practicas
pedagdgicas.

La insuficiencia de la
formacion recibida
subraya la necesidad
de programas de
desarrollo profesional
mas actualizados y
especificos.

Esto es crucial para
mejorar la integracion
de tecnologias, como
se indica en Ramirez
(2016).

“Preferimos talleres practicos y
cursos en linea que se ajusten a

nuestras necesidades.”
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4.6. Resultados del diagnostico

Los resultados de la investigacion brindan una vision real sobre la situacion actual
de la ensefianza de matematicas en tercer grado en la Institucion Educativa Raices del
Futuro. Los resultados que llevaron a esta opinidn se derivan de entrevistas con docentes y
estudiantes, destacando varios hallazgos importantes relacionados con la integracion de
recursos digitales, la capacitacion docente, la motivacion de los estudiantes y la diversidad

en los estilos de aprendizaje.

Los resultados del diagndstico reflejan una imagen del entorno didactico-digital
actual en la ensefianza de las matematicas en tercer grado. A través del analisis de los datos
recopilados, se pudo identificar que la integracién de recursos digitales en la ensefianza es,
en general, limitada. Esta limitacidn se debe tanto a la falta de infraestructura tecnologica
en la institucién educativa como a las barreras tecnolégicas que enfrentan algunos

estudiantes en sus hogares.

Aunque los docentes cuentan con acceso a ciertas herramientas digitales, su uso es
esporadico y no se ha integrado de manera consistente en la practica pedagdgica diaria.
Esta situacion se ve agravada por la falta de formacién continua en tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), lo que dificulta una implementacion efectiva de estas

herramientas en el aula.

Estos hallazgos subrayan la necesidad de fortalecer la capacitacion docente y

mejorar la infraestructura tecnolégica para lograr una integracion mas efectiva de las TIC
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en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tal como lo sefialan estudios previos en la

literatura.

En cuanto a la capacitacion de los docentes, los resultados muestran una necesidad
de programas de formacién mas organizados y continuos. Los tres docentes del area de
matematicas de tercer grado han manifestado inseguridad en el uso de herramientas
digitales, lo cual impacta de manera negativa en la implementacion de estrategias

didacticodigitales innovadoras.

Este hallazgo coincide con la literatura existente, que destaca la importancia de una

formacion docente solida para mejorar las practicas pedagogicas en el entorno digital.
En relacion con la motivacion estudiantil, se ha observado que los
estudiantes

encuestados muestran un interés notable, cerca del ochenta por ciento (80%) con respecto al USO
de la tecnologia en el aula. Sin embargo, este entusiasmo no siempre se traduce en un mejor
rendimiento académico, debido a la ausencia de una estrategia didactica que integre de
manera efectiva estos recursos tecnoldgicos existente en la institucion y de parte de los

estudiantes.

Este resultado es consistente con estudios que sugieren que la motivacion por si sola
no es suficiente para mejorar el aprendizaje; es necesario combinarla con metodologias

pedagdgicas adecuadas (Deci & Ryan, 2000).

Finalmente, los datos muestran que los tres (03) docentes reconocen la existencia de

diferentes estilos de aprendizaje entre sus estudiantes y que a menudo carecen de las
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herramientas y el conocimiento necesarios para adaptarse a esta diversidad de manera
efectiva. Esto resalta la necesidad de desarrollar estrategias didacticas inclusivas que tomen

en cuenta las diferencias individuales de los estudiantes (Gardner, 1983).

En el contexto del disefio y evaluacion de la estrategia didactico-digital para la
ensefianza de matematicas a estudiantes de tercer grado, los Resultados de Aprendizaje
Esperados (RAE) desempefian un papel fundamental. Estos resultados no solo definen las
metas de aprendizaje que se esperan alcanzar con la implementacion de la estrategia, sino

que también orientan la seleccion y el uso de los recursos y metodologias adecuadas.

En primer lugar, se establecié que los RAE deben ser claros, especificos y
alcanzables, de modo que guien efectivamente el proceso de ensefianza y evaluacion. Para
los estudiantes de tercer grado, los resultados esperados incluyen una comprensién sélida
de conceptos matematicos basicos, el desarrollo de habilidades para resolver problemas y la

capacidad para aplicar estos conocimientos en contextos practicos.

Estos resultados se basan en la necesidad de asegurar que los estudiantes adquieran
competencias que les permitan no solo comprender los conceptos matematicos, sino

también utilizarlos de manera efectiva en su vida cotidiana.

Los RAE para la estrategia didactico-digital se orientan a promover el aprendizaje
significativo mediante el uso de tecnologias digitales. Este enfoque busca aprovechar las
herramientas digitales para facilitar la comprension de conceptos matematicos y fortalecer

las habilidades de resolucion de problemas. Las tecnologias, tales como aplicaciones
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educativas, juegos interactivos y plataformas en linea, se integran en la estrategia para

ofrecer a los estudiantes experiencias de aprendizaje mas dinamicas e inmersivas.

Ademas, se identificd que los RAE deben estar alineados con las competencias
digitales que los estudiantes necesitan desarrollar. En este sentido, los resultados esperados
incluyen la capacidad de los estudiantes para utilizar herramientas digitales de manera
eficaz, asi como el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucion de

problemas a traves del uso de estas tecnologias.

La estrategia didactica-digital debe, por lo tanto, incorporar actividades que
promuevan estas competencias y ofrezcan oportunidades para que los estudiantes

interactlen con las tecnologias de manera significativa.

El anélisis de los resultados obtenidos hasta ahora revela que la integracion de los
Resultados de Aprendizaje Esperados (RAE) en la estrategia didactico-digital ha tenido un
impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Se ha notado un incremento en la
participacion y el interés de los estudiantes en las actividades matematicas, asi como una

mejora en su habilidad para aplicar los conceptos aprendidos en situaciones practicas.

Sin embargo, también se han identificado desafios, como la necesidad de una
formacion docente mas completa en el uso de tecnologias digitales y la mejora de la

infraestructura tecnoldgica en las aulas.

Los Resultados de Aprendizaje Esperados (RAE) son un componente fundamental
en el disefio de la estrategia didactico-digital, ya que guian su implementacion y permiten

evaluar su efectividad en el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje. Alinear los RAE
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con las competencias digitales y las necesidades educativas de los estudiantes es crucial
para asegurar el éxito de la estrategia y promover el desarrollo integral de los estudiantes en

el area de matematicas.

4.6.1. Definiciones y desmotivacion

4.6.1.1. Desmotivacion y baja participacion estudiantil

La falta de dinamismo en las lecciones de matematicas ha contribuido a una notable
desmotivacién y baja participacion entre los estudiantes. Muchos alumnos muestran una
actitud pasiva durante las clases, lo que reduce su capacidad para retener informacion y

aplicar lo aprendido.

4.6.1.2. Brechas en la actualizacion pedagogica de los docentes

Otro problema critico es la brecha en la actualizacion pedagogica de los docentes.
Esto limita su capacidad para implementar estrategias de ensefianza innovadoras que
aprovechen los beneficios de las herramientas digitales, lo que a su vez impacta
negativamente en la calidad de la educacion matematica que reciben los estudiantes

(Martinez, 2017).

4.6.1.3 Accesibilidad limitada a recursos tecnoldgicos

Aunque la institucion cuenta con algunos recursos tecnolégicos, su accesibilidad es
limitada y no est4 adecuadamente integrada en el curriculo diario. La falta de
infraestructura adecuada, como una conexion a internet confiable, y la insuficiente

disponibilidad de dispositivos digitales para todos los estudiantes. Esta deficiencia impide
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que los estudiantes puedan beneficiarse plenamente de los recursos educativos digitales

disponibles (Brown, 2020).

4.6.1.4 Inadecuacion de las estrategias didacticas actuales

Las estrategias didacticas actualmente empleadas no estan suficientemente

adaptadas a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes de tercer grado.

La dependencia excesiva en la ensefianza expositiva y la falta de actividades
précticas y exploratorias limitan las oportunidades de los estudiantes para interactuar con el
contenido de manera significativa. Esto resulta en una comprensién superficial de los
conceptos matematicos y una menor capacidad para aplicar lo aprendido en contextos

nuevos (Garcia & Pérez, 2018).

Esta desmotivacion se evidencia en la ausencia de actividades interactivas y
participativas que podrian hacer que las matematicas sean mas atractivas y relevantes para

los estudiantes jovenes (Smith & Johnson, 2019).

4.7. Analisis de resultados

El anélisis de los resultados obtenidos en la investigacion sobre la integracion de
estrategias didactico-digitales para la ensefianza de matematicas en estudiantes de tercer

grado en la Institucion Educativa Raices del Futuro. El andlisis esta organizado en funcion
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de los objetivos especificos de la tesis, permitiendo una comprension clara de como los

hallazgos se relacionan con cada uno de estos objetivos.

4.7.1. Analisis de Resultados por Objetivo Especifico

Objetivo Especifico 1: Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran
los estudiantes de tercer grado de la Institucién Educativa Raices del Futuro en el area de

matematicas.

Los resultados de la investigacion revelan una integracion limitada de recursos
digitales en el aula de matematicas, atribuible a la insuficiencia de infraestructura
tecnoldgica adecuada y a las barreras tecnoldgicas presentes en los hogares de los
estudiantes. A pesar de la utilizacion ocasional de algunas herramientas digitales, su
aplicacion es esporadica y no esta sistematicamente incorporada en la practica pedagdgica
diaria. Este hallazgo subraya la necesidad de mejorar la infraestructura tecnolégica y

desarrollar estrategias efectivas para superar las barreras tecnoldgicas existentes.

En cuanto a la capacitacion docente en tecnologia, los resultados indican que los
docentes enfrentan dificultades en el uso de herramientas digitales debido a la falta de
formacion especifica en tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC). La mayoria
de los docentes manifestd inseguridad en el manejo de estas herramientas, lo que afecta
negativamente la implementacion de estrategias didactico-digitales. Por lo tanto, es crucial
desarrollar programas de formacion continua que aborden estas deficiencias y mejoren la

competencia digital de los docentes.
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Respecto a la motivacion estudiantil, los estudiantes demuestran un alto interés en el
uso de la tecnologia en el aula, lo que es un aspecto positivo para su motivacion. Sin
embargo, este entusiasmo no siempre se traduce en un mejor rendimiento académico
debido a la falta de una estrategia didactica efectiva que integre adecuadamente los recursos
digitales. La motivacion estudiantil podria convertirse en un recurso valioso si se
desarrollan metodologias que conecten el interés de los estudiantes con préacticas

pedagdgicas eficaces.

Finalmente, aunque los docentes reconocen la diversidad de estilos de aprendizaje
entre los estudiantes, la carencia de herramientas y conocimientos adecuados limita su
capacidad para adaptar las estrategias didacticas a esta diversidad. Es necesario
implementar estrategias inclusivas que consideren las diferentes formas en que los

estudiantes aprenden y que promuevan un aprendizaje méas personalizado.

Objetivo Especifico 2: Establecer una estrategia didactico-digital basada en las

metodologias méas adecuadas para la ensefianza de matematicas en tercer grado.

El anélisis de las metodologias empleadas en la ensefianza de matematicas revela
que las préacticas actuales presentan limitaciones en cuanto a la integracion efectiva de
recursos digitales. Las metodologias utilizadas no siempre incorporan las herramientas
digitales como una parte integral del proceso educativo, lo que sugiere la necesidad de
revisar y ajustar estas metodologias para incluir las tecnologias digitales de manera mas

efectiva y, asi, mejorar los resultados de aprendizaje.
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En relacion con las herramientas digitales disponibles en la institucion, se observa
que su uso es limitado y no siempre esta alineado con los objetivos de aprendizaje. Aunque
algunas de estas herramientas son (tiles, su impacto en el aprendizaje esta condicionado a
la forma en que se integran en la préctica pedagdgica. Por lo tanto, es esencial seleccionar y
utilizar herramientas digitales que respalden de manera efectiva los objetivos educativos

establecidos.

Ademas, se identifica una necesidad urgente de implementar programas de
formacion continua dirigidos a capacitar a los docentes en el uso de herramientas digitales y
metodologias didactico-digitales. Esta formacion debe ser estructurada y adaptada a las
necesidades especificas de los docentes para asegurar una implementacion efectiva de

estrategias digitales en el aula.

Por ultimo, la evaluacion del aprendizaje actual no siempre refleja de manera
adecuada la integracion de tecnologias digitales. Los métodos de evaluacién en uso
requieren ajustes para medir eficazmente el impacto de las herramientas digitales en el
rendimiento académico de los estudiantes. Se recomienda desarrollar estrategias de
evaluacion que tengan en cuenta el uso de tecnologia y su influencia en el proceso de

aprendizaje.

Objetivo Especifico 3: Comprender el entorno didactico-digital existente en los
estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa Raices del Futuro en el area de

matematicas al momento de disefiar la estrategia
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Los resultados revelan una notable desigualdad en el acceso a la tecnologia entre los
estudiantes. Mientras que algunos tienen un acceso regular a dispositivos y conectividad,
otros enfrentan limitaciones significativas que afectan su capacidad para participar
equitativamente en actividades que requieren tecnologia. Esta disparidad en el acceso
impacta directamente en la igualdad de oportunidades para todos los estudiantes en el

ambito digital.

En cuanto al uso de tecnologia en el aula, se observa que este es limitado y no
siempre esté alineado con los objetivos de aprendizaje. Aunque se emplean algunas
herramientas digitales, su integracion en la practica educativa es inconsistente y carece de
sistematicidad. Es imperativo desarrollar una estrategia mas coherente para garantizar que
la tecnologia se utilice de manera efectiva en la ensefianza de matematicas y contribuya al

logro de los objetivos educativos.

Las competencias digitales de los estudiantes también presentan una gran
variabilidad. Mientras que algunos muestran habilidades avanzadas en el uso de tecnologia,
otros enfrentan dificultades béasicas. Por lo tanto, es esencial evaluar y desarrollar las
competencias digitales de todos los estudiantes para asegurar una participacion equitativa

en el entorno de aprendizaje digital.

Finalmente, aunque los estudiantes manifiestan una actitud mayormente positiva
hacia la tecnologia, lo que representa un activo valioso para el aprendizaje, esta actitud
debe ser complementada con préacticas pedagdgicas efectivas. Es fundamental que la
tecnologia se utilice de manera estratégica para potenciar el rendimiento académico y lograr

un impacto positivo en el proceso educativo.
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El anélisis de los resultados revela que la integracion de recursos digitales en la
ensefianza de matematicas enfrenta multiples desafios, incluidos la falta de infraestructura,
la necesidad de capacitacion docente y la desigualdad en el acceso a tecnologia. Los
hallazgos destacan la importancia de desarrollar estrategias didactico-digitales que aborden
estas barreras y aprovechen la motivacion estudiantil y la actitud positiva hacia la
tecnologia. Las recomendaciones incluyen mejorar la infraestructura tecnoldgica,
implementar programas de formacion docente continua, y disefiar metodologias de

ensefianza que integren efectivamente las herramientas digitales.

Dichos resultados revelan patrones y tendencias clave para la formulacién de una
estrategia didactico-digital eficaz en la ensefianza de matematicas para estudiantes de tercer
grado. Primeramente, se identifica que la limitada integracion de recursos digitales en el
aula es atribuible, en gran medida, a la insuficiencia en la capacitacion docente y la falta de

infraestructura adecuada.

Este hallazgo subraya la imperiosa necesidad de invertir en programas de formacion
docente que no solo se centren en el uso de herramientas digitales, sino que también
ofrezcan estrategias practicas para su integracion efectiva en el curriculo (Almerich et al.,
2016). La capacitacion docente es un factor crucial para el éxito de cualquier estrategia
didactico-digital; sin embargo, los resultados sugieren que la formacion proporcionada

resulta insuficiente.

La literatura resalta que la capacitacion debe ser contextualizada y ajustada a las
necesidades especificas de los docentes para lograr una efectividad real segun

(TejadaFernandez, 2012).



189

Ademas, se ha notado que la motivacion de los estudiantes hacia el uso de la
tecnologia en el aula es un recurso valioso que puede aprovecharse para mejorar el
aprendizaje. Sin embargo, para que esta motivacion se convierta en mejores resultados
academicos, es fundamental desarrollar metodologias pedagdgicas que integren de manera

efectiva los recursos digitales (Deci & Ryan, 2000).

La diversidad de opiniones entre docentes y estudiantes indica una amplia necesidad
de implementar estrategias didacticas inclusivas. Aunque los recursos digitales tienen el
potencial de abordar esta diversidad, es fundamental que los docentes estén capacitados

para utilizarlos de manera adecuada como lo menciona en sus estudios (Gardner, 1983).

El aprendizaje activo y colaborativo, basado en la teoria constructivista, ha
demostrado ser una metodologia efectiva para la ensefianza de matematicas en tercer grado.
Desde la perspectiva constructivista, se sostiene que los estudiantes construyen su
conocimiento a traves de la interaccion social y la resolucién de problemas en contextos

significativos (Vygotsky, 1978).

La integracién de recursos digitales en estas metodologias no solo refuerza este
enfoque al permitir la creacion de entornos de aprendizaje interactivos y atractivos, sino
que también potencia la motivacion intrinseca de los estudiantes, facilitando que las
matematicas sean mas accesibles y comprensibles para ellos como lo menciona en su

literatura (Johnson y Johnson, 1999).

Ademas, el uso de herramientas digitales implica una evaluacion continua y

formativa, que es fundamental en el constructivismo, ya que permite a los docentes ajustar
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sus estrategias pedagadgicas en funcion del progreso y las necesidades individuales de los
estudiantes. Por tanto, es crucial que los docentes se familiaricen y se sientan comodos con
estas herramientas digitales para implementar eficazmente estas metodologias

constructivistas en el aula.

La revision digital presenta ventajas significativas en términos de personalizacion y
mejora rapida. Implementar herramientas digitales para una revision exhaustiva puede
mejorar considerablemente el seguimiento y el apoyo al progreso de los estudiantes (Hattie
& Timperley, 2007).

Sin embargo, el acceso limitado a la tecnologia en la escuela y la falta de una
politica institucional clara sobre su uso representan barreras importantes que deben ser
superadas. Es necesario desarrollar estrategias que mejoren el acceso a la tecnologia y

proporcionen directrices claras sobre su uso educativo (UNESCO, 2018).

Desarrollar competencias digitales avanzadas en estudiantes y docentes es esencial
para maximizar el aprovechamiento de las herramientas educativas. Esto requiere la
implementacién de programas de alfabetizacion digital que sean integrales y continuos
(European Commission, 2020). Aunque una actitud positiva hacia la tecnologia es un buen
punto de partida, esta debe estar respaldada por recursos adecuados y apoyo institucional
para que se traduzca en préacticas educativas efectivas segin lo menciona en su literatura

respecto al tema (Ertmer, 1999).

En el contexto de la Institucion Educativa Raices del Futuro, el andlisis de las
entrevistas a docentes y estudiantes de tercer grado revela varias areas criticas y

oportunidades en la ensefianza de matematicas mediante estrategias didactico-digitales.
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Aunque los estudiantes muestran interés en el uso de recursos digitales, la integracion de

estos en el aula es limitada y su aplicacion no es consistente.

Este hallazgo se alinea con los estudios de Gomez y Fernandez (2019), quienes
sostienen que una integracion efectiva de tecnologias digitales puede transformar el
aprendizaje, haciéndolo mas interactivo y motivador. Sin embargo, la falta de capacitacion
tecnoldgica entre los docentes constituye un obstaculo considerable, subrayando la
necesidad de programas de desarrollo profesional continuos y actualizados, como indican
Martinez (2017) y Ramirez (2016).

La motivacién estudiantil también emerge como una preocupacion importante, ya
que las clases de matematicas tradicionales parecen generar desinterés entre los alumnos.
En contraste, las actividades digitales logran captar mas su atencion, lo que respalda las
conclusiones de Smith y Johnson (2019) sobre la capacidad de los recursos interactivos

para aumentar la motivacion y participacion.

Ademas, la estrategia didactica actual no aborda adecuadamente la diversidad en el
aprendizaje de los estudiantes, limitando la personalizacion y adaptacion para atender las

necesidades individuales, como afirman Garcia y Pérez (2018).

El entorno didactico-digital de los estudiantes de tercer grado se caracteriza por una
brecha significativa en el acceso a la tecnologia, lo que restringe las oportunidades para un
aprendizaje digital equitativo. Pérez y Lopez (2018) sefialan que el acceso equitativo a la

tecnologia es crucial para asegurar una educacion inclusiva y efectiva.
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Las competencias digitales de los estudiantes varian considerablemente, con
algunos mostrando habilidades avanzadas y otros necesitando mas apoyo. Esta disparidad
subraya la falta de una estrategia didactico-digital adecuada, que utilice recursos
adicionales para asegurar que todos los estudiantes puedan beneficiarse equitativamente,

como sefialan S&nchez y Ruiz (2020).

Asimismo, las actitudes hacia la tecnologia varian entre los estudiantes, con una
mezcla de entusiasmo y resistencia, lo que indica la necesidad de fomentar una cultura
positiva hacia la tecnologia y proporcionar apoyo para aquellos que muestran resistencia
(Ramirez & Garcia, 2019).

La observacion y el anélisis de estos resultados aportan una comprension mas
profunda de las dindmicas actuales y permiten formular recomendaciones dirigidas a
superar las barreras identificadas y aprovechar las oportunidades para mejorar la ensefianza

de matematicas mediante estrategias didactico-digitales.
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Capitulo V. Conclusiones

5.1. Conclusiones

El estudio titulado "Disefio de una Estrategia Didactico-Digital para la Ensefianza
de Matematicas en Tercer Grado" se enfoca en mejorar el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa Raices del
Futuro. A lo largo de la investigacion, se obtienen conclusiones clave que se alinean

directamente con los objetivos especificos planteados.

1. Identificacidn del nivel de aprendizaje en matematicas de los estudiantes

de tercer grado

El anélisis revela que los estudiantes presentan un nivel de aprendizaje en
matematicas significativamente influenciado por la falta de integracion de recursos digitales
en el aula. Aunque los estudiantes muestran un interés considerable en el uso de
tecnologias, la ausencia de un enfoque sistematico y consistente en la utilizacién de estas
herramientas limita su impacto en el aprendizaje. Esto pone de manifiesto la necesidad de
establecer estrategias que no solo identifiquen el nivel de aprendizaje actual, sino que

también lo potencien mediante la incorporacion de recursos digitales adecuados.
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2. Comprension del entorno didactico-digital existente

Se observa que el entorno didactico-digital de los estudiantes estd marcado por una
serie de limitaciones, tanto en infraestructura como en la capacitacion docente. Los
docentes, aunque conscientes de la importancia de la tecnologia, enfrentan desafios debido

a la falta de formacion continua y la inseguridad en el manejo de herramientas digitales.

Estas barreras afectan la creacion de un entorno de aprendizaje que favorezca el uso eficaz
de las tecnologias. Por tanto, es crucial que se aborden estas limitaciones mediante politicas
institucionales claras y programas de formacion especificos que fortalezcan el entorno

didactico-digital.

3. Presentacion de una estrategia didactico-digital adaptada a las

necesidades del grupo de tercer grado

El estudio propone una estrategia didactico-digital basada en metodologias activas y
colaborativas, que se adapta a las caracteristicas y necesidades del grupo de tercer grado.
Esta estrategia, disefiada teniendo en cuenta los resultados del diagnostico previo, busca no
solo integrar efectivamente los recursos digitales, sino también promover un aprendizaje
significativo y duradero. La propuesta esta orientada a superar las barreras identificadas,
aprovechando la motivacién estudiantil y adaptandose a la diversidad de estilos de

aprendizaje presentes en el aula.

En otras palabras, la investigacion demuestra que para mejorar el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de tercer grado, es esencial implementar

una estrategia didactico-digital que esté alineada con el contexto educativo especifico de la
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Institucion Educativa Raices del Futuro. Esta estrategia se basa en un diagnostico preciso
del nivel de aprendizaje, una comprension profunda del entorno didactico-digital y una
metodologia adaptada a las caracteristicas de los estudiantes. De esta manera, se garantiza
una mejora sustancial en la ensefianza de las matematicas, que responde tanto a las

necesidades actuales como a las demandas futuras de la educacion digital.

A partir de los resultados obtenidos, se pueden extraer conclusiones significativas
que deben ser consideradas para optimizar la ensefianza y el aprendizaje de matematicas en

el contexto de tercer grado.

El uso del Lienzo de Experiencias de Aprendizaje (LXC) en el disefio de la
estrategia didactico-digital para la ensefianza de matematicas en tercer grado de la
Institucion Educativa Raices del Futuro demuestra ser un recurso valioso para estructurar y
visualizar los componentes clave del proceso educativo. A lo largo del desarrollo de esta
tesis, se evidencia que el LXC facilita la organizacion y planificacién de estrategias
pedagogicas, permitiendo una alineacién precisa entre los objetivos de aprendizaje, las
necesidades educativas de los estudiantes y los recursos disponibles. Esto resulta en una

propuesta educativa coherente, efectiva y adaptada al contexto especifico de la institucion.

El LXC desempefia un papel esencial en la clarificacion de los resultados de
aprendizaje esperados, lo que garantiza que todos los elementos del proceso educativo se
alineen con los objetivos curriculares y las competencias que los estudiantes deben
desarrollar en matematicas. Esta claridad permite que las actividades educativas se orienten

de manera directa y efectiva hacia la consecucion de los objetivos propuestos.
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Ademas, el LXC permite definir con precision los objetivos de aprendizaje,
asegurando su coherencia con los objetivos generales y especificos del disefio de la
estrategia didactico-digital. La estructuracion de estos objetivos dentro del LXC mantiene
el enfoque en la mejora continua del proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose a las

realidades y necesidades de los estudiantes.

El LXC también facilita el desarrollo de una estrategia didactica adaptada a las
condiciones y recursos disponibles en la institucion educativa. Su enfoque integral permite
una evaluacion detallada de las restricciones y el ambiente educativo, lo que lleva a la
creacion de una estrategia realista, factible e innovadora en la utilizacion de los recursos

existentes, optimizando el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En la implementacién de actividades y procesos, el LXC ayuda a disefiar
actividades educativas alineadas con los resultados de aprendizaje esperados y los objetivos
definidos, promoviendo un aprendizaje activo y colaborativo en un entorno dinamico y
participativo. Esta integracion enriquece la experiencia de aprendizaje y fortalece la
aplicacion practica de los conceptos matematicos, contribuyendo a un aprendizaje mas

significativo y duradero.

El LXC permite establecer un marco robusto para la evaluacion continua del
progreso Y la efectividad de la estrategia didactica. Su enfoque flexible y adaptativo facilita
ajustes oportunos durante la implementacion, garantizando que la estrategia educativa
permanezca relevante y efectiva. La evaluacion continua, respaldada por el LXC, identifica
areas de mejora y proporciona un mecanismo para la retroalimentacién y

perfeccionamiento constante de la estrategia didactica.
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La integracion del Lienzo de Experiencias de Aprendizaje en el disefio de la
estrategia didactico-digital para la ensefianza de matematicas en tercer grado es
fundamental para crear un enfoque educativo coherente, adaptativo y centrado en las
necesidades del estudiante. A través de su aplicacion, se logra una planificacion eficaz y
una implementacion precisa de las actividades educativas, resultando en una propuesta

pedagdgica robusta y ajustada al contexto de la Institucién Educativa Raices del Futuro.

En primer lugar, la integracion limitada de recursos digitales en el aula se ha
identificado como una barrera crucial que afecta la calidad de la ensefianza. Aunque existen
herramientas digitales disponibles, su uso en el aula es irregular y no se ha integrado de
manera sistematica en la practica pedagogica diaria. Esta falta de integracion efectiva se
atribuye en gran medida a la insuficiencia en la infraestructura tecnoldgica y a la carencia

de capacitacion continua para los docentes.

La efectividad de las tecnologias digitales en la educacion esta intrinsecamente
relacionada con el nivel de formacion y apoyo que reciben los educadores. Por lo tanto, es
imperativo invertir en programas de capacitacion docente que no solo aborden el uso de
herramientas digitales, sino que también proporcionen estrategias practicas para su

integracion efectiva en el curriculo.

En cuanto a la capacitacion docente, el estudio revela una necesidad urgente de
programas de formacion mas estructurados y constantes. Los docentes han expresado
inseguridad en el manejo de herramientas digitales, lo que limita la implementacién de
estrategias didactico-digitales innovadoras. La formacion debe ser contextualizada y

practica, orientada a resolver los desafios especificos que enfrentan los educadores en su
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labor diaria. Es fundamental que los programas de capacitacion estén alineados con las

necesidades reales del contexto educativo.

La motivacién estudiantil hacia el uso de tecnologia es un recurso valioso que,
aunque se observa en un alto porcentaje, no siempre se traduce en un rendimiento
académico mejorado. Este entusiasmo por la tecnologia en el aula no se materializa en una
mejora significativa del aprendizaje debido a la falta de una estrategia didactica que integre

eficazmente los recursos digitales disponibles.

Para que la motivacién tenga un impacto real en el rendimiento académico, es
necesario disefiar metodologias pedagogicas que utilicen las herramientas tecnoldgicas de

manera eficaz y que fomenten un aprendizaje significativo y duradero.

La variedad de conocimiento sobre herramientas tecnoldgicas entre los estudiantes
representa otro desafio significativo. Aunque los docentes reconocen que esta diversidad, a
menudo carecen de fundamentos tedricos y practicos se puede elaborar una estrategia
didactica de manera efectiva que mejore este aspecto. Este hallazgo resalta la necesidad de
desarrollar estrategias didacticas inclusivas que consideren las diferencias individuales de
los estudiantes y utilicen los recursos digitales para atender esta diversidad de manera

adecuada.

El disefio de una estrategia didactico-digital debe contemplar estas metodologias
inclusivas para mejorar la personalizacion del aprendizaje y garantizar que todos los

estudiantes puedan beneficiarse equitativamente.
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El anélisis de los resultados también pone de relieve que las metodologias activas y
colaborativas, basadas en el enfoque constructivista, son efectivas para la ensefianza de
matematicas en tercer grado. La integracion de recursos digitales en estas metodologias
puede potenciar el aprendizaje, haciendo que las matematicas sean mas accesibles y

comprensibles para los estudiantes.

La implementacion efectiva de estas metodologias requiere que los docentes se
familiaricen y se sientan comodos con las herramientas digitales, permitiendo una
evaluacion continua y formativa que ajuste las estrategias pedagdgicas segln el progreso y

las necesidades individuales de los estudiantes.

El acceso limitado a la tecnologia en la escuela y la falta de una politica
institucional clara sobre su uso son barreras importantes que deben ser superadas. Es
esencial mejorar el acceso a dispositivos digitales y establecer directrices claras sobre el
uso educativo de la tecnologia para garantizar una implementacion efectiva y equitativa.
Desarrollar competencias digitales avanzadas en estudiantes y docentes también es

fundamental para maximizar el aprovechamiento de las herramientas educativas.

Los programas de alfabetizacién digital deben ser integrales y continuos,
garantizando que tanto educadores como estudiantes utilicen las tecnologias de manera

efectiva y significativa.

Finalmente, la aplicacion de entrevistas semiestructuradas, bitacoras y fichas
anecdoticas ha proporcionado una vision detallada y holistica del impacto de las estrategias

didacticas digitales en el aprendizaje de matematicas. Estos instrumentos han sido cruciales
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para capturar incidentes significativos y ejemplos concretos de la implementacién de
estrategias digitales, permitiendo una comprension profunda de las percepciones y

experiencias de docentes y estudiantes.

En resumen, los resultados del estudio subrayan la necesidad de una estrategia
didactica-digital que contemple una capacitacion docente adecuada, una integracion
efectiva de recursos digitales, el aprovechamiento de la motivacién estudiantil y la
adaptacion a la diversidad de estilos de aprendizaje. Abordar estas &reas contribuira a una
implementacion mas efectiva de la tecnologia en la ensefianza de matematicas y mejorara

de manera integral los resultados educativos en la Institucion Educativa Raices del Futuro.

5.2. Recomendaciones

El estudio titulado "Disefio de una Estrategia Didactico-Digital para la Ensefianza
de Mateméticas en Tercer Grado" pone de manifiesto areas clave en las que la Institucion
Educativa Raices del Futuro puede mejorar para lograr una integracion mas efectiva de
recursos digitales en la ensefianza de matematicas. A la luz de estos hallazgos, se han
desarrollado una serie de recomendaciones dirigidas tanto a la institucién como a la futura

aplicacion de la estrategia didactico-digital planteada.

En primer lugar, se subraya la importancia de que la institucion fortalezca la
capacitacion continua de sus docentes en el uso de tecnologias digitales. No se trata
Unicamente de ensefiar el manejo técnico de las herramientas, sino de proporcionar una

formacion integral que abarque la integracion de estas tecnologias en la practica pedagogica
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diaria. Este enfoque requiere que la capacitacion sea practica, orientada a las necesidades

especificas del aula y que ofrezca un seguimiento constante.

De este modo, se asegura que los docentes no solo adquieran las habilidades
necesarias, sino que también se sientan seguros y competentes para implementar las

tecnologias en sus estrategias de ensefianza.

Otra recomendacion esencial es la necesidad de desarrollar una estrategia didactica
integral que combine el uso de recursos digitales con metodologias pedagdgicas activas y
colaborativas. La estrategia debe estar disefiada para ser flexible y adaptarse a la diversidad
de estilos de aprendizaje presentes entre los estudiantes. Ademas, debe fomentar un entorno
de aprendizaje inclusivo, donde las actividades promuevan la participacion activa de todos

los alumnos.

El uso de herramientas digitales, en este contexto, debe ir mas alla de su simple
incorporacion; debe enriquecer la experiencia educativa, haciendo que las matematicas sean

mas accesibles, comprensibles y atractivas para los estudiantes.

Asimismo, resulta fundamental que la institucion mejore la infraestructura
tecnoldgica disponible. Asegurar un acceso equitativo a los recursos digitales es clave, lo
cual implica la adquisicion de dispositivos adecuados, la mejora de la conectividad a
internet y la creacion de un entorno digital que sea accesible y funcional para todos los

estudiantes.
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Una infraestructura tecnoldgica robusta es indispensable para la implementacién
efectiva de la estrategia didactica-digital y para garantizar que todos los alumnos puedan

aprovechar los recursos digitales al maximo.

Ademas de mejorar la infraestructura y la capacitacion docente, se recomienda
capitalizar el interés natural de los estudiantes por la tecnologia. Este entusiasmo puede ser
un recurso valioso si se emplea para disefiar actividades y proyectos que integren de manera
significativa los recursos digitales en el aprendizaje. No basta con atraer a los estudiantes a
través de la tecnologia; es crucial que estas herramientas se utilicen para mejorar su

rendimiento académico y facilitar su comprension de las matematicas.

Las actividades disefiadas deben ser relevantes y atractivas, de manera que los

estudiantes se sientan motivados y comprometidos con su propio aprendizaje.

La adopcidn de estrategias didacticas inclusivas también se presenta como una
necesidad apremiante. Dada la diversidad de estilos de aprendizaje entre los estudiantes, la
estrategia didactico-digital debe incluir recursos y actividades que se adapten a las
necesidades individuales de cada alumno. Esto puede lograrse mediante la oferta de
recursos digitales personalizados y la promocion de un aprendizaje autodirigido que

permita a los estudiantes avanzar a su propio ritmo.

De este modo, se asegura que todos los estudiantes, independientemente de sus

habilidades o necesidades, puedan beneficiarse plenamente de la estrategia propuesta.

En el marco de esta estrategia, se propone la inclusion de juegos educativos que

estén estrechamente alineados con los contenidos curriculares de matematicas. Estos juegos



203

deben estar disefiados para reforzar conceptos clave como las operaciones basicas, la
resolucion de problemas y el reconocimiento de patrones. La incorporacién de juegos
educativos no solo incrementa el interés y la motivacion de los estudiantes, sino que
también facilita un aprendizaje mas eficaz al ofrecer experiencias practicas y dinamicas que

permiten a los alumnos interactuar activamente con los contenidos.

Se recomienda también la implementacion de mecanicas de gamificacion, tales
como sistemas de puntos, recompensas Yy niveles, para promover una mayor participacion
de los estudiantes. Estos elementos motivacionales pueden servir como herramientas
efectivas para involucrar a los alumnos de manera mas profunda en las actividades,
aumentar su esfuerzo y fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje de las
matematicas. Sin embargo, es fundamental que estas mecanicas se utilicen de manera
equilibrada para evitar que distraigan a los estudiantes del objetivo educativo principal y, en

su lugar, refuercen su compromiso con el aprendizaje.

Asimismo, es esencial adaptar tanto los juegos educativos como las estrategias de
gamificacion a la diversidad de estilos de aprendizaje presentes en el aula. Esto implica
ofrecer diferentes formas de participacion, como juegos individuales, en pareja o en grupo,
y garantizar que sean accesibles para estudiantes con diversas necesidades y niveles de
habilidad. Esta adaptacion es crucial para asegurar que todos los estudiantes puedan

participar de manera efectiva en las actividades disefiadas y beneficiarse de la gamificacion.

Un aspecto esencial de la implementacion de estas herramientas es la evaluacion
continua de su efectividad. Realizar evaluaciones periddicas, basadas en la

retroalimentacion de los estudiantes y el analisis de su desempefio, permite identificar areas
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de mejora y realizar los ajustes necesarios para optimizar el impacto educativo de los

juegos v las estrategias de gamificacion.

Esta evaluacion continua es fundamental para asegurar que las estrategias se
mantengan relevantes y efectivas a medida que las necesidades del grupo cambian y

evolucionan.

Ademas, se recomienda proporcionar capacitacion continua a los docentes en el
disefio e implementacion de juegos educativos y estrategias de gamificacion. Esta
formacion debe centrarse en como integrar estos elementos de manera efectiva en el plan de

estudios y en el uso adecuado de las herramientas digitales disponibles.

Con una capacitacion adecuada, los docentes se sentirdn mas seguros y competentes
al emplear estas técnicas, lo que se traducira en una practica pedagogica mas innovadora y

efectiva.

Fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo a través de juegos educativos es
otra recomendacion relevante. Los juegos que requieren la colaboracion para alcanzar
objetivos comunes no solo ayudan a desarrollar habilidades sociales y de resolucion de
problemas entre los estudiantes, sino que también contribuyen a crear un ambiente de
aprendizaje mas inclusivo y participativo. Este enfoque promueve la interaccion y la
cooperacion entre los estudiantes, fortaleciendo las relaciones interpersonales y mejorando

la dindmica del aula.

Finalmente, se aconseja incluir mecanismos de retroalimentacion inmediata en los

juegos educativos. La retroalimentacion instantanea permite a los estudiantes identificar sus
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errores y aciertos en tiempo real, lo que facilita la correccion y el refuerzo de conceptos
clave. Este tipo de retroalimentacion es crucial para un aprendizaje mas efectivo, ya que
proporciona a los estudiantes una guia continua que les ayuda a avanzar de manera mas

segura y consciente en su proceso de aprendizaje.

La implementacion de un sistema de evaluacion continua es tambiéen fundamental
para monitorear la efectividad de la estrategia didactico-digital en su conjunto. Este sistema
debe estar disefiado para recopilar datos sobre el impacto de las tecnologias en el
aprendizaje de matema@ticas, asi como para recoger la retroalimentacion tanto de docentes

como de estudiantes.

La informacidn obtenida a través de este proceso de evaluacion debe ser utilizada
para ajustar y mejorar la estrategia de manera constante, asegurando que se mantenga

alineada con las necesidades y objetivos educativos a lo largo del tiempo.

Por Gltimo, la institucion debe establecer politicas claras sobre el uso educativo de
la tecnologia. Estas politicas deben abordar aspectos cruciales como el acceso a los recursos
digitales, la formacion continua de los docentes y el soporte técnico necesario para

garantizar una implementacion coherente y equitativa de la tecnologia en el aula.

Contar con directrices institucionales bien definidas no solo proporciona una guia
clara para la toma de decisiones relacionadas con el uso de herramientas digitales, sino que
también asegura que la tecnologia se utilice de manera efectiva para mejorar el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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En otras palabras, para mejorar la ensefianza de matematicas a través de la
integracion de recursos digitales, la Institucion Educativa Raices del Futuro debe enfocarse
en fortalecer la capacitacion docente, desarrollar una estrategia didactica integral, mejorar
la infraestructura tecnoldgica, fomentar la motivacion estudiantil, adoptar estrategias

inclusivas, realizar evaluaciones continuas y establecer politicas institucionales claras.

Estas recomendaciones, implementadas de manera coherente y sistematica,
contribuiran significativamente a optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
ambito de las matematicas para los estudiantes de tercer grado, asegurando que todos ellos

puedan beneficiarse de una educacion de calidad adaptada a las demandas del siglo XXI.

Tabla 11. Areas de recomendacion y detalle

Areas de Recomendacion Detalles



1. Capacitacion Docente
en Tecnologias Digitales

2. Desarrollo de una
Estrategia Didactica Integral

3. Mejora de la
Infraestructura Tecnoldgica

4. Aprovechamiento del
Interés Estudiantil en
Tecnologia

5. Sugerencias para
Futuras
Investigaciones
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- Especifica: Formacion enfocada en aplicaciones
practicas en matematicas con ejemplos concretos.

- Seguimiento: Monitoreo y apoyo post-capacitacion.
- Colaboracion: Espacios para intercambio de
experiencias.

- Métodos activos y colaborativos: Fomento del
aprendizaje participativo usando herramientas digitales. -
Adaptacion a la diversidad: Inclusion de todos los estudiantes
mediante actividades adaptadas a diferentes estilos de
aprendizaje.

- Evaluacidn continua: Ajuste de la estrategia segtin
necesidades.

- Acceso equitativo: Dispositivos y conectividad para
todos los estudiantes.

- Mantenimiento y soporte técnico: Plan de
mantenimiento regular y soporte rapido.

- Optimizacidn: Uso eficiente de los recursos
tecnoldgicos en la ensefanza.

- Actividades relevantes: Proyectos que conecten el
contenido matematico con contextos reales.

- Gamificacion equilibrada: Uso de mecanicas de juego
sin desviar el enfoque educativo.

- Retroalimentacion inmediata: Sistemas que permitan
corregir errores en tiempo real.

- Impacto a largo plazo: Evaluacion del rendimiento
académico a lo largo del tiempo.

- Nuevas herramientas digitales: Investigacion y
desarrollo de aplicaciones especificas para matematicas.

- Estudios comparativos: Comparacion de enfoques
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Tabla 12. Cronograma

Fecha de Inicio: 10 de febrero de 2023

ANEexos
Anexo 1.

Fecha de Entrega Final de Tesis: 09 de agosto de 2024

Fecha de

Capitulo Inicio

Fase

Investigacion

Introduccién Preliminar

Situacion
Capitulo | Problema

Estado del
Capitulo | Arte

Fecha de
Fin

10-Feb-23  28-Feb-23

01-Mar-23 15-Mar-23

16-Mar-23 31-Mar-23

Descripcién de Actividades

Durante esta fase se llevara a cabo una
revision exhaustiva de la literatura
relacionada con la ensefianza de
matematicas y el uso de estrategias
didacticas digitales. Ademas, se
identificara la Institucion Educativa
Raices del Futuro como el contexto de
estudio.

Se definira y formulara la situacion
problema relacionada con el
aprendizaje de matematicas en tercer
grado. También se realizard una
identificacion de antecedentes de
investigaciones a nivel nacional e
internacional.

En esta fase se recopilard y analizara la
literatura existente sobre el tema de
estudio, incluyendo investigaciones
previas sobre estrategias didacticas
digitales en la ensefianza de
matematicas.

214




215
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Problema investigacion, justificando su
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Capitulo
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Se elaborard el marco tedrico,
abordando aspectos normativos,
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Marco para la investigacion.
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Se seleccionara el paradigma, enfoque y
tipo de investigacion, ademas de definir
los métodos e instrumentos de recogida
y analisis de informacion.

Capitulo 11l Metodologia 11-May-23 31-Jul-23

Se aplicaran los instrumentos de
recogida de informacion en el contexto
educativo y se registraran y
L sistematizaran los datos obtenidos.
Aplicacion de
Capitulo Il Instrumentos 01-Ago-23 10-Oct-23

Se analizaran los datos recopilados
durante la investigacion y se
identificaran patrones y tendencias en

los resultados.
Fases de

Capitulo Il Investigacion 11-Oct-23  30-Oct-23

Cronograma Se elaborara un cronograma detallado
de de la investigacion, especificando cada
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i Investigacion
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Capitulo IV

Capitulo IV

Capitulo IV

Capitulo V

Capitulo V

Capitulo V

Revision y
Ajustes

Preliminares

Fase
Presentacion

ante Jurados

1 vez

Recopilacién
y Andlisis de

Datos

Interpretacio
n de
Resultados

Conclusiones 01-May-24

Recomendaci
ones

Revisiony

Edicion Final

11-Nov-23
Fecha de

Inicio

21-Dic-23

21-Ene-24

01-Abr-24

26-May-24

16-Jun-24

20-Dic-23
Fecha de
Fin

20-Ene-24

29-Mar-24

30-Abr-24

25-May-24

15-Jun-24

08-Ago-24

Se revisaran criticamente los resultados
obtenidos y se realizaran ajustes
preliminares en el enfoque
metodoldgico.

Descripcion de Actividades

Se preparara la presentacion oral y
visual de los resultados ante el comité
de jurados.

Se recopilaran exhaustivamente todos
los datos obtenidos durante la
investigacion y se realizard un analisis
detallado utilizando métodos
apropiados.

Se interpretaran profunda y
criticamente los resultados obtenidos,
relacionandolos con la literatura
existente y los objetivos de la
investigacion.

Se sintetizaran los principales hallazgos
y conclusiones derivadas de la
investigacion.

Se formularan recomendaciones
practicas basadas en los resultados
obtenidos.

Se realizard una revision final de la
redaccion y el formato de la tesis antes
de la entrega final.
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Se preparard toda la documentacion
necesaria para la entrega final de la
tesis, incluyendo una revisién final y
correcciones segun las sugerencias del
comité evaluador.

Entrega Final
delaTesis 09-Ago-24 12-Ago-24

Anexo 2. Bitacora

Resumen de la Bitacora

Fecha de Inicio: 10 de febrero de 2023
Fecha de Entrega Final de Tesis: 01 de septiembre de 2024

Fase 1: Investigacion Preliminar

Fecha: 10 de febrero de 2023 - 28 de febrero de 2023

Duracién: 19 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 30 horas Actividades:
+ Revision de literatura relacionada con la ensefianza de matematicas y el uso
de estrategias didacticas digitales.
+ Identificacion de la Institucion Educativa Raices del Futuro como contexto
de estudio.

Fase 2: Situacion Problema de Interés a Investigar

Fecha: 01 de marzo de 2023 - 15 de marzo de 2023

Duracion: 15 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 25 horas Actividades:
+ Definicién y formulacién de la situacion problema relacionada con el
aprendizaje de matematicas en tercer grado.
+ Identificacion de antecedentes de investigaciones a nivel nacional e
internacional.

Fase 3: Estado del Arte

Fecha: 16 de marzo de 2023 - 31 de marzo de 2023
Duracién: 16 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 28 horas Actividades:
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+ Recopilacion y analisis de antecedentes de investigacion relevantes. +
Revision de investigaciones previas sobre estrategias didacticas digitales en
la ensefianza de matematicas.

Fase 4: Pregunta Problema de la Investigacion

Fecha: 01 de abril de 2023 - 10 de abril de 2023

Duracién: 10 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 20 horas Actividades:
+ Formulacion de la pregunta problema de la investigacion.
+ Justificacion de la pregunta, considerando la necesidad, importancia e
impacto esperado.

Fase 5: Objetivo General y Especificos

Fecha: 11 de abril de 2023 - 25 de abril de 2023

Duracion: 15 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 22 horas Actividades:
+ Definicion del objetivo general y los objetivos especificos de la
investigacion.
+ Establecimiento de los supuestos teodricos o hipétesis de estudio.

Fase 6: Marco Teorico

Fecha: 26 de abril de 2023 - 10 de mayo de 2023

Duracion: 15 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 20 horas Actividades:
+ Elaboracion del marco tedrico, incluyendo aspectos normativos,
contextuales e histdricos relevantes para la investigacion.

Fase 7: Metodologia

Fecha: 11 de mayo de 2023 - 31 de julio de 2023

Duracion: 81 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 90 horas Actividades:
+ Seleccidn del paradigma, enfoque y tipo de investigacion. + Definicion
de los métodos e instrumentos de recogida y analisis de informacion.

Fase 8: Aplicacion de Instrumentos

Fecha: 01 de agosto de 2023 - 10 de octubre de 2023

Duracion: 71 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 90 horas Actividades:
+ Aplicacion de los instrumentos de recogida de informacion en el contexto
educativo.
+ Registro y sistematizacién de los datos obtenidos.

Fase 9: Fases de Investigacion
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Fecha: 11 de octubre de 2023 - 30 de octubre de 2023
Duracion: 20 dias
Horas de Trabajo Estimadas: 35 horas Actividades:
+ Anadlisis de los datos recopilados durante la investigacion. +
Identificacidn de patrones y tendencias en los resultados.

Fase 10: Cronograma de Investigacion

Fecha: 31 de octubre de 2023 - 10 de noviembre de 2023

Duracién: 11 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 30 horas Actividades:
+ Elaboracion detallada del cronograma de investigacion, especificando cada
actividad y su tiempo estimado.

Fase 11: Revision y Ajustes Preliminares

Fecha: 11 de noviembre de 2023 - 10 de diciembre de 2023

Duracién: 40 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 60 horas Actividades:
+ Revision critica de los resultados obtenidos y ajustes preliminares en el
enfoque metodoldgico.

Fase 12: Elaboracion de Presentacion ante Jurados por vez #1

Fecha: 10 de diciembre de 2023 - 20 de diciembre de 2024

Duracion: 16 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 25 horas Actividades:
+ Preparacién de la presentacion oral y visual de los resultados ante el comité
de jurados.

Fase 13: Presentacion ante Jurados sobre nuestra Tesis

Fecha: 21 de diciembre de 2024 — 20 de enero de 2024

Duracién: 15 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 22 horas Actividades:
+ Realizacion de la presentacion oral ante el comité de jurados y respuesta a
preguntas.

Fase 14: Recopilacion y Analisis de Datos

Fecha: 21 de enero de 2024 - 24 de marzo de 2024

Duracion: 40 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 60 horas Actividades:
+ Recopilacion exhaustiva de todos los datos obtenidos durante la
investigacion.
+ Anadlisis detallado de los datos utilizando métodos apropiados.
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Fase 15: Interpretacion de Resultados

Fecha: 01 de abril de 2024 - 24 de abril de 2024

Duracion: 15 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 25 horas Actividades:
+ Interpretacion profunda de los resultados obtenidos.
+ Relacion de los hallazgos con la literatura existente y los objetivos de la
investigacion.

Fase 16: Conclusiones

Fecha: 25 de abril de 2024 - 25 de mayo de 2024

Duracion: 10 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 20 horas Actividades:
+ Sintesis de los principales hallazgos y conclusiones derivadas de la
investigacion.

Fase 17: Recomendaciones

Fecha: 26 de mayo de 2024 - 15 de junio de 2024

Duracion: 21 dias

Horas de Trabajo Estimadas: 40 horas Actividades:
+ Formulacion de recomendaciones practicas basadas en los resultados
obtenidos.

Fase 18: Preparacion de Revision y Edicion Final de la Tesis
Fecha: 16 de junio de 2024 - 08 de agosto de 2024
Duracion: 10 dias
Horas de Trabajo Estimadas: 20 horas Actividades:
+ Revision final de la redaccion y el formato de la tesis.

Fase 19: Entrega Final de la Tesis
Fecha: 09 de agosto de 2024 - 12 de agosto de 2024
Duracion: 129 dias
Horas de Trabajo Estimadas: 175 horas Actividades:
+ Preparacion de toda la documentacion necesaria para la entrega final de la

tesis.
+ Revision final de la tesis y correcciones segun las sugerencias del comité
evaluador.

+ Entrega de la tesis final y todos los documentos requeridos.

Esta bitacora detallada refleja cada etapa y actividad planificada desde el inicio de la
investigacion hasta la entrega final de la tesis.
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Anexo 3. Consentimiento informado para participacion en investigacion

Yo,

en pleno uso de mis facultades mentales y actuando de manera voluntaria, doy mi
consentimiento para participar en la investigacion titulada “Disefio de una estrategia
didactico-digital para ensefianza de matematicas en tercer grado”, dirigida por Felipe
Andrés Moreno Vargas como desarrollador de tesis de la Maestria en Didactica Digital.

Descripcion del Estudio: La investigacion tiene como objetivo: Disefiar una estrategia
didactico-digital para mejorar el aprendizaje de matemaéticas en estudiantes de tercer grado
de educacion basica primaria en la Institucion Educativa Raices del Futuro ubicada en el
municipio de lbagué.

Procedimiento: El estudio implicara la recoleccion de informacion, andlisis e
interpretacion de la misma y posterior a esto el desarrollo total del objetivo de
investigacion.

Confidencialidad: Toda la informacion proporcionada sera tratada de manera confidencial
y solo se utilizara con fines de investigacion. La identidad de los participantes se mantendré
en anonimato en cualquier informe o publicacion derivada de este estudio.

Riesgos y Beneficios: Los participantes asumen los posibles riesgos asociados con la
participacion en este estudio como también los beneficios potenciales que pudiese llegar a
presentarse al desarrollar dicha investigacion.

Voluntariedad: Entiendo que mi participacion en este estudio es voluntaria y que puedo
retirarme en cualquier momento sin penalizacion o consecuencia alguna.

Consentimiento para menores de edad: En caso de ser menor de edad, mi padre de
familia y/o tutor da el consentimiento necesario para que yo pueda participar en este estudio
de investigacion.

Contacto del Investigador: Si tengo alguna pregunta sobre el estudio o mis derechos
como participante, puedo contactar a Felipe Andrés Moreno via e-mail:
pipe51041012@agmail.com, WhatsApp y celular 3043290682

Entiendo completamente los términos y condiciones de este consentimiento y estoy de
acuerdo en participar en la investigacion.

Firma del Participante:

Fecha:

Firma del Representante/Tutor (en caso de ser menor de edad):

Fecha:
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Una copia de este formulario ha sido proporcionada al participante para su referencia.
Anexo 4. Entrevistas

Entrevistas a docentes

Tabla 13. Entrevistas a docentes objetivo especifico #1

ENTREVISTAS A DOCENTES OBJETIVO ESPECIFIFICO #1

Entrevista sobre Estrategias Didacticas Digitales en la Ensefianza de Matematicas.

Nombre del entrevistador:

Fecha de la entrevista:

Cargo del entrevistador:

Nombre del entrevistado:

Cargo del entrevistado:

Introduccidn: Esta entrevista tiene como objetivo recopilar la perspectiva de los docentes
sobre el uso de estrategias didacticas digitales en la ensefianza de matematicas.

Objetivo Especifico 1: Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran los
estudiantes de tercer grado en el area de matematicas

Justificacion de la Entrevista: En esta entrevista se indaga sobre la visién de los docentes
respecto a la integracién de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas en tercer grado.
Se exploraron los desafios enfrentados al implementar estrategias digitales, asi como la
relevancia del desarrollo profesional docente en este ambito (Sang et al., 2010). Ademas, se
abordé la necesidad de recursos y apoyo para optimizar la aplicacion de la didactica digital, asi
como la importancia de disefiar estrategias flexibles y personalizadas para adaptarse a las
particularidades de los estudiantes (Sang et al., 2010). También se reflexioné sobre el fomento
de la colaboracidn entre docentes para compartir recursos y experiencias (Sang et al., 2010).

PREGUNTAS

Tema/Aspecto: Integracion de Recursos Digitales

¢Cémo integras actualmente los recursos digitales en tus clases de matematicas? ¢ Qué tipo de
recursos usas con mas frecuencia?

Respuesta:

¢Qué dificultades has encontrado al intentar usar recursos digitales en tu ensefianza?

Respuesta:

¢Qué formacioén o apoyo crees que necesitarias para utilizar mejor los recursos digitales en tus
clases?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Capacitacién Docente en Tecnologia
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¢Qué tipo de capacitacion en tecnologia has recibido hasta ahora? ¢ Te ha resultado suficiente
para integrarla en tu prdctica docente?

Respuesta:

¢Qué aspectos especificos de la capacitacion en tecnologia consideras que deberian
mejorarse?

Respuesta:

¢Cémo prefieres que se ofrezca la formacion en tecnologias educativas (talleres, cursos online,
etc.)?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Motivacion Estudiantil

¢Cémo percibes la motivacion de los estudiantes en las actividades matematicas tradicionales
frente a las digitales?

Respuesta:

¢Qué estrategias usas para aumentar la motivacién de los estudiantes en las clases de
matematicas?

Respuesta:

¢Cémo crees que el uso de herramientas digitales podria afectar la participacion y el interés
de los estudiantes en matematicas?

Respuesta:

Cierre: Gracias nuevamente por compartir su experiencia y conocimientos con nosotros. Su
contribucion es fundamental para mejorar las practicas educativas en el aula.

Agradecimiento: Agradecemos su tiempo y dedicacidn para participar en esta entrevista. Sus
ideas y sugerencias son de gran valor para nuestra investigacion.
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Tabla 14. Entrevista a docentes objetivo especifico #2
Entrevistas a docentes objetivo especifico
Entrevista sobre Estrategias Didacticas Digitales en la Ensefianza de Matematicas.
Nombre del entrevistador:
Fecha de la entrevista:

Cargo del entrevistador:

Nombre del entrevistado:

Cargo del entrevistado:

Introduccidn: Esta entrevista tiene como objetivo recopilar la perspectiva de los docentes
sobre el uso de estrategias didacticas digitales en la ensefianza de matematicas.

Objetivo Especifico 2: Comprender el entorno didactico-digital existente en los estudiantes de
tercer grado de la Institucion Educativa Raices del Futuro en el drea de matematicas al
momento del disefiar la estrategia

Justificacion de la Entrevista: En esta entrevista se indaga sobre la visién de los docentes
respecto a la integraciéon de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas en tercer grado.
Se exploraron los desafios enfrentados al implementar estrategias digitales, asi como la
relevancia del desarrollo profesional docente en este ambito (Sang et al., 2010). Ademas, se
abordd la necesidad de recursos y apoyo para optimizar la aplicacion de la didactica digital, asi
como la importancia de disefiar estrategias flexibles y personalizadas para adaptarse a las
particularidades de los estudiantes (Sang et al., 2010). También se reflexioné sobre el fomento
de la colaboracidn entre docentes para compartir recursos y experiencias (Sang et al., 2010).

PREGUNTAS

Tema/Aspecto: Acceso a Tecnologia

¢Cudl es tu percepcidn sobre el acceso a tecnologia de los estudiantes en tu aula? ¢Hay una
brecha significativa en el acceso a dispositivos o internet?

Respuesta:

¢Cémo afecta la falta de acceso a tecnologia en casa a la participacion de los estudiantes en
actividades digitales?

Respuesta:

¢Qué estrategias utilizas para mitigar las diferencias en el acceso a tecnologia entre los
estudiantes?

Respuesta:
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Tema/Aspecto: Uso de Tecnologia en el Aula

¢Qué herramientas tecnoldgicas estan disponibles en tu aula y con qué frecuencia las utilizas
en el aprendizaje de matematicas?

Respuesta:

¢Qué herramientas tecnoldgicas estan disponibles en tu aula y con qué frecuencia las utilizas
en el aprendizaje de matematicas?

Respuesta:

o ¢Qué desafios enfrentas al intentar usar tecnologia en el aulay cdmo los
abordas?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Competencias Digitales de los Estudiantes

¢Como evaluas el nivel de competencias digitales de tus estudiantes? ¢ Hay diferencias
significativas entre ellos?

Respuesta:

¢Qué tipo de apoyo o recursos consideras necesarios para ayudar a los estudiantes con
menores competencias digitales?

Respuesta:

¢Cémo ajustas tus actividades para adaptarte a los diferentes niveles de competencia digital
entre los estudiantes?

Respuesta:

Cierre: Gracias nuevamente por compartir su experiencia y conocimientos con nosotros. Su
contribucidn es fundamental para mejorar las prdcticas educativas en el aula.

Agradecimiento: Agradecemos su tiempo y dedicacién para participar en esta entrevista. Sus
ideas y sugerencias son de gran valor para nuestra investigacion.
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Tabla 15. Entrevista a docentes objetivo especifico #3

Entrevistas a docentes objetivo especifico #3

Entrevista sobre estrategias didacticas digitales en el aprendizaje de matematicas.

Nombre del entrevistador:

Fecha de la entrevista:

Cargo del entrevistador:

Nombre del entrevistado:

Cargo del entrevistado:

Introduccidn: Esta entrevista tiene como objetivo recopilar la perspectiva de los docentes
sobre el uso de estrategias didacticas digitales en el aprendizaje de matematicas.

Objetivo Especifico 3: Establecer una estrategia didactico-digital basada en las metodologias
mas adecuadas para el aprendizaje de matematicas en tercer grado

Justificacion de la Entrevista: En esta entrevista se indaga sobre la visidén de los docentes
respecto a la integracién de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas en tercer grado.
Se exploraron los desafios enfrentados al implementar estrategias digitales, asi como la
relevancia del desarrollo profesional docente en este ambito (Sang et al., 2010). Ademas, se
abordé la necesidad de recursos y apoyo para optimizar la aplicacion de la didactica digital, asi
como la importancia de disefiar estrategias flexibles y personalizadas para adaptarse a las
particularidades de los estudiantes (Sang et al., 2010). También se reflexiond sobre el fomento
de la colaboracidn entre docentes para compartir recursos y experiencias (Sang et al., 2010).

PREGUNTAS
Tema/Aspecto: Metodologias Efectivas para el aprendizaje de Matematicas

¢Qué metodologias consideras mas efectivas para ensefiar matematicas en tercer grado? éPor
qué?

Respuesta:

¢Cémo integras metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje
colaborativo en tu practica?
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Respuesta:

¢Qué beneficios has observado al usar metodologias activas en tus clases de matematicas?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Herramientas Digitales en el aprendizaje

¢Qué herramientas digitales utilizas en el aprendizaje de matematicas y cémo las integras en
tus lecciones?

Respuesta:

¢Qué impacto crees que tienen las herramientas digitales en el aprendizaje de matematicas
de los estudiantes?

Respuesta:

¢Qué desafios has encontrado al implementar herramientas digitales en el aula?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Formacion Continua de los Docentes

¢Coémo valoras la formacidn continua que has recibido en el uso de tecnologias educativas?

Respuesta:

¢Qué aspectos de la capacitacion en tecnologias educativas consideras mds importantes para
tu desarrollo profesional?

Respuesta:

¢Qué tipo de formacidn te gustaria recibir para mejorar tu habilidad en el uso de tecnologias
educativas?

Respuesta:

Cierre: Gracias nuevamente por compartir su experiencia y conocimientos con nosotros. Su
contribucion es fundamental para mejorar las practicas educativas en el aula.

Agradecimiento: Agradecemos su tiempo y dedicacién para participar en esta entrevista. Sus
ideas y sugerencias son de gran valor para nuestra investigacion.
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Entrevista a estudiantes

Tabla 16. Entrevistas a estudiantes objetivo especifico #1

ENTREVISTAS A ESTUDIANTES OBJETIVO ESPECIFICO # 1
Impacto de las Estrategias Didacticas Digitales en el Aprendizaje de las Matematicas

Nombre del entrevistador:

Fecha de la entrevista:

Cargo del entrevistador:

Nombre del entrevistado:

Cargo del entrevistado:

Introduccidn: Esta entrevista tiene como objetivo conocer la perspectiva de los estudiantes
sobre el uso de tecnologia en sus clases de matematicas.

Objetivo Especifico 1: Identificar el nivel de aprendizaje en el que se encuentran los
estudiantes de tercer grado en el area de matematicas.

Justificacion de la Entrevista: En esta entrevista se examina la experiencia de los estudiantes
al aprender matematicas mediante actividades digitales en el aula. Se analizaron los aspectos
mas beneficiosos y motivadores de las estrategias digitales, asi como los desafios enfrentados
al utilizar la tecnologia para el aprendizaje matematico. Ademas, se investigo si las actividades
digitales contribuyeron a mejorar la comprension y el rendimiento en matematicas, y se
obtuvieron sugerencias para mejorar la integracion tecnolégica en el aprendizaje de esta
disciplina. Asimismo, se discutio el papel de la colaboracion entre estudiantes en el
enriquecimiento del aprendizaje digital.

PREGUNTAS

Tema/Aspecto: Integracion de Recursos Digitales

¢Qué piensas sobre el uso de computadoras o tabletas en tus clases de matematicas? ¢ Te
gusta?

Respuesta:

¢Qué tipo de actividades digitales disfrutas mas en las clases de matemadticas?

Respuesta:

¢Cémo te sientes cuando las clases de matematicas usan tecnologia en lugar de solo libros y
cuadernos?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Capacitacién Docente en Tecnologia

¢Notas si tus maestros usan tecnologia en sus clases de matematicas? ¢ Qué opinas sobre eso?

Respuesta:

¢Qué crees que les ayudaria a tus maestros a usar mejor la tecnologia en las clases?

Respuesta:
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¢Te gustaria que tus maestros usaran mas tecnologia en las clases de matematicas? ¢ Por qué?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Motivacidn Estudiantil

¢Qué te parece mas divertido en las clases de matematicas: las actividades en papel o las
digitales?

Respuesta:

¢Por qué crees que algunas actividades digitales son mas interesantes que otras?

Respuesta:

¢Cémo te sientes cuando usas tecnologia para aprender matematicas comparado con cuando
solo usas libros?

Respuesta:

Cierre: Gracias nuevamente por compartir su experiencia y conocimientos con nosotros. Su
contribucion es fundamental para mejorar las practicas educativas en el aula.

Agradecimiento: Agradecemos su tiempo y dedicacién para participar en esta entrevista. Sus
ideas y sugerencias son de gran valor para nuestra investigacion.
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Tabla 17. Entrevista a estudiantes objetivo especifico #2
ENTREVISTAS A ESTUDIANTES OBJETIVO ESPECIFICO # 2

Impacto de las Estrategias Didacticas Digitales en el Aprendizaje de las Matematicas

Nombre del entrevistador:

Fecha de la entrevista:

Cargo del entrevistador:

Nombre del entrevistado:

Cargo del entrevistado:

Introduccidn: Esta entrevista tiene como objetivo conocer la perspectiva de los estudiantes
sobre el uso de tecnologia en sus clases de matematicas.

Objetivo Especifico 2: Comprender el entorno didactico-digital existente en los estudiantes de
tercer grado de la Institucién Educativa Raices del Futuro en el drea de matematicas al
momento del disefiar la estrategia.

Justificacion de la Entrevista: En esta entrevista se examina la experiencia de los estudiantes
al aprender matematicas mediante actividades digitales en el aula. Se analizaron los aspectos
mas beneficiosos y motivadores de las estrategias digitales, asi como los desafios enfrentados
al utilizar la tecnologia para el aprendizaje matematico. Ademas, se investigé si las actividades
digitales contribuyeron a mejorar la comprension y el rendimiento en matematicas, y se
obtuvieron sugerencias para mejorar la integracidn tecnoldgica en el aprendizaje de esta
disciplina. Asimismo, se discutio el papel de la colaboracién entre estudiantes en el
enriquecimiento del aprendizaje digital.

PREGUNTAS

Tema/Aspecto: Acceso a Tecnologia

¢Tienes acceso a una computadora, tableta o internet en casa? ¢ Con qué frecuencia lo usas
para hacer tareas de matemadticas?

Respuesta:

¢Cémo te afecta si no puedes usar tecnologia en casa para las actividades de matematicas?

Respuesta:

¢Qué haces cuando no tienes acceso a tecnologia en casa para las tareas escolares?

Respuesta:
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Tema/Aspecto: Uso de Tecnologia en el Aula

¢Qué tipo de tecnologia usas en la escuela para aprender matematicas? ¢ Te gusta usarla?

Respuesta:

¢Cémo te ayuda la tecnologia en las clases de matemadticas? ¢Hay algo que cambiarias?

Respuesta:

¢Qué problemas encuentras cuando usas tecnologia en la escuela para aprender
matematicas?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Competencias Digitales.

¢Te sientes cdmodo usando computadoras o tabletas para hacer actividades de matematicas?
éPor qué?

Respuesta:

¢Qué tipo de ayuda necesitas para mejorar tus habilidades con la tecnologia?

Respuesta:

¢Como te sientes cuando usas tecnologia en clase comparado con otras actividades?

Respuesta:

Cierre: Gracias nuevamente por compartir su experiencia y conocimientos con nosotros. Su
contribucion es fundamental para mejorar las practicas educativas en el aula.

Agradecimiento: Agradecemos su tiempo y dedicacién para participar en esta entrevista. Sus
ideas y sugerencias son de gran valor para nuestra investigacion.
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Tabla 18. Entrevistas a estudiantes objetivo especifico #3

ENTREVISTAS A ESTUDIANTES OBJETIVO ESPECIFICO # 3

Impacto de las Estrategias Didacticas Digitales en el Aprendizaje de las Matematicas

Nombre del entrevistador:

Fecha de la entrevista:

Cargo del entrevistador:

Nombre del entrevistado:

Cargo del entrevistado:

Introduccidn: Esta entrevista tiene como objetivo conocer la perspectiva de los estudiantes
sobre el uso de tecnologia en sus clases de matematicas.

Objetivo Especifico 3: Establecer una estrategia didactico-digital basada en las metodologias
mas adecuadas para el aprendizaje de matematicas en tercer grado

Justificacion de la Entrevista: En esta entrevista se examina la experiencia de los estudiantes
al aprender matematicas mediante actividades digitales en el aula. Se analizaron los aspectos
mas beneficiosos y motivadores de las estrategias digitales, asi como los desafios enfrentados
al utilizar la tecnologia para el aprendizaje matematico. Ademas, se investigo si las actividades
digitales contribuyeron a mejorar la comprension y el rendimiento en matematicas, y se
obtuvieron sugerencias para mejorar la integracion tecnolégica en el aprendizaje de esta
disciplina. Asimismo, se discutio el papel de la colaboracién entre estudiantes en el
enriquecimiento del aprendizaje digital.

PREGUNTAS

Tema/Aspecto: Metodologias Efectivas para el aprendizaje de Matematicas

¢Qué metodologias consideras mas efectivas para ensefar matematicas en tercer grado? ¢Por
qué?

Respuesta:

¢Cémo integras metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje
colaborativo en tu practica?

Respuesta:

¢Qué beneficios has observado al usar metodologias activas en tus clases de matematicas?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Herramientas Digitales en el aprendizaje

¢Qué herramientas digitales utilizas en el aprendizaje de matematicas y cémo las integras en
tus lecciones?

Respuesta:

¢Qué impacto crees que tienen las herramientas digitales en el aprendizaje de matematicas de
los estudiantes?

Respuesta:
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¢Qué desafios has encontrado al implementar herramientas digitales en el aula?

Respuesta:

Tema/Aspecto: Formacion Continua de los Docentes

¢Cémo valoras la formacién continua que has recibido en el uso de tecnologias educativas?

Respuesta:

¢Qué aspectos de la capacitacidn en tecnologias educativas consideras mas importantes para
tu desarrollo profesional?

Respuesta:

¢Qué tipo de formacidn te gustaria recibir para mejorar tu habilidad en el uso de tecnologias
educativas?

Respuesta:

Cierre: Gracias nuevamente por compartir su experiencia y conocimientos con nosotros. Su
contribucion es fundamental para mejorar las practicas educativas en el aula.

Agradecimiento: Agradecemos su tiempo y dedicacién para participar en esta entrevista. Sus
ideas y sugerencias son de gran valor para nuestra investigacion.
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Anexo 5. Modelo de la ficha anecddética aplicada

Investigador:

+ Nombre: Felipe Andrés Moreno Vargas

+ Rol: Maestrante en formacion

Contexto de la Investigacion:

+ Titulo de la Tesis: Disefio de un Modelo de Estrategias para
la Aplicacion de la Didactica Digital en Estudiantes de Grado Tercero de
Educacion Basica Primaria.

+ Poblacion Objetivo: Estudiantes de Tercer Grado de la
Institucion

Educativa Raices del Futuro en el municipio de Ibagué.

Ubicacién de la Poblacion de Estudio:

+ Ciudad: Ibagué
+ Institucion Educativa: Raices del Futuro

+ Grado: Tercero de Educacion Basica Primaria
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Fecha de Observacion:

+ 13 de marzo de 2024

Detalles de la Anécdota

Descripcion del Entorno:

La Institucion Educativa Raices del Futuro, situada en las colinas de Ibagué, destaca
por su ambiente acogedor y vibrante, reflejando la importancia de la educacion en la

comunidad.

Interaccién con los Docentes: La mafiana comenzd con conversaciones
enriquecedoras en la sala de profesores, donde los docentes compartieron sus desafios y

aspiraciones sobre la integracion de la didactica digital en el aprendizaje.

Situacién Problemética Identificada: Los docentes expresaron su preocupacion
por la baja implementacién de la didactica digital y la ausencia de un modelo de estrategias

efectivo en el aula.

Exploracion de Soluciones con Docentes: Se discutieron diversas soluciones,

destacando la necesidad de herramientas digitales y la superacion de barreras percibidas.

Interaccion con los Estudiantes: En las aulas de tercer grado, se observo la
participacion activa de los estudiantes en actividades digitales, demostrando un entusiasmo

genuino por aprender a traves de la tecnologia.
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Relevancia del Proyecto para los Estudiantes: Los estudiantes mostraron una
actitud positiva hacia las actividades digitales, evidenciando como estas ampliaban su

comprension y enriquecian su experiencia educativa.

Reflexiones sobre el Contexto Local: La investigacion resaltd la importancia de

comprender las particularidades locales en el disefio del modelo de estrategias.

Conclusion de la Anécdota: Esta experiencia destaca la urgencia de abordar la baja
incorporacion de la tecnologia en la educacion y la necesidad de adaptar el modelo de

estrategias a las realidades especificas de la institucion y su entorno.



