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RESUMEN

Titulo: Estrategia Didactica mediada por la herramienta Educaplay, para fortalecer el desarrollo del
Pensamiento Aleatorio de Estudiantes de Tercero de Primaria, abordado desde la Competencia Matematica
Resolucion de Problemas.

Autor: Adriana Carolina Correa Suérez.

Palabras clave: Pensamiento Aleatorio, Secuencia Didactica, Educaplay, Escuela Rural, Competencia
Resolucion de Problemas.

Descripcién

Esta investigacion surge de la necesidad de fortalecer el pensamiento aleatorio, desde las competencias
matematicas, en este caso la resolucidn de problemas, la cual busca la innovacion en el quehacer pedagdgico
por medio de una estrategia didactica para los estudiantes de tercer grado de una institucion educativa con
modalidad Escuela Nueva.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo en el paradigma socio critico, que busca la transformacion de
la estructura de las relaciones sociales y dar respuesta a determinados problemas generados por éstas, el
disefio de la investigacion accién y sus fases observacion y reflexion, que involucran el contexto TIC y la
pedagogia. Ademas, se contemplan antecedentes de tipo internacional, nacional y regional, que apoyan la
idea y son fundamento tedrico de la problematica presentada. Como marco teérico y legal se consultan
temas y conceptos tales como: competencias matematicas, Educaplay, pensamiento aleatorio, Escuela
Nueva, TIC, secuencia didactica, aprendizaje significativo, Estandares Basicos de Aprendizajes, para tener
una investigacion sélida y con bases que permitan lograr procesos educativos significativos.

Durante la investigacion, se trabajé con un total de 7 estudiantes de diferentes grados, desde preescolar hasta
quinto grado, en el contexto de Escuela Nueva. El grupo focal fue el de tercer grado, integrado por 2
estudiantes. Se identificaron limitantes como acceso, distancia y articulacién con compafieros, lo que llevé
a enfocarse en una sola sede para abordar problemas en tercer grado. Ademas, se contd con la participacion
de 11 docentes en una encuesta para observar las actividades matematicas desarrolladas en su quehacer
pedagogico, donde se destacd la necesidad de mejorar la gestion del tiempo y la interpretacion de la
informacioén. La propuesta didactica, que incluy6 herramientas tecnoldgicas, fue efectiva en tercer grado.
La adaptacion pedagogica y la extensién de las sesiones fueron cruciales para mantener la motivacion de
los estudiantes. Se trabajé en grados inferiores para detectar posibles falencias que pudieran afectar el
desempefio en tercer grado, buscando comprender por qué los estudiantes de tercer grado ain no podian
desarrollar ciertas habilidades. Ademas, se trabajé con quinto grado para verificar si las dificultades
detectadas en tercer grado persistieron en grados superiores. Este enfoque permitid evaluar si las dificultades

fueron una falencia del proceso de instruccién desde la planeacion y estructura curricular.
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ABSTRACT
Title: Didactic Strategy mediated by the Educaplay tool, to strengthen the development of Random
Thinking in Third Grade Primary Students, approached from the Mathematical Problem Solving
Competition.
Author: Adriana Carolina Correa Suarez.
Keywords: Random Thinking, Didactic Sequence, Educaplay, Rural School, Problem Solving
Competence.
Description
This research arises from the need to strengthen random thinking, within mathematical competencies,
specifically in problem-solving. It aims to innovate pedagogical practices through a didactic strategy for
third-grade students in a school with the New School modality.
The research has a qualitative approach in the socio-critical paradigm, which seeks to transform the structure
of social relations and respond to certain problems generated by them and is based on the design of action
research and its phases observation and reflection, which involves the ITC context and pedagogy. In
addition, international, national and regional antecedents are considered, which support the idea and are the
theoretical foundation of the problem presented. As a theoretical and legal framework, topics and concepts
such as: mathematical competencies, Educaplay, random thinking, new school, ITC, didactic sequence,
meaningful learning, Basic Learning Standards are consulted, to have a solid investigation with bases that
allow educational processes to be achieved. significant.
During the research, a total of 7 students from different grades, ranging from preschool to fifth grade, were
involved in the context of Escuela Nueva. The focus group was the third grade, composed of 2 students.
Limitations such as access, distance, and coordination with peers were identified, leading to a focus on a
single site to address issues in the third grade. Additionally, 11 teachers participated in a survey to observe
the mathematical activities developed in their pedagogical work, highlighting the need to improve time
management and information interpretation. The didactic proposal, which included technological tools, was
effective in the third grade. Pedagogical adaptation and extension of sessions were crucial to maintain
student motivation. Work was done in lower grades to detect possible deficiencies that could affect
performance in the third grade, seeking to understand why third-grade students still could not develop
certain skills. Additionally, work was done with fifth grade to verify if the difficulties detected in third grade
persisted in higher grades. This approach allowed for an evaluation of whether the difficulties were a flaw

in the instructional process from planning and curriculum structure.
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1. Planteamiento y formulacion del problema

1.1 Anélisis y formulacion del problema

El Ministerio de Educacion Nacional MEN (2002), planted los Estandares Bésicos de las
diferentes areas fundamentales, como referentes que permiten evaluar los niveles de desarrollo de
las competencias que van alcanzando los y las estudiantes en el transcurrir de su vida escolar, estos
estandares comparten una pedagogia dindmica donde los nifios, nifias y jovenes comprenden
claramente los conocimientos y los utilizan efectivamente dentro y fuera del aula de clase, es decir,
se forman competentes para desenvolverse en diferentes contextos. Ahora bien, una de las
falencias més relevantes en la educacion esta en el area de matematica en la competencia de
resolucion de problemas asociada al pensamiento aleatorio, es decir, no se analiza, comprende ni
interpreta situaciones, graficas y datos desde el contexto del estudiante. Lo anterior, podria darse
en gran parte por falta de interés de los educandos por aprender, en ocasiones se enfocan solamente
en el momento y convierten el aprendizaje de la matematica en algo mecanico, al igual algunos
docentes utilizan estrategias tradicionales que no permiten un aprendizaje significativo.

Ante lo expuesto anteriormente la educacion en Colombia no es ajena a dicha problematica
como tampoco lo es la institucion educativa Colegio Florentino Gonzélez sede K Chagres, en el
corregimiento de Cincelada municipio de Coromoro, la cual es evidenciada en las actividades
escolares diarias y los diagndsticos personales con los estudiantes dentro del aula, y también en la
aplicacion de las ultimas pruebas saber aplicadas en el afio 2017, en la que muestra entre otros
aspectos, que los nifios y nifias presentan dificultades en la toma de decisiones razonables ante
cualquier situacion. Algunas causas que conllevan a la problematica en este contexto se
encuentran: la falta de motivacion (Cermefio 2016), escasos conocimientos previos (Lopez 2009),

“la infraestructura del plantel, el material didéactico, los métodos, técnicas, estrategias,
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procedimientos, asi como también el aumento de problemas familiares, falta de atencion o carifio
por parte de los miembros que conforman la familia y en otros casos la situacion socioeconomica”
por (Lépez Barrera 2019) (p, 2). Otra de las causas que se pueden observar en este contexto se
destaca que muchos docentes se especializan en un &rea del saber y deben enfrentarse a manipular
el resto de areas en este sector rural y esto provoca sobrecarga laboral, contando con poco material
didactico y tecnoldgico, limitando el desarrollo regular de las clases. También como una de las
causas de la problemaética esta el analfabetismo y poco acompafiamiento escolar por parte de los
padres de la familia, por este motivo no pueden apoyar a los hijos en actividades académicas y asi
aportar al mejoramiento de la calidad educativa. A continuacién, se observan los resultados
obtenidos en las pruebas saber de matematicas del grado tercero de la institucion educativa
Florentino Gonzélez:

Figura 1

Matematica 3° 2014-2017 niveles de desempefio

100 .
”
28%

27%

; 17% 20% 33% 26% u Avanzado
Satisfactorio
40 47%
] 2% 38% Minimo
30 32%
27% 24% 25% 2% Winsuficiente
20
EE ETC* EE ETC* EE ETC* EE ETC*
2014 2015 2016 2017

Nota: resultados pruebas saber 3ro: 2014- 2015-2016 y 2017. Icfes.
EE: Establecimiento Educativo ETC: Entidades Territoriales Certificadas
La figura 1 evidencia que existe debilidad en el area de matematica particularmente

relacionada con resolucion de problemas asociada al pensamiento aleatorio en los estudiantes de
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grado 3°, los resultados de las pruebas Saber en matematicas muestran que el desempefio de los
estudiantes ha mejorado ligeramente entre 2014 y 2017. El porcentaje de estudiantes en la
institucion educativa que obtuvieron un desempefio Avanzado disminuy6 del 39% al 11%, mientras
que el porcentaje de estudiantes que obtuvieron un desempefio Insuficiente disminuyd del 21% al
15%. Sin embargo, todavia hay un porcentaje significativo de estudiantes que no estan alcanzando
el nivel de desempefio deseado en matematicas.

El bajo desempefio en la resolucion de problemas en matematicas, mas all4 de las
dificultades propias del estudiante, se ve agravado por factores contextuales como la pobreza, la
desigualdad, la falta de apoyo familiar o un entorno sociocultural negativo. A esto se suman las
deficiencias en la infraestructura escolar, la falta de recursos educativos o la carencia de docentes
capacitados, generando un panorama complejo que requiere estrategias integrales que aborden las
causas profundas del problema y promuevan el desarrollo de habilidades matematicas en todos los
estudiantes, a raiz de los resultados obtenidos y algunas estrategias aplicadas durante estos afios el
problema sigue latente, entonces es el momento oportuno para intervenir la situacion de diferentes
maneras, pero en esa busqueda de soluciones, se ve la necesidad de utilizar adecuadamente las
herramientas TIC, el juego y la didactica en el aula, para conseguir una transformacién, un cambio
significativo, donde se formule una propuesta de acompafiamiento pedagdgico para el aprendizaje,
con la que se aborde el problema en mencion y se desarrollen habilidades en los estudiantes, que
les permita ser competentes.

En este sentido los alcances de esta propuesta de investigacion estan dirigidos a diagnosticar
las dificultades especificas que posee el grupo de estudiantes en los procesos de desde el
pensamiento aleatorio en la resolucién de problemas, y a disefiar recursos didacticos que apunten

a la solucidn de dichas dificultades, mediados con algunas herramientas tecnoldgicas que permitan
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a los educandos interactuar y crear, diferentes situaciones para darles posibles soluciones. Asi pues,
se ha decidido enfocar el estudio de este proyecto en torno al siguiente interrogante:

“¢,Como fortalecer el desarrollo del pensamiento aleatorio, abordado desde la
Competencia Matematica Resolucién de Problemas, a través de una estrategia didactica con el
uso de las TIC en Estudiantes de Tercero de Primaria de la sede K Chagres del colegio Florentino

Gonzalez de Coromoro?

2. Justificacién

La educacion en Colombia tiene como reto importante apuntarle a la calidad, esto implica
una relacién profunda entre el docente y los estudiantes, asi buscar un cambio metodoldgico en el
proceso de ensefianza aprendizaje. De igual forma, en el plan decenal de educacion 2016-2026, se
propone dentro de los desafios estratégicos para el pais “ofrecer una educacioén de calidad que
aumente las posibilidades de cada individuo de tener mejores condiciones de vida en el futuro, que
promueva la innovacion, el desarrollo tecnolégico, impulse la productividad e incremente las

oportunidades de progreso para las regiones” (PNDE, 2016) pag. 9.

En la sociedad actual el area de matemaética es considerada como parte esencial de la
formacion basica, pero en el aula se hace ver como una de las mas complicadas para entender, ya
que, algunos estudiantes muestran apatia y sus resultados en pruebas y actividades de aula no son
los esperados. Por lo tanto, esta propuesta busca la transformacion de los educandos en ciudadanos
criticos y autonomos en una sociedad avanzada, permitiéndoles el desarrollo de conocimientos y
procedimientos para comunicar y organizar su pensamiento ante diversas situaciones. Entonces la
investigacion le apunta a responder a las exigencias que la sociedad actual le formula a la escuela.

Es decir, es importante intervenir este tipo de problematicas porque se quiere fortalecer la
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capacidad de toma de decisiones, anélisis y resolucion de sucesos de incertidumbre, incentivar a la
participacion activa del estudiante en la construccion del conocimiento, no solo dentro del aula de
clase, sino frente a los desafios presentes en la sociedad, todo esto con el apoyo de las metodologias
que el docente le aporta para lograrlo. También se busca la relacion entre los conceptos
matematicos con el contexto, social y econdémico, donde el estudiante a partir de sus propias

experiencias favorece su proceso educativo y social.

Esta propuesta no solo se interesa por aplicar una estrategia didactica mediada con TIC que
fortalezca el rendimiento académico del contexto elegido, sino ademas trascender a otros
ambientes, promover e impulsar a los demas grupos y docentes, a explorar las herramientas
construidas en el marco de la investigacion, adaptarlas y hacer uso de ellas con una finalidad
pedagogica, mitigar problemaéticas en el aula de clase, tener presente los pre saberes del estudiante,
segun (Ausubel, D.1983) “el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que
se relaciona con la nueva informacién”. (Pag. 1), para la asimilacion y construccion del
conocimiento de manera autonoma, creativa y significativa, crear conciencia que el uso de la
tecnologia no es de diversion y ocio sino por el contrario es una herramienta de aprendizaje dentro
de un sal6n de clase y fuera de éste, permitiendo espacios de juego para aprender y no de vicio ante
el manejo inadecuado de un artefacto tecnoldgico. Todo esto conlleva a superar algunas
dificultades evidenciadas en la de resolucion de situaciones problemas abordados desde el
pensamiento aleatorio, y al crecimiento personal, social, profesional, econémico y cognitivo que

transformen su entorno e impacten de manera positiva en el futuro.

De la misma manera, la investigacion busca aportar a la construccion de nuevas estrategias
pedagdgicas para la ensefianza de la matematica en el aula, para lograrlo, se pretende observar y

evaluar las practicas de ensefianza tradicional, por medio de la identificacion de fortalezas y
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debilidades en los procesos matematicos en el contexto educativo, para luego introducir
metodologias que se ajusten mejor a las necesidades y realidades de los estudiantes; ademas, se
pretende explorar y aprovechar el potencial de las TIC para fortalecer el desarrollo del pensamiento
aleatorio desde la competencia resolucion de problemas de manera més efectiva, esto a través de
su articulacion a las practicas pedagdgicas de los docentes, mediado en la didactica y el juego en
diferentes herramientas digitales, como plataformas de aprendizaje en linea, como lo es la

plataforma Educaplay.
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3. Objetivos
3.1 Objetivo general

Fortalecer el desarrollo del pensamiento aleatorio desde la competencia de resolucion de
problemas, mediante la implementacion de una estrategia didactica, apoyada en la herramienta

digital EDUCAPLAY en los estudiantes de grado tercero de béasica primaria.

3.2 Objetivos Especificos

Identificar las principales falencias y fortalezas de los estudiantes en el desarrollo del
pensamiento aleatorio desde la resolucién de problemas y de esta manera intervenir en el proceso.

Aplicar la secuencia didactica enriquecida con las TIC, que permita fortalecer el desarrollo
del pensamiento aleatorio, abordado desde la competencia resolucion de problemas.

Validar la efectividad de la propuesta en el fortalecimiento del pensamiento aleatorio desde
la competencia de resolucion de problemas.

Evaluar y reflexionar los resultados obtenidos con la estrategia didactica implementada con
el uso de las TIC frente a las usadas habitualmente, mediante un andlisis comparativo que permita

establecer impactos generados en su ejecucion.

4. Marco referencial
Con el proposito de conocer el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica, y la
responsabilidad de involucrar los estudiantes con el uso adecuado de las TIC, se hace necesario la
busqueda de documentos especializados y acordes a esta investigacion con los diferentes trabajos
a nivel regional, nacional e internacional, y cuya publicacion corresponda a periodo entre 2018-
2023, proyectos que no exceden mas de los cinco afios. Las bases de datos para la busqueda fueron:

Google Académico, libros digitales de algunos docentes tutores de la maestria, por esta razén se
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da la necesidad de mencionar la revision bibliografica y propuestas sobre resolucion de problemas
matematicos desde el pensamiento aleatorio entre ellos:
4.1 Antecedentes internacionales de la investigacion

(Lino 2023), en su proyecto realizado con muestra de 14 estudiantes de grado 6° con
investigacion experimental, buscaba afirmar o negar una teoria en este caso determinar si la
herramienta Educaplay mejora las competencias de las matematicas en los alumnos de una
Institucion Educativa; en la cual obtuvo como resultado la efectividad de dicho recurso. La
metodologia utilizada fue de disefio experimental de nivel pre experimental, su enfoque fue
cuantitativo de nivel explicativo y de corte longitudinal, porque muestra un proceso de aplicacion
y recoleccion de datos en diferentes momentos. Se tom6 como referente tedrico esta investigacion,
puesto que muestra el proceso llevado con el uso de la herramienta Educaplay y cada uno de sus
usos en el desarrollo de las actividades matematicas.

Otro aporte lo hizo (Godinez 2018), con su proyecto contd con la participacién de 53
estudiantes y 2 docentes, bajo un enfoque investigativo mixto, utilizando instrumentos cualitativos
y cuantitativos, los cuales se contrastaron con la influencia de las TIC en la ensefianza de la
matematica. (Godinez 2018) propone el uso de las TICC para mejorar la ensefianza de la
matematica de los estudiantes y el desarrollo de las clases docentes se tornen dinamicas e
innovadoras. Segiin Godinez, “el uso de las TIC es ampliamente aceptado en el quehacer cotidiano
de la vida de los nifios y las nifias nativos digitales para fines propios, sin embargo, cuando son
utilizados en las aulas para fines educativos, en clase de matematicas, solo el 60, 3% encuentra el
gusto por el uso de las TIC” (Pag. 135), lo que permite deducir que existe déficit de TIC que sea

de gusto para los estudiantes en la parte académica. En busqueda de manejar las TICC para uso
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academico y a su vez se torne de agrado para los estudiantes en las aulas y no solo de uso personal
que puede tornarse riesgoso en la edad estudiantil.

Igualmente, la propuesta de (Carranza, 2019) Tiene como objetivo general proponer un
Programa de Estrategias Ludicas para mejorar la Resolucion de Problemas Matematicos en los
estudiantes de la I. E. No 11516 del distrito de Tuméan -2019; tomando como muestra 117
estudiantes de la poblacion que corresponde a 160 educandos de grado 5° de dicha institucion
educativa, esta investigacion de tipo descriptiva proyectiva, con un disefio cuantitativo no
experimental, para identificar el nivel de resolucién de problemas mateméticos en que se
encuentran los estudiantes, dicha investigacion aporta ideas para complementar esta propuesta por

medio de las estrategias ludicas y fortalecimiento de la resolucion de problemas matematicos.

4.2 Antecedentes nacionales de la investigacion

(Alegria, M., Fernandez, B., Galarza, J., Vallejo, C., 2021) en esta propuesta el tipo de
investigacion utilizada fue mixta con métodos cualitativos y cuantitativos con una poblacion de 71
y muestra 47 estudiantes, cuenta con un modelo de investigacion basada en disefio, pues le apunta
a fortalecer las practicas educativas con el uso de las tecnologias. A dicha muestra se les aplico un
prueba diagnoéstica pre test para observar el nivel en el que se encontraban los estudiantes en la
competencia resolucion de problemas con promedio de 4.1, luego de la implementacién de la
propuesta se aplica otra prueba post test mostrando como resultado final 7.3 de promedio, de esta
manera se evidencia que el uso de las TIC, la mediacion docente y el interés por aprender en grupo
si fortalece los aprendizajes de resolucion de problemas asociados con el pensamiento aleatorio.

(Carretio, F 2020) en su trabajo afirma “La aplicacion de juegos y actividades tecnologicas
apoyaron a la comprension lectora dentro del desarrollo de las clases de matematicas”, se trabajo

con una poblacion de 50 estudiantes de grado 5° desde un enfoque cualitativo con el tipo de
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investigacion accién participativa y colaborativa donde todos los estudiantes y comunidad
educativa se involucran activamente generando conocimiento a través de la didactica y el juego.
segun lo establecido como conclusion de este trabajo se cumplio con el objetivo dado que, las TIC
apoyaron la estrategia didactica aplicada para abordar la resolucién de problemas matematicos en
el grado escogido como muestra de investigacion. También la herramienta Educaplay ofrece 14
juegos interactivos que se adaptaron a las necesidades de los estudiantes para vencer las barreras
de aprendizaje que ellos tenian con el &rea de matematicas.

4.3 Antecedentes regionales de la investigacion

La investigacion realizada por (Vides 2018), quien, en su trabajo de grado, expresa la
importancia del aprendizaje matematico y la resolucion de diversas situaciones de la vida cotidiana
utiliza como medio el juego para mejorar falencias en el aprendizaje segtin (Vides 2018) “busca
mejorar el aprendizaje de los estudiantes, enfocado a indagar, reconocer e interpretar datos de su
entorno, hacer andlisis y predicciones, de una situacion de su contexto escolar, familiar y social”
(pég. 32). Esta investigacion conto con la participacion de 19 estudiantes de grado cuarto,
involucra la metodologia de la investigacion accion orienta al cambio con el proceso de revision,
diagnéstico, planificacion, puesta en accion y control de instrumentos que permiten dar posible
solucién a una problematica del contexto.

Otra de las investigaciones propuestas por Ochoa, en su tesis de grado da a conocer algunas
causas del bajo rendimiento académico en el pensamiento aleatorio, segun (Ochoa 2018) “ El
desinterés de los estudiantes frente a las matematicas se debe en gran medida a la utilizacion de
estrategias metodoldgicas rutinarias, simples y sencillas que los docentes han venido utilizando
generalmente en el proceso ensefianza-aprendizaje que se vive en el aula de clase y que no han

permitido interactuar libremente al estudiante con los objetos de conocimiento que deben dominar”
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(péag. 41). El trabajo realizado por Ochoa, contextualiza una poblacion de area rural de los grado
segundo a quinto de primaria con modalidad escuela nueva, utilizando la metodologia de
investigacidn accion segun Lewin, que utiliza el ciclo de procesos iniciando de una problematica,
accion e intervencion para terminar con la evaluacion de acuerdo al planteamiento de la propuesta,
cuyo objetivo principal fue crear una estrategia didactica matematica que permitiera a partir de la
recoleccion de productos y organizacion en tabla de datos para dar posibles solucion a
problematicas presentes.

(Viteri, 2021), realiz6 su tesis de maestria, en el cual dio a conocer su propuesta enfocada
al disefio de una secuencia didactica apoyada en TIC y el trabajo en equipo para obtener 6ptimos
resultados en el aprendizaje, para fortalecer las competencias a través de la resolucion de casos de
factorizacion en los estudiantes de grado octavo del instituto José Antonio Galan, por tal motivo
(Viteri 2021), dice que “El trabajo en equipo fortalece conocimientos, crea vinculos de afinidad y
de conocimiento, ya que el trabajar entre pares permite que el intercambio de informacion y la
adquisicién de conocimiento esté a un mismo nivel, facilitando en muchas ocasiones la ensefianza
aprendizaje”. (Pag. 137-138). Ademas, tuvo un proceso de investigacion accion partiendo de un
plan de accidn, una accion, observacion y reflexion de una situacion del contexto.

Se puede concluir que las experiencias investigativas en los antecedentes muestran
ejemplos claros de las herramientas tecnologicas relacionadas con el juego que se pueden
implementar para innovar en el aula y sobre todo para motivar los estudiantes a contemplar
aprendizajes significativos y efectivos, asi como lo exige la sociedad actual.

4.4 Marco contextual
Para abordar la tematica se presenta una aproximacion teorica de las categorias que

sustentan y le dan sentido a la misma.
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4.4.1 Componente pedagogico

4.4.1.1 Secuencia didactica. Una secuencia didactica es la estrategia a utilizar en la
investigacion propuesta, la cual permite introducir las actividades en la herramienta digital
EDUCAPLAY que mediard los conceptos a ensefiar de pensamiento aleatorio. Segun (Tobon,
Pimienta y Garcia 2010) afirman “Las secuencias didacticas son, sencillamente, conjuntos
articulados de actividades de aprendizaje y evaluacion que, con la mediacién de un docente, buscan
el logro de determinadas metas educativas, considerando una serie de recursos. En la préctica, esto
implica mejoras sustanciales de los procesos de formacion de los estudiantes, ya que la educacion
se vuelve menos fragmentada y se enfoca en metas” (pag.20). Ahora bien, la secuencia didactica,
es apoyada por el uso de recursos digitales, usandola de manera adecuada con propdsitos
formativos mediado por TICC para favorecer el aprendizaje, la ensefianza y la evaluacion (Lozano
2011).

4.4.1.2 Aprendizaje significativo. El aprendizaje se torna significativo para los

estudiantes cuando se construye a partir de los conocimientos previos e interactia con los demas
en su entorno social y va construyendo su propio conocimiento, al igual este aprendizaje va ligado
con la ensefianza de la matematica que se presenta en los estandares basicos. Segun (Ausubel 1983)
“el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva
informacidn, debe entenderse por "estructura cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un
individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion” (pag. 1)
También en los estdndares basicos de competencia nos ofrece una idea sobre aprendizaje
significativo relacionado con la ensehanza de la matematica. “Cuando se logra aplicar un
conocimiento aprendido en un contexto a otro contexto diferente, podemos decir que el aprendizaje

fue significativo” (pag. 109).
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En la teoria constructivista (Vygotsky, 1974), “el aprendiz requiere la accion de un agente
mediador para acceder a la zona de desarrollo proximo, éste sera responsable de ir tendiendo un
andamiaje que proporcione seguridad y permita que aquél se apropie del conocimiento y lo
transfiera a su propio entorno”.

4.4.1.3. Juego. A través de la motivacion como lo es el juego los nifios toman la iniciativa
de crear sus conocimientos, es una estrategia didactica y ludica que “genera un ambiente innato de
aprendizaje, el cual puede ser aprovechado como estrategia didactica, una forma de comunicar,
compartir y conceptualizar conocimiento y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional
y cognitivo en el individuo” (UNICEF, 2018, p.26). Entonces, el juego implica una importante
funcion para desarrollar en los estudiantes de cortas edades de una actitud espontanea, ludica y de
libertad, permitiendo el dominio de emociones, relaciones sociales y con el medio que le rodea y
de esta manera facilitar el aprendizaje de diversas situaciones y sobre todo el desenvolvimiento en

el futuro.

4.4.1.4 Escuela Nueva. Segtin David (Ausubel 2002). “La Escuela Nueva, modelo escolar
creado por Victoria Colbert y Oscar Mogollén para Colombia desde la década de 1970, fue
pensado para atender de modo uniforme a la poblacién rural, histéricamente marginalizada y
atacada por diversos frentes y con diferentes intencionales”.
La educacién es un derecho universal a la que todos los ciudadanos tenemos el privilegio de
acceder. Para dar cumplimiento a este derecho en las zonas de dificil acceso como las rurales, se
instal6 la educacion rural llamada Escuela Nueva. Esta modalidad de educacion permite que los
nifios, nifias y jovenes accedan a la formacion académica de manera adecuada y facil. Por ser en el
area rural los docentes se desplazan para impartir sus clases pedagdgicas, las cuales daran a los

diversos grados de primaria, es decir, tendran en una misma aula diversos grados. Aqui nace la
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modalidad escuela nueva, en este campo se llevara a cabo la propuesta de investigacion a trabajar.
En el articulo “Las Agencias internacionales, su papel en la creacion y expansion del modelo
Escuela Nueva por (Urrea, 2016) La Escuela Nueva surgié a mediados del siglo XX, el objetivo
era ofrecer cobertura a la educacion basica primaria, ademéas ser una escuela que se reconociera
como perteneciente al contexto rural y se propusiera educar a las personas que habitan el escenario
rural, Asi, el curriculo ofrecido debia presentarse coherente con la vida rural, priorizando la
practica, el aprendizaje por la experiencia, el conocimiento del entorno proximo, buscando mejorar
las capacidades para el trabajo en el campo, pues la relacion creada con ese discurso era que, con
el incremento de la educacion rural crearia un aumento en la productividad y en la fuerza de
trabajo”(Pag. 103).
4.4.2 Componente disciplinar
4.4.2.1 Pensamiento aleatorio y resolucion de problemas. Muy particularmente, cabe

destacar el pensamiento aleatorio en esta problematica, que viene descrito en los estandares basicos
de competencias matematicas (2002) y se caracteriza por afrontar y darle tratamiento a situaciones
de incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambigtiedad por falta de informacion confiable, en las
que no es posible predecir con seguridad lo que va a pasar. Ademas, este pensamiento involucra la
competencia de razonamiento y argumentacion, planteamiento y resolucion de problemas a partir
de diferentes formas: lenguaje natural, graficas o tablas. En este sentido, puede decirse que la
resolucion de problemas ocupa un lugar central para su ensefianza pues estimula la capacidad de
crear, inventar, razonar y analizar situaciones para luego resolverlas.

El pensamiento aleatorio también es Ilamado probabilistico, pues ayuda a tomar decisiones
en problemas de incertidumbre o de azar, en las que no es posible dar una respuesta con seguridad

de lo que puede llegar a ocurrir. En pocas palabras es darle al estudiante las herramientas con las



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 30

cuales pueda interpretar informacidn y con ella crear tablas de datos y representarla graficamente,
para dar posibles soluciones a las diferentes situaciones planteadas. “La resolucion de problemas
significa comprometerse en una tarea para la que el método de resolucion no se conoce de
antemano. Para encontrar una solucién, los estudiantes tienen que recurrir a sus conocimientos y,
a través de este proceso, muchas veces adquieren nociones matematicas nuevas. Resolver
problemas no es s6lo un objetivo del aprendizaje de las matematicas, sino también una de las
principales maneras de hacerlo. Los alumnos deberian tener frecuentes oportunidades de formular
problemas complejos, de enfrentarse a ellos y de resolverlos -problemas que requieran una cantidad
considerable de esfuerzo y luego, habria que estimularles a reflexionar sobre su pensamiento”

(NCTM, 2003. pag. 55)

4.4.2.2 Nocion de aleatoriedad. Es necesario empezar a acercar a los nifios al
concepto de aleatoriedad y a tener una idea de probabilidad y asi comprender que esta ligado a
sucesos en los que algunos resultados son imprevisibles dependientes de azar o de suerte. Asi como
lo sustentan Batanero y Serrano 1995 “al considerar que es punto de partida para poder llegar a una
reflexion epistemoldgica que permite hacer una interpretacion de los elementos bésicos referidos a

la naturaleza de los objetos que lo representa”. (Pag.1).

4.4.2.3 Competencia matematica: el razonamiento y la argumentacién. “Los
estandares basicos de competencias son una de esas herramientas en las cuales viene trabajando el
Ministerio desde 2002 a través de una movilizacion nacional de expertos educativos de reconocida
trayectoria”. (pag.10). Entonces, un estandar permite verificar si un estudiante, una institucion
educativa o el sistema educativo cumplen con las exigencias de la calidad de la educacion, es decir,
mide el nivel de la educacion en la que se encuentran dichos miembros escolares.

Los estandares bésicos de aprendizaje orientan “Las competencias matematicas no se
alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos

por situaciones problema significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de
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competencia mas y mas complejos” (pag.49). La escuela es uno de los principales sitios en los
cuales, los estudiantes contintian su proceso de desarrollo de habilidades matematicas y pone en
practica el proceso de razonamiento y argumentacién. Segun, los principios y estdndares para la
educacién matematica, se debe involucrar los principios de la educacion matematica abordado los
siguientes temas:

Igualdad. La excelencia en la educacién matematica requiere igualdad: altas expectativas y
fuerte apoyo para todos los estudiantes.

Curriculo. Un curriculo es algo mas que una coleccion de actividades: debe ser coherente,
estar centra do en matematicas importantes y bien articulado a través de los diferentes niveles.

Ensefianza: Una ensefianza efectiva requiere conocer lo que los alumnos saben, lo que
necesitan aprender y luego estimularles y darles apoyo para que lo aprendan bien.

Aprendizaje. Los estudiantes deben aprender las matematicas comprendiéndolas, y
construir activamente nuevos conocimientos a partir de la experiencia y los conocimientos previos.

Evaluacién. La evaluacién deberia apoyar el aprendizaje de matematicas importantes y
proporcionar informacion util a profesores y alumnos.

Tecnologia. La tecnologia es esencial en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas;
influye en las matematicas que se ensefian y potencia el aprendizaje. (Pag. 11-12)

Al igual los lineamientos curriculares de la matematica, “conviene enfatizar que el
razonamiento matematico debe estar presente en todo el trabajo matematico de los estudiantes y,
por consiguiente, este eje se debe articular con todas sus actividades matematicas, razonar en
matematicas tiene que ver con:

. Dar cuenta del como y del porqué de los procesos que se siguen para llegar a

conclusiones.
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. Justificar las estrategias y los procedimientos puestos en accion en el tratamiento de
problemas.
. Formular hipdtesis, hacer conjeturas y predicciones, encontrar contraejemplos, usar

hechos conocidos, propiedades y relaciones para explicar otros hechos.

. Encontrar patrones y expresarlos matematicamente.

. Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las
matematicas mas que una memorizacion de reglas y algoritmos, son légicas y potencian la
capacidad de pensar. (pag. 54).

4.4.3 Componente Tecnoldgico

4.4.3.1 Incorporacioén de las TIC a la educacion.

En la basqueda constante de nuevas estrategias para mejorar la calidad de la educacion, se dio la
tarea de involucrar el uso adecuado de las TIC en el aula. Estas herramientas no buscan reemplazar
el quehacer pedagogico, sino ser el recurso que mediara el conocimiento entre el educando, el
contexto y el docente. (Carneiro, Toscano y Diaz 2021), proponen “las TIC se contemplan como
herramientas de comunicacion y de blsqueda, acceso, procesamiento y difusion de la informacién
cuyo conocimiento y dominio es absolutamente necesario en la sociedad actual; es decir, si se
contemplan como contenidos curriculares, como objeto de ensefianza y aprendizaje, la valoracion
es relativamente positiva y las perspectivas de futuro optimistas” (pag.124). Segun, (Cruz y
Puentes, 2012), “aunque las TIC no sean la solucion en las dificultades que presenta el proceso de
ensefianza aprendizaje de la matematica, como docente se debe manejar apropiadamente las
herramientas digitales en pro de ayudar el proceso educativo de calidad de los estudiantes”.

La educacion es un derecho universal que no debe ser vulnerado a ninguna persona, por tal

motivo en esta investigacion se busca una estrategia didactica adaptable a todo tipo de comunidad
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educativa. Por lo tanto, la plataforma Educaplay es acorde para realizar las actividades segun las
necesidades de cada estudiante que se involucre en su utilidad, sin dejar a un lado la parte humana,
los valores y ha de ser tratado dignamente y por supuesto orientado a mejorar sus dificultades en
el aprendizaje, es decir, la escuela debe garantizar la igualdad e inclusién en todos sus aspectos,
academicos, didacticos, recreativos, culturales y sociales. Asi como lo expresa los (Lineamientos
de politica para la inclusion y la equidad en educacion, 2021), que “la inclusion y la equidad en
educacién no solo tratan de la equiparacion de oportunidades de algunas poblaciones a través de
acciones afirmativas focalizadas, que se producen por efecto de la exclusion sufrida en razon a
alguno de sus atributos o situaciones, sino también del cambio estructural, necesario y urgente, de
los sistemas educativos para la garantia del derecho a la educacién de calidad para todas las
personas sin excepcion”(pag.11). también sefnala “Una de las caracteristicas centrales del modelo
curricular colombiano es su flexibilidad en cuanto a las opciones de hacer ajustes a lo planteado en
los territorios, adaptaciones acordes con las especificidades de las comunidades y contextos, y a la
vez, brindar la oportunidad de diversificar la oferta educativa, que en términos curriculares se
manifiesta en proyectos pedagdgicos o modalidades educativas para poblaciones dispersas o en
situaciones de vulnerabilidad” (pag.77), entonces la institucion educativa también tiene la
autonomia en su proyecto educativo institucional PEI y el plan curricular, de establecer diversas
actividades que motiven a la comunidad a participar de sus procesos educativos y sobre todo al

desarrollo pleno del ser humano en todas sus dimensiones sin excepcion alguna.
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4.4.3.2 Educaplay. En la busqueda continua de mejorar la calidad de la educacion
e innovar, motivar y despertar el interés por aprender en el aula, Educaplay se convirtié en la
herramienta digital que mediara la investigacion propuesta, ya que, permite plasmar unas series de
actividades didacticas innovadoras vinculando el juego para optimizar el aprendizaje del
pensamiento aleatorio de los estudiantes en el area de matematica. La guia de Educaplay enfatiza
que ¢ésta es “una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia, caracterizadas
por sus resultados atractivos y profesionales. Esta orientada a crear una comunidad de usuarios con
vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose. Brinda diversas posibilidades para que profesionales
de la ensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar
a otro nivel de participacion las clases” (Pag. 3). Este recurso Educaplay tiene la posibilidad de
aumentar la capacitad de la memoria operativa en nifios y adultos con dificultades de atencion y
concentracion.

4.4.3.3 Formularios de Google Forms. Esta herramienta de Google permite crear
diversos formularios, encuestas, cuestionarios, evaluaciones, votaciones entre otros. Para esta
propuesta se utiliz6 en la creacion de encuestas el cual permiti6 obtener facil y rapido los resultados,
en el cual se pueden incluir iméagenes videos o parrafos, creando un link para responder en linea
para ser compartido con los participantes de la investigacion. También ayuda en la recopilacion de
la informacion y asi poder analizar y describir las graficas durante el analisis de datos.

4.4.3.4  Microsoft office (Word, Excel, Power Point). Las herramientas de Word,
Excel, Power Point permiten crear, editar, compartir de manera individual y grupal textos, hojas de

calculo, animaciones y presentaciones de actividades realizadas por el usuario.
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4435 Impacto TIC en los nifios. Las nuevas tecnologias tienen un impacto en la
vida humana, tanto ventajoso como dafiino en aspectos sociales, economicos y culturales. Este
fendmeno afecta a toda la comunidad que no sepa manipularla, en este caso a la nifiez por lo que
es importante evaluar los pros y contras en esta etapa de la vida. Los posibles efectos positivos
engloban el desarrollo de habilidades comunicativas y digitales, la adquisicion de informacion, la
incentivacion de la investigacion y la motivacion por aprender, segin a lo que (Luque 2016),
sostiene que “el uso de las TIC para generar aprendizajes es una estrategia que atrae la atencion del
alumnado, consecuentemente su aplicacion en el aprendizaje tendria que ser positivo”. A ello se
puede agregar lo manifestado por (Grimaldo 2018), quien expresa que “las TIC desarrollan
habilidades de lectoescritura, motivando el aprendizaje de los escolares; dichas habilidades son la
base del aprendizaje en las diferentes areas del conocimiento”, Sin embargo, también se observan
aspectos negativos como: dafio en la vision, la falta de contacto fisico y emocional, la posible
agresividad, dificultades en la comunicacion, la disminucion del juego fisico en favor del
cibernético y el riesgo de adiccion, tal como lo expone (Abril 2016), “la accion mas directa que
implica efecto negativo es el sedentarismo, puesto que al utilizar las TIC se debe permanecer
sentado, sin moverse mucho, lo que implica dejar de realizar actividades fisicas que favorecen la
salud”. Es fundamental utilizar la tecnologia con precaucién y en momentos determinados, bajo la
supervision de un adulto responsable, porque puede existir el acoso o ciber delincuencia en
menores, por su parte (Bafio y Reyes 2020), manifiestan que, con “el uso en crecimiento del
internet, han aparecido muchos problemas como delitos informaticos y actos ilicitos, como, hay
personas que tienden a usar los datos privados de otros y atentan contra la vida intima de las
personas y sus familiares”. Por ende, se debe siempre manipular las tecnologias en infantes con el

apoyo y seguimiento de una persona adulta responsable.
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45  Marco legal
Esta investigacion cuenta con soportes normativos los cuales se presentan a continuacion y
hacen relevancia que tiene todo ciudadano al derecho a la educacién y el aprendizaje de la

matematica desde las leyes.

4.5.1 Constitucion politica de Colombia Capitulo 2 de los Derechos Sociales, Econdémicos y

Culturales

Articulo 67 “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas
bienes y valores de la cultura” (Pag,11).
4.5.2 Ley General de Educacion 115 de 8 de febrero de 1994

Todo ser humano cuenta con una serie de derechos desde el momento de ser concebido, en
este aparte se habla del derecho a la educacion que le permite formarse en valores y conocimientos
para enfrentarse a los retos presentes de su vida, por ende, se denota que la ley general de educacion
115, plantea una serie de normas que encaminan la regulacion publica del servicio de educacion y
la ensefianza de todas las areas obligatorias y fundamentales de acuerdo con el curriculo y el
Proyecto Educativo Institucional (PEI). Esta ley plantea “desarrollo de las capacidades para el
razonamiento légico, mediante el dominio de los sistemas numéricos, geométricos, métricos,
I6gicos, analiticos, de conjuntos de operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en la
interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de la vida cotidiana”
(1994, Pag.7). De acuerdo con la ley general de educacién 115 se debe plantear una serie de
estrategias que permitan fortalecer la competencia de resolucion de problemas en los estudiantes,
partiendo de los saberes previos y confrontando con los adquiridos para lograr la interpretacién y

analisis de dichas situaciones que emergen de la vida cotidiana.
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4.5.3 Decreto 1490 de 1990

El gobierno nacional mediante su Decreto 1490 de 1990 establece la modalidad Escuela
Nueva para todas las instituciones rurales de Colombia dentro del cual expone

“La metodologia escuela nueva tiene como principios el aprendizaje activo la promocion
flexible el fortalecimiento de las relaciones escuela comunidad ofrecer la escolaridad completa
todo lo cual da respuesta a la problematica del medio rural que la metodologia escuela nueva viene
aplicandose de hecho con éxito en todas las regiones del pais a través de las estrategias replicables,
lo cual facilita su expansion que es deber del gobierno fomentar el mejoramiento permanente de la
calidad de la educacion y aumentar el rendimiento interno y externo del sistema educativo”(Pag.
1)

4.5.4 Lineamientos curriculares de matematicas (1998)

Al igual los lineamientos curriculares de la matemadtica, “conviene enfatizar que el
razonamiento matematico debe estar presente en todo el trabajo matematico de los estudiantes vy,
por consiguiente, este eje se debe articular con todas sus actividades matematicas, razonar en
matematicas tiene que ver con:

e Dar cuenta del cdmo y del porqué de los procesos que se siguen para llegar a conclusiones.

e Justificar las estrategias y los procedimientos puestos en accion en el tratamiento de
problemas.

e Formular hipétesis, hacer conjeturas y predicciones, encontrar contraejemplos, usar hechos
conocidos, propiedades y relaciones para explicar otros hechos.

e Encontrar patrones y expresarlos matematicamente.
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e Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las matematicas mas
gue una memorizacion de reglas y algoritmos, son ldgicas y potencian la capacidad de

pensar. (pag. 54).
Ademas, el texto de lineamientos curriculares expedidos por el Ministerio de Educacion
Nacional, indica que los curriculos institucionales deben favorecer el desarrollo del pensamiento

en todas las dimensiones y sobre todo en los aspectos de la vida cotidiana.

455 Estandares basicos de competencias en matematicas

Para dar continuidad al proceso tedrico y legal que sustentan esta propuesta investigativa
se cuenta con los Estandares Basicos de Competencias en el area de matematica, los cuales orientan
las competencias que los estudiantes deben desarrollar por grupos de grado de escolaridad (1 a 3,
4ab56a7,8a9y10all). En este orden de ideas, “los Estandares Basicos de Competencias
constituyen uno de los parametros de lo que todo nifio, nifia y joven debe saber y saber hacer para
lograr el nivel de calidad esperado a su paso en el sistema educativo” (MEN, 2006, p. 9). A
continuacion, se presenta el grupo de grado Estandares Basicos de Competencias de 1 a 3 asociados

al pensamiento aleatorio y sistema de datos segun el Ministerio de Educacion Nacional (MEN,

2006):

e Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento
en tablas.

e Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno
escolar.

e Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos.
e Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y

diagramas de barras.
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e Identifico regularidades y tendencias en un conjunto de datos.
e Explico —desde mi experiencia— la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia
de eventos cotidianos.
e Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de
otro.
e Resuelvo y formulo preguntas que requieran para su solucion coleccionar
y analizar datos del entorno proximo. (MEN, 2006, p. 81).
4.5.6 Derechos basicos de aprendizaje DBA (2016)

Los Derechos Basicos de Aprendizaje (MEN, 2016) son un conjunto de aprendizajes que
los estudiantes en cada grado y el area en particular de escolaridad deberan aprender y desarrollar
en su educacion escolar desde preescolar hasta grado 11, su estructura esta conformada por el
enunciado, la evidencia de aprendizaje y el ejemplo. En esta propuesta se presentan lo DBA de
matematica del grado tercero de primaria asociados al pensamiento aleatorio:

DBA 10. Lee e interpreta informacion contenida en tablas de frecuencia, graficos de barras
y/o pictogramas con escala, para formular y resolver preguntas de situaciones de su entorno.

DBA 11. Plantea y resuelve preguntas sobre la posibilidad de ocurrencia de situaciones
aleatorias cotidianas y cuantifica la posibilidad de ocurrencia de eventos simples en una escala

cualitativa (mayor, menor e igual). (MEN, Pag. 28,29).

5. Disefio metodoldgico
5.1 Contextualizacion de la investigacion
El Colegio Florentino Gonzélez es una Institucion que promueve la formacion integral del
estudiante, mediante un proceso educativo con modalidad académica, que incentiva la

investigacion y el uso pertinente de tecnologias; basados en principios éticos, morales y
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democréticos, donde prima el respeto por la diferencia, la participacion, la convivencia y el
desarrollo equilibrado, que le facilita pensar, sentir, liderar y actuar por si mismo armdnicamente;
siendo artifice de su propia educacion y competitividad frente a los cambios que presenta la
sociedad actual. Nuestro proposito es formar integralmente estudiantes con alto sentido de
responsabilidad y comprometidos con las necesidades de su contexto; atendiendo a una poblacion
estudiantil, rural, en los niveles de Preescolar, Basica Primaria y Secundaria y, Media Académica,
a través de una propuesta metodolégica basada en el desarrollo del aprendizaje significativo. Los
formatos de las guias de ensefianza son realizados por la docente a partir de cuatro momentos:
exploracidn, estructuracion, transferencia y evaluacion; permitiendo al estudiante continuar con su
proceso de aprendizaje a su ritmo, encontrando nifios en edades que oscilan entre 5 y 11 afios
cursando los grados de 0°, 2°, 3 °y 5° de primaria, donde el 28.6% son de género masculino y el
71.4% son de genero femenino, todos ellos conviven con sus padres. EI Colegio Florentino
Gonzélez del Corregimiento de Cincelada, municipio de Coromoro, es una institucion educativa
de caracter oficial mixta, que ofrece los niveles de: Preescolar, Basica Primaria, Basica Secundaria
y Media Académica. Con Licencia de funcionamiento No.16751 del 22 de noviembre de 2006,
expedida por la Secretaria de Educacion Departamental. NUMERO DEL DANE: 268217000168.
NUMERO DEL NIT: 804009178-1. JORNADA: Mafiana Completa. Estad ubicado sobre el
kilometro 1 via Cincelada — Charala. En razén a las novedades del sistema educativo, por
resolucion No. 07122 de agosto 22 de 2003, por la cual se integran establecimientos Educativos o
sedes rurales Estatales del municipio de Coromoro en torno al Colegio Florentino Gonzélez asi:
Sede B Arrayana, sede C Naranjal, sede D San Martin, sede E la Hoya, sede F San Luis, sede G
Salina, sede H Santa Clara, sede | Batan, sede J Arbol solo, sede K Chagres, sede L Ture y sede M

Percachal.
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La escuela cuenta con servicio de restaurante escolar, servicio de internet el cual ha venido
mostrando mejoras porque se cuenta con dos sefiales la municipal y departamental su estado es
Optimo para el desarrollo de actividades en linea con estudiantes y comunidad, ademas, cuenta
también con servicios de agua, luz y la infraestructura es adecuada para llevar a cabo el desarrollo
de sus actividades escolares. En la vereda se cuenta con aproximadamente 40 familias de estrato
social 1, de las cuales 4 pertenecen a la comunidad educativa, dedicAndose a actividades agricolas,
pues su principal fuente de economia es el cultivo de café, frutas y la ganaderia.

Esta investigacion se llevd a cabo en una de las sedes rurales del colegio Florentino
Gonzalez, sede Escuela Rural Chagres Sede k identificada con el numero dane 268217000176, y
la cual se encuentra ubicada en la vereda Chagres del corregimiento de Cincelada municipio de
Coromoro Santander (ver figura 2), distando aproximadamente a 25 kilémetros del casco urbano
municipal, ofreciendo los grados desde preescolar a quinto primaria, con modalidad educativa de
Escuela Nueva (multigrado), los cuales tendran la oportunidad de avanzar en sus procesos
académicos con ayuda de la tecnologia que permitira clases innovadoras y didacticas en su practica,
sin dejar de una lado los posibles riesgos 0 amenazas en su aplicacion las cuales podrian ser que
los nifios no estan tan acostumbrados a utilizar constantemente los aparatos tecnologicos y se alejen
de actividades sanas como la lectura de libros, juegos al aire libre de pronto algunos problemas de
conducta, salud ocular, estrés, ansiedad, irritabilidad, tristeza, enojo; pues son nifios de sector rural
y como en sus casas no cuentan con estas herramientas, entonces se adaptan tanto a éstas que al
mismo tiempo podrian desmotivarse por aprender cognitivamente y se dediquen solo al
funcionamiento de la herramienta digital. Pero lo que se espera es un aprendizaje significativo

mediado por el buen docente y su pedagogia.
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Figura 2

Mapa de ubicacion vereda Chagres en el corregimiento de Cincelada en municipio de Coromoro

Santander.

Nota: Atlas de Santander municipios, provincias y veredas.
5.2 Enfoque Metodologico MIE

Esta investigacion trabaja un paradigma socio critico, busca la transformacién social a
través del conocimiento, para generar cambios positivos que beneficien a las personas mas
vulnerables, partiendo de la accion- reflexion de los integrantes de la comunidad. El paradigma que
nos ocupa, se considera como una unidad dialéctica entre lo tedrico y lo practico. Interaccion entre
el investigador y el objeto investigado. Respecto al enfoque es el cualitativo porque mediante la
observacion de los momentos de la investigacion se descubren las diferentes nociones que tienen

los estudiantes en el desarrollo de actividades para mejorar el pensamiento aleatorio basado en la
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solucidn de situaciones problemas, aplicando una estrategia didactica apoyada en la herramienta
digital Educaplay.

La problemaética se ha abordado de diferentes maneras, no es un problema nuevo, pero en
esa busqueda de soluciones, las herramientas TIC y las mediaciones en aula, pueden ayudar a
mitigarla, y para eso se propone una investigacion accion, bajo un enfoque cualitativo, donde se
formule una propuesta de acompafiamiento pedagdgico para el aprendizaje a raiz de la situacion
planteada, (Sagastizabal y Perlo 2002) aportan “La investigacion cualitativa, parte del supuesto
basico de la necesidad de comprensidn del sentido de la accidn social, en el contexto del mundo
cotidiano y desde la perspectiva de los participantes. En ella que aparecen diversas perspectivas
tales como la critica, la interpretativa, la constructivista” (Pag. 44).

Se tiene claridad de las fases y la relacion existente del enfoque de investigacién cualitativo
que orienta esta propuesta (Martinez, M. 2000) afirma que “La investigacion en el aula, por medio
de la reflexion critica y auto cuestionamiento, identifica uno o mas problemas del propio
desempefio docente, elabora un plan de cambio, lo ejecuta, evalta la superacion del problemay su
progreso personal, y, posteriormente, repite el ciclo de estas etapas. En sintesis, es una
investigacion cuyo fin es mejorar la eficiencia docente, evaluada en su eficacia practica”. (Pag. 4).
5.3 Fases de la investigacion

El enfoque de investigacion accion orientado en esta propuesta se basé en el grupo SIMON,
que corresponde a la metodologia de sistemas blandos (MSB), es un proceso en forma de ciclo que,
de acuerdo a Checkland & Poulter (2006), parte de una problematica para luego tomar medidas y
mejorarlo, de pronto el ciclo segun la viabilidad del trabajo podria repetirse en cierto momento.

(\Véase en la figura 3).
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Figura 3

Ciclo de la Metodologia Investigacion- accion en el contexto de las ideas de la Metodologia de

Sistemas Blandos (Checkland)

Sieuacid .
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Nota: Ciclo de la metodologia de investigacién accion. (Grupo SIMON de investigacion)

En la planificacion se diagnostica una situacion problema de la cual vamos a realizar una
serie de actividades didacticas mediadas por Educaplay para buscar solucionarlo. De acuerdo la
figura anterior, se puede observar en (0) como problematica general las debilidades que presentan
los estudiantes de basica primaria en el desarrollo del pensamiento aleatorio desde la resolucion de
problemas. Dificultades que han sido evidenciadas desde la experiencia del autor de esta
investigacion como docente de aula, resultados de prueba diagndstica pre test y observador directo.

Esta problematica no es ajena a la institucién educativa a intervenir manifestada en (1) y
gue da paso a la formulacién de una propuesta didactica (2), que permita implementar y fortalecer
la situacion problema en (0) y (1). La propuesta didactica (2) es reformulada en (3) para abordar
la situacion problema de la institucion (1), que responde a unas dindmicas y particularidades
propias manifestadas de la institucién a intervenir y que son enunciadas en las condiciones fisicas,

geograficas, tecnoldgicas, conectividad, estilos de ensefianza de los docentes, modelo pedagdgico
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institucional, perfil de los docentes, entre otras particularidades. Una vez terminado un ciclo de
investigacion accion, es necesario analizar los datos recolectados a través de los instrumentos de
observacion para consignar los aprendizajes y las recomendaciones. De esta manera se podria
reformular la propuesta e iniciar un nuevo ciclo.

Tabla 1

Fases de investigacion accion

PLAN DE ACCION OBSERVACION EVALUACION Y
ACCION REFLEXION
e Identificacion Detectar e Observacion del e Evaluacion
del problema posibles proceso  antes, del proceso
(prueba causas. durante y después mediante
diagnostica) Disefio y de la aplicacion prueba final.
e Encuesta gjecucion de (diarios de e Informe con
docente. Estrategia campo, rubricas, los
didactica grabaciones, resultados
(secuencias). guias de obtenidos.
observacion e Reflexion
estructurada). durante todo
el proceso.

5.3.1 Fase I: plan de accion

Luego de identificar la problematica en la poblacion de la sede k Chagres del Colegio
Florentino Gonzélez, en el bajo nivel de desempefio en la competencia (resolucién de problemas)
y se evidencia en los resultados de las pruebas saber del afio 2017 y las realizadas internamente,
una encuesta a 11 docentes adscritos a la institucion educativa, se hallé algunas falencias en el area
de matematica del pensamiento aleatorio en la competencia resolucion de situaciones problemas.
Por consiguiente, se realiza el diagndstico (prueba inicial) que cuenta con una serie de ejercicio
relacionados con la problematica a tratar segun el nivel de escolaridad donde se evalGa la capacidad
de los estudiantes para dar solucion, esto tomado como punto de inicio para encontrar las posibles

alternativas de solucion (propuesta/estrategias e intervencion).
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5.3.2 Fase Il laaccion

Esta etapa aborda las causas identificadas en la problemética, como dificultad para
comprender conceptos bésicos de probabilidad y aleatoriedad, falta de estrategias para resolver
problemas que involucran eventos aleatorios, limitaciones en la interpretacion de datos
probabilisticos y estadisticos, desmotivacion hacia el aprendizaje de contenidos relacionados con
el azar. Estas debilidades tienen un impacto negativo en el aprendizaje en el area de matematicas.
Teniendo en cuenta estas fuentes se disefid una propuesta con dos secuencias didacticas,
implementada en la escuela rural Chagres, adaptando actividades segun grados. Se realiza un
seguimiento detallado con instrumentos de valoracion, validacion mediante cuestionarios y uso de
técnicas de registro, como fotografias y grabaciones, para documentar las experiencias diarias y
evidenciar la integracion de tecnologias con la matemaética.
5.3.3 Fase IlI: la observacion

La fase se encarga de observar todo el proceso llevado en las acciones de la investigacion.
Los datos recopilados con los diferentes instrumentos utilizados permiten verificar si se ha
mejorado la situacion problema después de las actividades implementadas. Todo este proceso de
observacion conlleva a reflexionar y evaluar sobre lo que se ha encontrado en la investigacion
accion realizada.
5.3.4 Fase IV: Evaluacion y reflexion

En la etapa final de la investigacion, se llevd a cabo una prueba diagndstica y un
cuestionario a los estudiantes para evaluar y reflexionar sobre los resultados obtenidos mediante la
estrategia didactica implementada con el uso de las TIC, comparandolos con los métodos
tradicionales. A través de un analisis de comparacion, se buscaran identificar los impactos que se

generaron en la ejecucion de la estrategia. Los datos recogidos se utilizaron para proponer
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actividades de mejora en futuras experiencias bajo un nuevo enfoque de investigacion-accion. Esta

fase es crucial para determinar si la propuesta logré cumplir con los objetivos establecidos. La

reflexion resultante también posibilita analizar la informacion extraida del proceso investigativo y

proporciona la base para la elaboracion de un informe final.

5.4 Recoleccién de la informacion

Considerando el disefio y enfoque de la investigacion, se emplearon técnicas como

observacion directa y encuestas a estudiantes y docentes para explorar el contexto de aplicacion,

segun se detalla en la tabla 2.
Tabla 2

Procedimiento

Objetivos Especificos.

Identificar  las  principales
falencias y fortalezas de los
estudiantes en el desarrollo del
pensamiento aleatorio desde la
resolucion de problemas y de
esta manera intervenir en el
proceso.

Aplicar la secuencia didactica
enriquecida con las TIC, que
permita fortalecer el desarrollo
del  pensamiento  aleatorio,
abordado desde la competencia
resolucion de problemas.
Validar la efectividad de la
propuesta en el fortalecimiento
del pensamiento aleatorio desde
la competencia de resolucion de

problemas.

Evaluar y reflexionar los
resultados obtenidos con la
estrategia didactica
implementada con el uso de las
TIC frente a las usadas

habitualmente, mediante un
andlisis comparativo que permita
establecer impactos generados en
su ejecucion.

Técnica de
recoleccion
Evaluacion
diagnostica
test
Encuestas
docentes

pre

Observacién
directa y
participante
Secuencia
didactica

Observacion  de
participante.

Cuestionario a
estudiantes.
Prueba
diagndstica
test.

post

Instrumento

Diario de campo
Rubrica de valoracion
de la prueba diagndstica

Guias de observacion
estructurada

Diario de campo
Registros fotograficos
Secuencias didacticas.

Registro de andlisis de
resultados.

Diario de campo.
Grabaciones

Registros fotograficos.
Rubricas

Diario de campo

Técnica de

analisis

Cualitativo con
descripciones de los
procesos y
categorizacion.
Cualitativo y
cuantitativo con
registros numéricos.
Cualitativo y
cuantitativo con
registros numéricos.
Cualitativo con
descripciones de los
procesos y

categorizacion
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5.4.1. Técnicas e instrumentos

Segun (Sagastizabal, M. y Perlo, C. 2002). “Los métodos, técnicas e instrumentos que se
utilizarén en la recoleccion de datos estan en relacion directa con el tipo de muestreo, ya que la
cantidad y calidad de las unidades de andlisis y/o informacion determinaran el tipo de instrumento
a aplicar” (Pag. 90). Lo anterior segun el autor proporciona la idea de retomar segin las
caracteristicas de la muestra objeto a trabajar las técnicas e instrumentos que mas se adapten a la
solucion del problema.

Andlisis de documentos: los documentos fuente de analisis en esta investigacion fueron
las pruebas SABER 2014, 2015, 2016 y 2017 de los resultados publicados por el ICFES en cada
institucion educativa. Segun (Latorre, A. 2005) “El analisis de documentos frecuentemente,
constituye el punto de entrada al dominio o &mbito de la investigacion que se busca abordar e
incluso, es la fuente que origina en muchas ocasiones el propio tema o problema de investigacion”
(Pag. 137).

Encuesta diagnostica a docentes: se implement6 una sesion de 7 preguntas de seleccion
maltiple con Unica respuesta realizadas a 11 docentes que laboran en sedes rurales de la misma
institucion educativa objeto de la investigacion, recolectando informacién y realizar un analisis
cualitativo y cuantitativo para abordar sobre las estrategias, falencias, fortalezas en el desarrollo de
las actividades matematicas en sus aulas: (ver anexo 1)

Prueba diagnéstica inicial y final: en esta parte de instrumentos se implementé una prueba
inicial y final con 16 preguntas disefiadas siguiendo los formatos establecidos por el Instituto
Colombiano para la Evaluacién de la Educacién (ICFES) y Evaluar para avanzar con problemas
abordados desde el pensamiento aleatorio, las cuales fueron resueltas de la siguiente manera:
pregunta 1 a 5 resueltas por el grado de preescolar, 1 a 9 por grado segundo, 1 a 14 por grado

tercero y toda la prueba por el grado quinto, de esta manera se evalla si cada grado cumple o0 no



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 49

con las competencias minimas para estar en dicho nivel educativo. Los trabajos fisicos y resueltos
en la plataforma Educaplay permiten el fortalecimiento de la competencia resolucion de problemas
en el pensamiento aleatorio, un instrumento base del docente investigador. (ver anexo 2y 3)

Cuestionario a estudiantes: La encuesta basada en 13 preguntas con Unica respuesta a los
estudiantes para evaluar la eficacia y eficiencia de la propuesta pedagdgica mediada por las TIC en
sus contextos matematicos. (ver anexo 4)

Secuencia didactica: segun la problematica planteada en la investigacion y los resultados
arrojados en la prueba diagndstica aplicada a los estudiantes de la sede K Chagres se implementa
una estrategia pedagdgica con actividades que respondan a los objetivos de esta propuesta
conformada por dos secuencias didacticas cada una con seis sesiones para ser desarrolladas durante
mes y medio en un tiempo de dos horas aproximadamente en el aula de clase. Cada secuencia
didactica se estructura con un titulo claro, objetivos especificos y una descripcién detallada de los
contenidos, asi como los estdndares basicos de competencia y los Derechos Baésicos de
Aprendizaje. Ademas, cada actividad se inicia con la evaluacion de los conocimientos previos de
los estudiantes, lo que guia el desarrollo de las actividades subsiguientes. Formato de secuencia

(ver anexo 5) y plan de desarrollo de la secuencia el link Google drive. (ver anexo 9).

5.4.2 Técnicas de Recoleccion de Informacion Basadas en Medios Audiovisuales: Videos
grabados y fotografias de las clases

Dadas las condiciones del desarrollo de cada una de las sesione grabadas y fotografiadas,
se pueden tener como evidencia de toda la intervencion de la propuesta generada para efectos de
cumplimiento. Segun (Latorre, A. 2005) “Las fotografias se consideran documentos, artefactos o

pruebas de la conducta humana; en el contexto de educacion pueden funcionar como ventanas al
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mundo de la escuela. Las fotografias se pueden insertar en grabaciones en video o audio” (Pag.
80).
5.4.3. Instrumentos Basados en la Observacion

Guia de observacion estructurada:  Esta investigacion cuenta con la observacion de
diferentes situaciones como las sesiones de clase, reuniones, para valorar el nivel de desempefio
academico y trabajo del estudiante durante el proceso de las actividades propuestas en la secuencia
didactica, al igual mejorar la préctica docente. La observacion segin (Mckernan, J. 1999) “es la
técnica mas acertada para hacer investigacion accion y la de mayor uso cuando se trata de estudiar
la realidad escolar y el curriculo” (Pag. 8), por consiguiente, se narra todo lo observado
contrastando ideas a priori por medio de la realidad. (ver anexo 6). Diario del investigador (diario
de campo): en cada diario de campo se plasma todo lo realizado en las sesiones planteadas de la
secuencia didactica, permitiendo reunir aspectos como: observaciones, emociones, actitudes,
reflexiones, explicaciones de lo sucedido en la intervencion de la propuesta que se gener6 de una
problematica vivida en el entorno escolar de los estudiantes objeto de estudio. (ver anexo 7). Para
(Latorre, A.2005) “Los diarios son relatos escritos que recogen reflexiones sobre los
acontecimientos que tienen lugar en la vida de una persona de manera regular y continuada. Es una
manera de registrar experiencias que pueden ser compartidas y analizadas”. (Pag. 79).

Formato Rubrica de Valoracion: es un instrumento de evaluacion que permite valorar el
aprendizaje adquirido por los estudiantes, en este caso el nivel de competencia resolucion de
problemas con el uso del pensamiento aleatorio en el area de matematicas utilizado en las pruebas
diagnostica tanto inicial como final. Esta rubrica fue disefiada con base en los objetivos planteados
y los resultados obtenidos en cada una de las actividades desarrolladas por los estudiantes. (ver

anexo 8). (Latorre, A.2005) indica que “Una rabrica es un instrumento cuya principal finalidad es
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compartir los criterios de realizacién de las tareas de aprendizaje y de evaluacion con los

estudiantes y entre el profesorado” (Pag. 8).

5.4.4 Confiabilidad y validez

Segun (Martinez, M. 2000) una “investigacion tiene un alto nivel de "validez" si al observar,
medir o apreciar una realidad, se observa, se mide o aprecia esa realidad y no otra; es decir, que la
validez puede ser definida por el grado o nivel en que los resultados de la investigacion reflejan
una imagen clara y representativa de una realidad o situacion dada” (Pag. 11). Ademas, la
confiabilidad de los instrumentos se dara por quien aplicara los instrumentos en este caso la
investigadora y los revisara la directora de la propuesta.

En cuanto a la confiabilidad (Martinez, M. 2000) aporta que “estd orientada hacia el nivel
de concordancia interpretativa entre diferentes observadores, evaluadores o jueces del mismo
fendmeno, es decir, la confiabilidad serd, sobre todo interna, Inter jueces. Se considera un buen
nivel de esta confiabilidad cuando alcanza un 70%, es decir, que, por ejemplo, de 10 jueces, hay
consenso entre 7”. (Pag. 12).

5.5 Identificacion de la muestra

La investigacion se realiza en la institucién educativa Colegio Florentino Gonzalez,
principalmente en el grado 3° de bésica primaria de la sede rural K Chagres. Dos nifias, una de 8 y
otra de 9 afios de edad, que cursan la educacion basica primaria en la sede rural K Chagres y
participan con autorizacion de sus acudientes mediante un formato de consentimiento (Ver anexo
10). Se opta por trabajar con toda la sede, porque se identificaron limitantes como acceso, distancia
y articulacion con compafieros, lo que llevo a enfocarse en una sola sede para abordar problemas
en tercer grado. Aplicando talleres de la secuencia didactica con diferentes niveles de complejidad
y flexibilidad, caracteristicos de la modalidad Escuela Nueva. El objetivo es observar el nivel de
competencia en resolucion de problemas asociada al pensamiento aleatorio en los diferentes grados
y obtener un balance del alcance de cada estudiante.

Los estudiantes fueron codificados de la siguiente manera E (rol dentro de clase), primer
namero (grado o nivel académico), segundo nimero orden dentro del grado las letras M, F (sexo o
género de los estudiantes).

Grado preescolar: E-0.1F 5 afios

E-0.2F 5 afios
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E-0.3F 5 afios
Grado segundo: E-2.1M 7 afios
Grado tercero: E-3.1F 8 afos
E-3.2F 9 afos

Grado quinto: E-5.1M 11 afios

6. Desarrollo de la propuesta
6.2 Fase I: Plan de accion
En esta fase se desarrolla el primer objetivo especifico para identificar la situacion problema
y las posibles causas por medio de la aplicacion de una encuesta a once docentes dispuestos a
participar en la investigacion, al igual una prueba diagnostica para los estudiantes de la sede k
Chagres del Colegio Florentino Gonzélez de Cincelada.
6.2.1 Encuesta docente
La participacion de docentes de basica primaria de escuela nueva en esta investigacion se
enfoca en responder una encuesta y observar actividades matematicas de grados 3° a 5°. Usando
formularios de Google para las encuestas con el objetivo de conocer y recoger informacion de
experiencias pedagogicas y didacticas, para aportar al mejoramiento de las competencias
matematicas, especialmente en la resolucién de problemas cotidianos con uso de pensamiento
aleatorio. (Ver Anexo 1).

Figura 4

Diagrama circular: resultado del item 1 encuesta docente

@ 1 minuto en resolver
@ 2 a 3 minutos en resolver
Méas de 3 minutos en resolver
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Segun los resultados, el 63.6% correspondiente a siete de los 11 docentes concuerdan en
que los estudiantes tardan més de 3 minutos en resolver problemas de pensamiento aleatorio.
Cuatro docentes opinan que resolver estas situaciones puede tomar entre 2 y 3 minutos por
pregunta.

Figura 5

Diagrama circular: resultado del tem 2 encuesta a docentes

@ Falta de interpretacion de la informacion
@ Escasa comprension de conceptos
matematicos
Falta de analisis lector y disposicion del
estudiante por aprender

Esta encuesta plantea el siguiente problema: A Daniel le gusta el baloncesto y practica
diariamente lanzamientos a la cesta.
Daniel analiza los lanzamientos que ha realizado en los Gltimos dias y concluye que, de cada 10
lanzamientos, encestd 6. A partir de su conclusion, ¢cudl es la probabilidad de que lance de nuevo
y enceste? Aungue se considera no muy complejo para estudiantes de tercer grado, el 54.5% de los
docentes encuestados indica que la dificultad radica en la interpretacion de la informacion. El
27.3% sefiala que la falta de comprension de conceptos matematicos es un desafio, mientras que el
18.2% menciona la carencia de analisis lector y la disposicion del estudiante como factores que
afectan poder dar solucion a este tipo de ejercicios relacionados con el pensamiento aleatorio. Estas
dificultades pueden tener un impacto significativo en el rendimiento académico, el desarrollo
socioemocional y la autoestima de los estudiantes. Es fundamental identificarlas y abordarlas de

forma temprana para prevenir que se conviertan en una barrera para el aprendizaje.
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Figura 6

Diagrama circular: resultado item 3 encuesta a docentes

@ Posee idea clara de conceptos del
pensamiento aleatorio

@ Interpreta claramente la informacion de
textos e imagenes
Lee y analiza cuidadosamente la

informacion
@ No interpreta datos
@ Los estudiantes suelen ser muy

perceptivos con la lectura de imagenes
que es una fortaleza, pero una dificult. ..

Para conocer las falencias o debilidades en los procesos matematicos de sus estudiantes, en
esta pregunta se planteo la siguiente situacion: La profesora Diana les pregunté a 60 estudiantes de
grado cuarto cual de los siguientes libros preferian leer: ¢ Zoro. * La isla del tesoro * Harry Potter.
* Cuentos de los hermanos Grimm. Con las respuestas obtenidas, la profesora Diana elabor6 esta
gréfica, (ver anexo 1). En la clase se leeran los libros escogidos por méas de 10 estudiantes. ;Cuales
son estos libros?

De esta situacion se obtuvo que un 54.5% de los docentes indican que los estudiantes
resuelven positivamente este tipo de situaciones debido a su habilidad para interpretar informacion
textual e imagenes. El 18.2% destaca que aquellos que abordan adecuadamente estos problemas lo
logran mediante una lectura y analisis cuidadoso de la informacidn, demostrando agilidad en la
interpretacion de imagenes. Ademas, el 27.3% reconoce que algunas fortalezas se encuentran en
nifios que no olvidan los conceptos de pensamiento aleatorio, analizan datos en gréaficas, aunque

un docente sefiala la falencia de no interpretar datos en situaciones problema.
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Figura 7

Diagrama circular: resultado item 4 encuesta docente

@® Explicacion en el tablero y luego
desarrollo del ejercicio

@ Un video explicativo y por consiguiente
la resolucion

Preparar el contexto con varios
ejercicios acordes al ejemplo y
motivadores donde los estudiantes

18,2% estan participando continua y
activamente, resolviendo con eficiencia
sus actividades

Este item planted la siguiente situacion buscando una adecuada estrategia para su
resolucion: Una evaluacion de inglés en un colegio tiene dos pruebas, una de escritura y otra de
conversacion. La evaluacion se aprueba si la suma de los puntos obtenidos en las dos pruebas es
mayor que 60. Las siguientes gréficas (ver anexo 1) muestran los resultados de Diana, Alex y
Sergio en las pruebas. En la prueba de conversacion. En algunas ocasiones el solo uso de tablero
se convierte en clases rutinarias y sin interés para los estudiantes. A raiz de observar esta situacion
en el aulay en los resultados de pruebas internas, se busca involucrar la innovacion, es decir, cosas
buenas para los nifios. Para dar respuesta a esta pregunta los docentes en un 81.8% estan de acuerdo
que se debe preparar el contexto con material motivador y acorde a las necesidades de los
estudiantes y el 18.2% que solo con un video explicativo se lograria la compresion de temas y
conceptos de ejercicios del pensamiento aleatorio.

Figura 8

Diagrama circular: resultado item 5 encuesta docente

@ Eltablero, tiza, lapiz y papel

@ Herramientas tecnolégicas como
plataformas virtuales mediadas con el
juego.
Material didactico del contexto

@ La opciodn correcta creo que serfa la
combinacién de las tres opciones.
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Para el desarrollo de la pregunta 5 se plante6 un ejercicio que muestra una gréfica circular
con informacion de lugares (ver anexo 1). A los docentes se les pregunta sobre la estrategia méas
eficiente para dar posible solucion y lograr aprendizajes significativos y conceptualizacién del
pensamiento aleatorio. El 68.6% de los docentes concuerda en la necesidad de integrar
herramientas tecnoldgicas y plataformas virtuales con enfoque ludico, observando un bajo interés
y resultados minimos en pruebas internas. Un 27.3% prefiere emplear material didactico del
entorno para hacer las clases mas agradables y vivenciales. EI 9.1% sugiere una combinacion de
las tres estrategias, especialmente en entornos rurales con limitaciones de recursos y apoyo
familiar, enfatizando la importancia de mejorar la calidad educativa en estas areas.

Figura 9

Diagrama circular: resultado item 6 encuesta docente.

@ Dificultad para analizar e inferir los
datos, pero no podria ser articulado con
plataformas virtuales, puesto que, la
informatica no tiene relacion con el ar...

@ No cuenta con facilidad de

interpretacion matematica y de nada

ayudaria el uso de herramientas TIC,

cuando no hay interés por adquirir apr...
Dificultad para dar posibles solucicnes a

diversas situaciones, las cuales podrian
mediarse con herramientas TIC y acti...

Para desarrollar la pregunta 6 se planted la siguiente situacion de probabilidad: Juan juega
con una perinola de seis caras iguales como la que se observa en la imagen: Cada cara estd marcada
con una de las siguientes frases: “TODOS PONEN”,” TOMA UNO”, “TOMA DOS”, “TOMA
TODO”, “PON UNO”, “PON DOS”. ;Cuadl es la probabilidad de que, al hacer girar la perinola,
salga en la cara de arriba “TODOS PONEN”? Los docentes, al abordar posibles falencias y
estrategias para superarlas, indican en un 81.8% que los estudiantes podrian enfrentar dificultades

para resolver situaciones. No obstante, creen que el apoyo de herramientas tecnologicas y
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actividades ludico-pedagdgicas puede contribuir a solucionar este problema. Un 9.1% opina que la
dificultad de interpretacion matemaética persistiria sin importar el uso de herramientas TIC si no
hay interés de los estudiantes. Otro 9.1% sefiala que la dificultad podria radicar en analizar e inferir
datos, pero no se podria articular con plataformas virtuales ya que la informatica no esta relacionada
con el area de matematicas.

Figura 10

Diagrama circular: resultado item 7 encuesta docente

@ Podria demorarse 3 minutos en analizar
y dificultarse por falta de analisis de
datos

18,2% @ Demoraria 5 minutos, las dificultades se

centrarian en no recordar el proceso

para extraer la mediana de los datos

Tardaria 2.5 minutos y no se encontraria

63,6% ninguna dificultad porque se infiere qu...

@ Tardaria 2.5 minutos y no se encontraria
ninguna dificultad porque se infiere qu...

En la pregunta 7 de la encuesta a docentes (ver anexo 1), se abordd una situacion de 5°
grado sobre medidas de tendencia central para que expresaran opiniones sobre posibles falencias y
el tiempo necesario para resolver el ejercicio. Segun el diagrama circular de la figura 9, el 63.6%
de los docentes sefiala que las dificultades podrian deberse al rapido olvido de los procesos,
estimando un tiempo de 5 minutos para resolver el ejercicio. Mientras que el 9.1% indica que
tomaria aproximadamente 3 minutos debido a la falta de anélisis de datos, el 27.3% afirma que
solo se tardaria 2.5 minutos. Los docentes sugieren que, al estar en el ultimo nivel de la primaria,
los estudiantes de 5° grado deberian manejar estos problemas con competencias matematicas

fortalecidas.
6.2.2 Prueba Diagnostica a estudiantes
Basada en los formatos de evaluacion del ICFES "Evaluar para avanzar" y se llevo a cabo

en la plataforma Educaplay, siguiendo las indicaciones especificadas en el anexo 2. Los
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resultados de la prueba diagndstica aplicada a los siete estudiantes de la sede K Chagres se
presentan segun su nivel de complejidad y se agruparon de acuerdo con los estdndares basicos de
competencias. Las respuestas correctas se muestran en verde y las incorrectas en rojo en la tabla

3, donde también se detallan las preguntas segun los grupos del Estandar Basico de Competencia:

Clasifica y organiza datos: preguntas 1 a 4.

¢ Interpreta cualitativamente, representa datos y resuelve problemas: preguntas 5 a
10.

e Explicay predice eventos: preguntas 11 a 14.

e Formulay resuelve preguntas problema medidas de tendencia central: preguntas

15y 16.

Tabla 3

Resultados general prueba diagnoéstica inicial.

% DE
APROBACIO
Grado 0° 0° 0° 2° 3° 3° 5° | NPOR ITEM
CATEGORIA
Clasificay

organiza datos

Interpreta
cualitativamente
y representa
datos y resuelve
problemas.

Explicay
predice eventos

Formulay
resuelve
preguntas-
problemas
% DE
APROBACION
POR
ESTUDIANTE
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RESPUESTA CORRECTA

RESPUESTA INCORRECTA

En la figura 11, se resume la prueba diagnostica de la sede K Chagres.

Figura 11

Diagrama de barras: resultados prueba diagnostica sede k Chagres

PRUEBA DIAGNOSTICA SEDE K CHAGRES
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Realizado el andlisis general segin las orientaciones de la prueba diagndstica y los
resultados obtenidos, se observa que:

A pesar de ser el inicio del proceso educativo en el grado preescolar, los estudiantes
demostraron un analisis e interpretacion de datos con més del 50% de fortalezas. Es decir, las nifias
utilizaron la plataforma Educaplay para escuchar y seguir paso a paso la realizacion de la prueba,
logrando resolverla. Sin embargo, a la estudiante E-0,1F le resulté dificil comprender el proceso y
el manejo de la plataforma. Esta dificultad se refleja en la carpeta de evidencias en el drive (ver

Anexo 9).
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Finalizando el afio escolar 2023 el estudiante de grado segundo no evidencia poseer la
minima competencia en el desarrollo de problemas planteados desde el pensamiento aleatorio, pues
muestra gran dificultad en dicho proceso, a causa de falta de analisis, lectura minuciosa,
interpretacion de informacion, desinterés y atencion, donde el estudiante mostraba miedo, duda y
en algunas ocasiones estrés porque no podia responder de la manera correcta en las actividades
presentadas, quedando evidenciado en el diario de campo, en el drive de prueba diagnoéstica. (ver

anexo 9).

En el quinto grado de primaria, los resultados indican que los estudiantes tienen habilidades
en reconocer conceptos basicos de conteo, tablas de datos, diagramas de barras, circulares, y
lineales, asi como pictogramas para resolver ejercicios relacionados. Sin embargo, se observa una
gran debilidad en el anélisis e interpretacion de informacion en problemas de probabilidad y
medidas de tendencia central (moda, media y mediana). Esto refleja un nivel basico en la resolucién

de situaciones de pensamiento aleatorio al finalizar la educacion primaria.

Ahora se presenta un analisis detallado por cada una de las preguntas respecto a los

estudiantes del grado 3° de basica primaria de la sede k Chagres en la siguiente tabla:
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Tabla 4

Resultados de la prueba diagnostica grado3°

% DE APROBACION POR
Grado 3° 3° ITEM
CATEGORIA ITEM E-3.1F | E-3.2F
0%
Clasificay 100%
organiza datos 100%
100%
100%
0%
Interpreta
cualitativamente y 50%
representa datos y
0%
resuelve problemas.
0%
50%
0%
Explica, predice eventos. 0%
Resuelve y formula
preguntas y problemas. 0%
50%
% DE APROBACION
POR ESTUDIANTE 350 42%

RESPUESTA CORRECTA

RESPUESTA INCORRECTA

La tabla presenta los porcentajes de aprobacion por pregunta para cada item y estudiante

de tercer grado. Ver mas detalles en la Figura 12 siguiente.
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Figura 12

Diagrama de barras: resultados prueba diagnéstico grado 3°

PRUEBA DIAGNOSTICA GRADO 3° SEDE K CHAGRES

LA

No DE PREGUNTAS

No DE ESTUDIANTES

m CORRECTO H INCORRECTO

Teniendo en cuenta los Estandares Basicos de competencia del grupo de 3° y los resultados
de la prueba diagnostica, los estudiantes que cursan y finalizan su grado 3° de bésica primaria
demuestran dominio en el conteo, organizacion de informacién en tabla de datos, graficas y
pictogramas de situaciones planteadas, pero falencias en la extraccion e interpretacion de
informacidn, resolucion de problemas de probabilidad, es decir, presentan dificultades en la toma
de decisiones razonables ante cualquier situacion, al igual hace falta lectura profunda en los
enunciados y uso adecuado del tiempo en resolver las preguntas porque en su afan de entregar lo
hacen muy réapido sin prever que consecuencias en los resultados esperados, como se evidencia
fotograficamente en la figura 13 estudiante E-3.1F y figura 14 estudiante E-3.2F la cual contempla
la calificacion final de la prueba diagnostica de las dos estudiantes de grado tercero realizada en la

herramienta Educaplay y en el diario de campo de observacion. (ver anexo 9).
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Figura 13

Resultado de prueba diagnostica estudiante E-3.1F en Educaplay

NO HAS SUPERADO EL PORCENTAJE DE ACIERTOS PARA APROBAR ESTA ACTIVIDAD
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Nota: plataforma Educaplay 2023

Figura 14
Resultado prueba diagndstica estudiante E-3.2F

NO HAS SUPERADO EL PORCENTAJE DE ACIERTOS PARA APROBAR ESTA ACTIVIDAD
PRUEBA DIAGNOSTICA GRADO 3°K

E TALIANA AMADOR
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Nota: plataforma Educaplay 2023
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Ahora bien, se presenta un andlisis detallado de cada categoria y grupo de preguntas de la

prueba diagnostica en el grado 3° el cual es grupo de muestreo.

Figura 15

Resultados preguntas 1,2,3,4 de la categoria clasifica y organiza datos de grado 3° de primaria

Clasifica y organiza datos

0

pregunta 1 pregunta 2 pregunta 3 pregunta 4
No DE PREGUNTAS

No DE ESTUDIANTES
=

B correcto M incorrecto

La figura 15 muestra una gréafica de barras que contiene las 4 primeras preguntas de la
prueba diagndstica que segun las categorias que se plantearon en la rabrica de evaluacion para cada
instrumento. Las dos estudiantes de grado 3° de la sede K, acertaron en las preguntas 2,3,4
comprendiendo la organizacion y clasificacion de tablas de datos y fallaron en dar respuesta
acertada en el numero 1, por contar erréneamente los elementos de la tabla que se mostraban en la
imagen, como se observa la evidencia en la fotografia de la prueba desarrollada en Educaplay la
cual se encuentra en el drive de evidencia. (ver anexo 9). Esto quiere decir que los estudiantes de
grado 3° logran clasificar y organizar datos de informacion presentada ya sea de su contexto o

literalmente, como lo indican los Estandares Basicos de Competencia en el area de matematicas



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 65

implementados por el Ministerio de Educacion Nacional, clasifico y organizo datos de acuerdo a

cualidades y atributos y los presento en tablas (MEN, 2006).

Figura 16

Diagrama de barras: resultados preguntas 5,6,7,8,9,10 de la categoria interpreta

cualitativamente, representa datos y resuelve problemas de grado 3° de primaria.

Interpreta cualitativamente, representa datos y
resuelve problemas.

: il il

pregunta5 pregunta 6 pregunta7 pregunta8 pregunta9 pregunta 10
No DE PREGUNTAS

[

No DE ESTUDIANTES

W correcto M incorrecto

La Figura 16 presenta un diagrama de barras con las preguntas 5 a 10 de la prueba
diagnostica, evaluadas segun las categorias de la rubrica. En la sede K, las dos estudiantes de tercer
grado acertaron en la pregunta 5 (interpretacion de grafica de barras) pero fallaron en las preguntas
6 a 10 (interpretacion de datos en graficas circulares y tablas), dificultando su capacidad para
resolver problemas, como evidencia de la prueba en Educaplay en el drive de la prueba inicial (ver

Anexo 9).
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Figura 17
Resultados preguntas 11,12,13,14 de la categoria Explica y predice eventos de grado 3° de

primaria.

Explica y predice eventos

2
0

pregunta 11 pregunta 12 pregunta 13 pregunta 14
No DE PREGUNTAS

No DE ESTUDIANTES

M correcto M incorrecto

En la Figura 17 se presentan las tltimas cuatro preguntas de la prueba diagnostica del tercer
grado, enfocadas en la categoria "Explica y predice eventos". Estas respuestas no logran cumplir
con el objetivo relacionado con las probabilidades del Estandar Basico de Competencias en
Matematicas. Se aborda la capacidad de explicar la posibilidad o imposibilidad de eventos
cotidianos y prever si la probabilidad de un evento es mayor que otra. El DBA 11, que plantea y
resuelve preguntas sobre la posibilidad de situaciones aleatorias, revela deficiencias notables en la
resolucion de problemas de probabilidad, como se evidencia en las respuestas de las estudiantes en
la herramienta digital Educaplay, que se encuentran en la carpeta de la prueba diagndstica (ver
Anexo 9).

6.3 Fase Il La accion y ejecucion

En esta fase de ejecucion se desarrolla el segundo objetivo especifico el cual plantea una

estrategia didactica que permite mitigar la situacion problema encontrada y las causas que lo

generan, basada en la articulacion de la pedagogia, la tecnologia y la investigacion accion y de esta



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 67

manera aportar a mejorar la calidad de la educacién desde las aulas rurales y los recursos que en
ella se cuentan, pero sobre todo la estrategia pedagdgica que el docente utiliza para llegar a sus
estudiantes. Esta fase de investigacidn accién cuenta con dos secuencias didacticas cada una de
ellas con 6 sesiones que se desarrollaron durante el tercer y cuarto periodo escolar de la institucion
educativa, exactamente desde agosto a octubre con la aplicacion de la prueba final y el cuestionario
a estudiantes, articulando la pedagogia y la tecnoldgica con el uso de la plataforma Educaplay,
Excel, Word y PowerPoint, distribuidas de la siguiente manera y el disefio de la secuencia didactica
(ver anexo 5) a implementar en la investigacion accion presentada. Ademas, se contemplan los
ejes tematicos a desarrollar teniendo en cuenta los resultados arrojados en la prueba diagndstica,
los Estdndares Basicos de Competencias y los Derechos Basicos de aprendizaje del MEN. La

estrategia didactica se presenta en el siguiente drive (ver anexo 9).

6.3.1 Secuencia didactica 1

La secuencia didactica consta de seis sesiones disefiadas para fortalecer las areas
identificadas como débiles en la prueba diagnoéstica, al igual aportar soluciones practicas a los
desafios educativos que se encuentran a diario en el sector rural, los cuales enfatizaron los mismos
ejes tematicos para toda la poblacién Escuela Nueva (0°, 2°, 3° y 5°) con diferente complejidad
como debe trabajarse dicha modalidad académica.

Ejes tematicos implementados:
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6.3.1.1 Sesion 1: Estadistica: Variables Cualitativas y cuantitativas. La primera

sesion, programada para el 11 de septiembre de 2023, inicialmente estimada en 2 horas, se

extendid a 4 horas debido al uso de la plataforma Educaplay e instrucciones de las actividades.

El proceso educativo constd de tres momentos: inicio centrado en los conocimientos previos,

desarrollo con actividades confrontativas, y un cierre de evaluacion para mostrar los resultados

del aprendizaje (ver tabla 5). Todo el proceso permitia interpretar y clasificar variables

cualitativas y cuantitativas de diversas situaciones del entorno escolar, mediante el uso de

herramientas tecnoldgicas apoyadas en el juego para enriquecer sus aprendizajes en el

pensamiento aleatorio.

Tabla 5

Proceso sesién No 1

Inicio

Desarrollo

Cierre

evaluacion

0]

En la fase inicial, se plante6 que el docente evaluaria los conocimientos previos de
los estudiantes sobre variables cualitativas mediante preguntas sobre deporte,
comida, asignatura, color favorito, edad, peso y género. Las respuestas se
registraron en una tabla en Excel, que posteriormente sirvié como referencia para
ejercicios adicionales, revelando asi el eje tematico de variables cualitativas y
cuantitativas. Luego, se procedié al trabajo en Educaplay con una explicacién
detallada, abarcando una fase de 50 minutos.

A través de un video Quiz en Educaplay, los estudiantes responden preguntas sobre
el tema. La docente plantea preguntas reflexivas, profundizando con ejemplos
dados en el video sobre variables cualitativas y cuantitativas. Se enriquece la
discusion con ejemplos de los estudiantes. Luego, en grupos (preescolar con 5° y
3° con 2°), crean en PowerPoint ejemplos de cada variable para presentarlos.
Después de un juego de la rana Froggy Jumps relacionado con la tematica, se
analiza la complejidad de la actividad, considerando tiempo, tipo de pregunta,
grado escolar y analisis, con una duracién estimada de 90 minutos.

La docente propone una evaluacion de apareamiento de imagenes y memoria tras
las actividades anteriores. Se sugiere ver el video Quiz del cuento "El viejo arbol",
que incluye 4 preguntas sobre el cuento y variables cualitativas y cuantitativas. Los
estudiantes, usando Paint, crean dibujos para socializar en grupo y generar la
variable cuantitativa. Esta actividad se presenta a la comunidad, evaluandose de
manera continua y formativa a través de diario de campo, rabrica y guia de
observacion en un lapso de una hora 'y 40 minutos. En la imagen adjunta, se aprecia
un estudiante (E-3.2F) elaborando una tabla de datos en Excel sobre la encuesta de
comida favorita en la sede K Chagres (Ver figura 18).
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Figura 18

Fotografia estudiante E-3.2F sede k Chagres realizando tabla de datos en Excel.

La figura 18 muestra una de las actividades realizadas por los estudiantes en la primera
secuencia didactica sesién numero 1, la cual se centro en la elaboracion de una tabla de datos segun

una pequefia encuesta aplicada a los mismos estudiantes sobre su comida favorita.

6.3.1.2 Sesidn 2: Recoleccidn, Clasificacion, tabulacion y organizacién de datos.
La segunda sesion se llevo a cabo el jueves 14 de septiembre de 2023 con una duracién de
aproximadamente 2 horas, con el propdsito de fortalecer los conocimientos de los estudiantes
relacionados con la recoleccion, clasificacién y organizacion de datos en una tabla, utilizando
situaciones reales de la vida diaria, mediante el uso de recursos TIC y el juego. La actividad se

dividié en tres momentos (ver tabla 6).
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Tabla 6

Proceso sesién No 2

70

Inicio

Desarrollo

Cierre o

evaluacion

La docente dio inicio a la sesion con una actividad de presaberes, solicitando
a los estudiantes que sacaran sus Utiles escolares para contar cuantos de cada
tipo existian en el aula. Luego, los estudiantes clasificaron esta informacion
en una tabla de datos, anotandola en una hoja y un tablero. Con la orientacion
de la docente, se abrid el programa de Excel para ingresar la informacion
recolectada y trabajar de manera individual y colaborativa. Esta fase tuvo una
duracion de 20 minutos.

Para continuar con las actividades de desarrollo, los estudiantes y la docente
observaron un video explicativo para comprender la temética. Posteriormente,
se llevd a cabo una actividad en la plataforma Educaplay denominada "video
quiz". Los grados 0°, 2°, 3° y 5° participaron en actividades diversas,
adaptadas al grado de complejidad. Después de ver el video, los estudiantes
respondieron cinco preguntas que se presentaron en la plataforma. Luego, se
introdujo el juego "Froggy Jumps", con preguntas adaptadas a cada grado (0°:
preguntas 1-4, 2°: preguntas 1-6, 3°: preguntas 1-8, 5°: preguntas 1-10). Las
preguntas estaban relacionadas con la tematica de estudio, con un tiempo
aproximado de ejecucion de 45 minutos.

Para evaluar la tematica desarrollada, la docente propuso en la plataforma
Educaplay un juego de mapa interactivo, el cual los estudiantes debian
completar en un tiempo determinado, con dos intentos. Después de finalizar
esta actividad, los estudiantes recolectaron datos sobre el deporte favorito de
sus comparfieros de la sede K, los clasificaron y organizaron en una tabla de
datos. Utilizando Excel, presentaron el trabajo realizado por grupos,
distribuidos entre los grados 0° con 5° y 2° con 3°. La duracion total de la
actividad de cierre fue de 55 minutos. En la imagen adjunta se puede observar
un momento de trabajo de los estudiantes de la sede K Chagres, clasificando
la informacion recolectada en una tabla de datos sobre los Gtiles escolares y
participando en el video quiz. (Ver figura 19).

Figura 19

Fotografia estudiantes sede K Chagres observando video y clasificando informacion
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6.3.1.3 Sesion 3: Pictogramas. La tercera sesion, llevada a cabo el lunes 18 de
septiembre de 2023, se centrd en la utilizacion de pictogramas con el objetivo de consolidar los
aprendizajes relacionados con situaciones reales, integrando la tecnologia y la ladica en el
ambito pedagogico. Esta sesion se estructuro en tres partes fundamentales (ver tabla 7).
Tabla 7

Proceso sesién No 3

Inicio En esta fase inicial, la docente promovié la indagacion de los estudiantes al
solicitarles que recolectaran piedras para posteriormente pintarlas de colores como
amarillo, rojo, azul, verde, naranja, rosado y negro. Cada estudiante seleccion6 un
color para pintar sus piedras, las dejé secar y luego cont6 el nimero de piedras de
cada color. Posteriormente, en una hoja, realizaron una tabla de datos utilizando
una variable cualitativa para representar la informacion mediante dibujos. Se
plantearon preguntas relacionadas con la cantidad de piedras de cada color y la
totalidad de piedras en la tabla de datos. La docente propuso la observacion de un
video para realizar un analisis grupal, generando preguntas sobre la comprension
de pictogramas y cuantos goles se marcaron en los partidos 2 y 3. Esta actividad
inicial tuvo una duracion aproximada de 30 minutos.

Desarrollo La fase de desarrollo incluyo la visualizacion de un video explicativo sobre
pictogramas, seguido de la realizacion de una actividad en la plataforma Educaplay
Ilamada "Mapa interactivo”. Cada grado participé en su actividad especifica.
Posteriormente, los estudiantes, organizados en grupos de preescolar con segundo
grado, tercero con quinto, iniciaron la actividad de "Relacion de parejas" en
Educaplay. Cada miembro del grupo llevo a cabo la actividad relacionada con la
plataforma, con un tiempo estimado de 45 minutos para completar estas tareas.

Cierre 0 La sesion finalizé con la evaluacion de la docente, quien registro fortalezas y

evaluacion falencias en un diario de campo. Previamente, la maestra proporciond dibujos
impresos de animales y Utiles escolares, siendo los estudiantes responsables de
colocar los pictogramas en sus lugares asignados. En Excel, guiados por la docente
y estudiantes con experiencia, crearon una tabla de datos sobre deportes favoritos,
proceso que tomo aproximadamente 45 minutos. Los estudiantes presentaron sus
trabajos al téermino de la sesion, y la imagen muestra el trabajo en Excel de la
estudiante E-3.1F sobre pictogramas (ver figura 20).




ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 72

Figura 20

Trabajo de la estudiante de grado 3° E-3.1F sobre pictogramas en Excel.

6.3.1.4 Sesion 4: Taller de refuerzo sobre variables cualitativas y cuantitativas,

recoleccion de datos, tabulacidn, pictogramas. La cuarta sesion, llevada a cabo el jueves 21

de septiembre de 2023, se enfocd en un taller de refuerzo sobre variables cualitativas,

cuantitativas, recoleccién de datos, tabulacién y pictogramas. El propdsito central fue fortalecer

los aprendizajes relacionados con estas tematicas, utilizando el juego y herramientas

tecnoldgicas como apoyo (ver tabla 8).

Tabla 8

Proceso sesion No 4.

Inicio

Desarrollo

La sesién se inicid con la indagacion de los presaberes de los estudiantes. La
docente distribuy6 guias cortas con dibujos, desafiando a cada nifio a proponer
una variable cualitativa o cuantitativa y organizar la informacion mediante un
pictograma. Grados preescolar y segundo grado tercero, asi como quinto grado,
participaron activamente en esta actividad. Posteriormente, se llevd a cabo una
exposicion para evaluar el trabajo, seguida de una mesa redonda donde la docente
exploré cémo se sintieron durante la actividad, con una duracion de 20 minutos.

Los estudiantes observaron un video en la plataforma Educaplay de manera
adecuada, compartiendo lo aprendido. Luego, participaron en una actividad en el
tablero con proyeccion de video, donde contaban y creaban pictogramas,
dedicando aproximadamente una hora a esta actividad.
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Cierre 0 Se realizaron mediante la observacion de actividades y un video quiz de seis

evaluacion

preguntas en Educaplay, sin limite de tiempo. Se imprimi6 la actividad para que
los estudiantes compararan dificultades en la plataforma y en el aula. En Excel,
llevaron a cabo la actividad inicial con pictogramas para evaluar progreso y
dificultades en la manipulacion del programa. Luego, los nifios participaron en
una actividad lddica, cortado imagenes y pegando en tapas para crear tablas de
datos con variables cualitativas y disfrutando del juego de memoria. Esta fase duro
unos 40 minutos. Se evidencian trabajos y avances en la plataforma Educaplay,
indicando tiempo y porcentaje de puntuacion (Ver figura 21).

Figura 21

Resultados de video quiz de la estudiante E-0.1F sede K Chagres.

ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA
ACTIVIDAD
EVALUACION DE VARIABLES, DATOS

Tu puntuacién es

Nota: plataforma Educaplay 2023.

6.3.1.5. Sesion 5: Diagramas de barras verticales y horizontales. La sesion 5, realizada el

lunes 25 de septiembre de 2023, se centro en el diagrama de barras verticales y horizontales con el propoésito

de fortalecer la competencia y resolucion de problemas desde el pensamiento aleatorio en la representacion

de datos relativos de situaciones cotidianas. (ver tabla 9)

Tabla 9

Proceso sesion No 5

Inicio

Se comenz6 con un diagrama de barras sobre la cantidad de nifios y nifias en la sala
de clases, fomentando la participacion con preguntas sobre las dificultades en la
clasificacion, organizacion y elaboracion de tablas de datos y diagramas, asi como
la percepcion motivadora de la actividad. Luego, se realizo un trabajo grupal sobre
la informacion recopilada, con el equipo 1 (grado quinto y preescolar) encargado de
las frutas preferidas y el equipo 2 (grado segundo y tercero) sobre colores. Después
de encuestar a sus compafieros, cada grupo cre6 un diagrama de barras en el suelo y
compartié los resultados. Esta actividad tuvo una duracion estimada de 30 minutos.
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Desarrollo

Cierre o

evaluacion

En el desarrollo de la clase, el docente presenté un video explicativo en YouTube
sobre diagramas de barras horizontales y verticales, sequido por la actividad de video
cuestionario en Educaplay, relacionando los diagramas por grados segun el nivel de
complejidad. Posteriormente, cada estudiante, con la ayuda de un video explicativo,
llevo a cabo una actividad con diagramas de barras en Excel, aproximadamente
durante una hora.

Para evaluar estas actividades, se realizaron mapas interactivos por grados en
Educaplay, segun el nivel de complejidad, y cada estudiante desarroll6 y compard
sus resultados en una actividad evaluativa de aproximadamente 30 minutos. La
imagen que a continuacion se presenta evidencia el trabajo realizado en Educaplay
sobre el mapa interactivo correspondiente al diagrama de barras horizontal y vertical.
(ver figura 22).

Figura 22

Fotografia de E-2.1M sobre diagrama vertical y horizontal en la plataforma Educaplay

6.3.1.6.

Sesion 6: Analisis de diagramas circular y lineas. La sesién 6, llevada a

cabo el jueves 28 de septiembre de 2023, se centro en el andlisis de diagramas circulares y lineales

para enriquecer los aprendizajes a través del pensamiento aleatorio, con tres partes (ver tabla 10).

Tabla 10

Proceso sesion No 6.

Inicio

Desarrollo

Durante el inicio, se consideraron los saberes previos de los estudiantes, quienes
respondieron preguntas relacionadas con iméagenes de comidas rapidas
proyectadas en el tablero. Posteriormente, la docente presentd un video de
YouTube para profundizar en el tema de tipos de alimentos, generando preguntas
e interrogantes. Luego, los estudiantes analizaron diagramas circulares y lineales
en la plataforma Educaplay, invirtiendo méas de 30 minutos en sus inquietudes.

Durante desarrollo de las actividades, los estudiantes observaron un video, seguido
por la explicacion de la docente sobre los conceptos de diagrama circular y lineal.
Resolvieron ejercicios en grupos, colorearon diagramas y analizaron gréficas. En
Educaplay, realizaron actividades por grados, siendo los de preescolar y segundo,
asi como tercero y quinto, agrupados para el diagrama lineal. La Gltima actividad,
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Cierre o

evaluacion

en Excel, consistié en crear tablas de datos y gréaficos lineales y circulares sobre la
cantidad de nifios y nifias en la sede escolar, demorando mas de 40 minutos.

La evaluacién de la sesion incluy6 valorar la participacion, trabajo e interés de los
estudiantes. Ademas, se llevaron a cabo actividades en Educaplay, como el juego
de Froggy Jumps y un mapa interactivo con problemas adaptados al nivel de
escolaridad y complejidad de cada grado. Finalmente, por grupos, realizaron tablas
de datos y gréficos circulares y lineales de los ejercicios problemas presentados en
un cartel, exponiendo sus trabajos en un grupo con un tiempo aproximado de 40
minutos.

6.3.2 Secuencia didactica 2

Esta secuencia fortalece la competencia de resolucion de problemas mediante el

pensamiento aleatorio y herramientas TIC. A lo largo de seis sesiones, se logran aprendizajes

significativos, complementando el trabajo en este enfoque. A continuacion, se detalla el proceso

en cada sesion.

6.3.2.1Sesion 7: Permutaciones Combinaciones. La sesion 7, realizada el lunes 2 de

octubre de 2023, se enfoc6 en permutaciones y combinaciones para fortalecer la competencia y

resolucion de problemas de los estudiantes, conectando la tecnologia, pedagogia y juego. (ver

tabla 11)

Tabla 11

Proceso sesién No 7

Inicio

Desarrollo

En el inicio, la docente implement6 la actividad de presaberes mediante un juego
con un cartel y fichas de colores, estimulando a los estudiantes de distintos grados
a realizar combinaciones con camisas, pantalones o figuras de foamy. Surgieron
preguntas sobre cuantas combinaciones y permutaciones realizaron, dedicandose
40 minutos a esta actividad.

En el desarrollo, tras el juego inicial, la docente y los estudiantes observaron un
video explicativo sobre combinacién y permutacién. Luego, los estudiantes de
preescolar a quinto participaron en un video quiz en Educaplay, generando
preguntas e inquietudes. Se entregaron actividades segun el nivel de complejidad
de cada grado, incluyendo un mapa interactivo. Al final, los estudiantes formularon
preguntas para aclarar dudas, con un tiempo asignado de aproximadamente 40
minutos.
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Cierre

evaluacion

0 Paralaevaluacion de la sesion, todos los estudiantes realizaron combinaciones con
figuras de foamy proporcionadas por la docente y el desarrollo de un mapa
interactivo impreso. El limite de tiempo dado para esta actividad fue de
aproximadamente 40 minutos, permitiendo comparar los aciertos o desaciertos en
las tareas desarrolladas en la plataforma Educaplay. Como evidencia se puede
observar en la imagen de la estudiante E-3.1F el trabajo realizado en Educaplay
sobre el video quiz de permutaciones y combinaciones. (ver figura 23).

Figura 23

Foto de E-3.1F realizando video quiz de combinaciones y permutaciones en Educaplay

6.3.2.2 Sesién 8: Seguro- imposible-posible. La sesion numero 8 tuvo lugar el jueves 5 de

octubre de 2023, centrada en el eje tematico de eventos seguros, imposibles o posibles. El propdsito

de esta actividad fue analizar y explicar la probabilidad de que ocurra un evento cotidiano mediante

la integracion tecnolégica y pedagogica. (ver tabla 12)

Tabla 12

Proceso sesién No 8

Inicio

Desarrollo

Para dar inicio a la sesion, la docente investigadora presentd un juego: en unasilla
del salén dispuso fichas de color verde, cubrié los ojos de los participantes y les
pidié que tomaran una ficha. Luego, la docente consulté a los estudiantes si era
seguro, posible o imposible tomar una ficha verde, continuando este proceso al
cambiar los colores de la mesa. Repiti6 esta dindmica con el juego de la gallina
ciega, colocando las fichas en una bolsa y variando los colores. La duracion
estimada para esta parte fue de 20 minutos. (ver figura 24).

A continuacion, se llevaron a cabo actividades con un video explicativo de
YouTube y la propuesta de la docente sobre eventos seguros, posibles o
imposibles, utilizando ejemplos con la plataforma Educaplay. La profesora
compartié una actividad de Educaplay sobre eventos seguros, posibles o
imposibles de apareamiento, adaptada para todos los grados. También propuso un
ejercicio de memoria sobre estos eventos, ajustado segun la complejidad de cada
grado. La duracion total de estas actividades fue de una hora.
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Cierre 0 Paraevaluar la sesion, se observé el proceso y la participacion de los estudiantes.

Resolvieron el juego de Froggy Jumps de Educaplay, adaptado a la tematica vista.

evaluacion Finalmente, la docente presentd un juego en el que todos los estudiantes debian
resolver eventos y unirlos segun corresponda. Los estudiantes compartieron sus
opiniones, lo que les gusto y las dificultades encontradas. Esta actividad de
evaluacion tuvo una duracién aproximada de 40 minutos.
Figura 24

Fotografia de estudiantes llevando a cabo el juego de saberes previos de eventos.

6.3.2.3Sesion 9: Probabilidades. La sesion niumero 9, llevada a cabo el martes 17 de

octubre de 2023, se centr6 en el tema de probabilidades con el propdésito de explorar la posibilidad

de ocurrencia de eventos cotidianos basandose en la experiencia. (ver tabla 13)

Tabla 13

Proceso sesion No 9

Inicio

Desarrollo

La sesion comenzo6 con la presentacion de imagenes en cartulina en el tablero,
representando rutinas diarias, seguida de una interaccién con los estudiantes sobre
qué actividades realizan siempre, a veces o nunca. Después, se introdujo una ruleta
de colores para un juego, generando un conversatorio que se extendid por
aproximadamente 30 minutos.

En el desarrollo de las actividades, se confrontaron los saberes previos a través de
la visualizacion de un video sobre probabilidad, seguido de un video quiz en la
plataforma Educaplay (ver figura 25). Posteriormente, se llevé a cabo un juego con
dados, planteando preguntas sobre la probabilidad de obtener resultados
especificos. Esta fase se planificd para un tiempo de 45 minutos.
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Cierre 0 Paraevaluar la sesion, se continu6 el proceso con juegos adicionales, como lanzar
monedas, dados y jugar a la ruleta y parqués, con el objetivo de reforzar la

evaluacion comprension del tema de probabilidad y dirigir a los estudiantes hacia el analisis de
situaciones. Luego, se present6 un test de Educaplay de si o no, diversificando las
actividades. Al finalizar, se realiz6 una retroalimentacion sobre cémo se sintieron
en la sesion, identificando fortalezas y debilidades. El tiempo asignado para esta
evaluacion fue de 45 minutos.
Figura 25

Fotografia E-3.2F realizando video quiz en Educaplay sobre probabilidad.

6.3.2.4 Sesién 10: Problemas de probabilidad. La sesion nimero 10, realizada el jueves
19 de octubre de 2023, tenia como objetivo presentar a los estudiantes situaciones cotidianas que
requirieran interpretacion de la probabilidad. (ver tabla 14).

Tabla 14

Proceso sesién No 10

Inicio Comenzo con el juego de piedra, papel o tijera (ver figura 26), explorando la
probabilidad de elecciones en 20 rondas con amigos y ejemplos de juegos de azar.
Tambien se incluy6 una actividad de pre saberes con una caja de balones y hojas,
con preguntas sobre probabilidad, que ocupd 30 minutos.

Desarrollo  Continuando con las actividades, se abordd la toma de decisiones mediante la
observacidn, lectura e interpretacion para ofrecer soluciones. La docente introdujo
el juego en Educaplay, Froggy Jumps, con 10 preguntas de problemas de
probabilidad ajustadas en complejidad. Los participantes tuvieron 40 minutos
para resolverlo, seguido de una hora para presentar soluciones con explicaciones
expositivas.
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Cierre 0o La evaluacién del proceso se centr6 en el desempefio de los estudiantes, las
actividades en Educaplay y la entrega de un mapa interactivo para grupos de cero

evaluacion . :
a tercero y cuarto a quinto. Luego, los estudiantes compararon esto con una
actividad impresa. El siguiente paso de valoracion incluy6 un quiz en Educaplay
con problemas de probabilidad por grupos de primero a tercero y de cuarto a
quinto, con aproximadamente 50 minutos asignados para la sesion de evaluacion.
Figura 26

Grupo de estudiantes de la sede jugando a piedra, papel o tijera.

6.3.2.5Sesion 11: Medidas de tendencia central: moda, media o promedio y mediana.
En la secuencia nimero 2, continuamos con la sesion 11, realizada el lunes 23 de octubre de 2023,
centrada en medidas de tendencia central (moda, media y mediana). El objetivo fue calcular estas
medidas y analizar los resultados para un conjunto de datos. (ver tabla 15)

Tabla 15

Proceso sesién No 11

Inicio La docente comenzd evaluando los saberes previos de los estudiantes con una ficha
que presentaba un diagrama de barras vertical sobre la fruta mas y menos pesada.
Se dieron ejemplos adicionales, como la estatura de personas y el peso de bolsitas,
para que los estudiantes ordenaran de menor a mayor. Esta actividad tuvo una
duracion estimada de 20 minutos.

Desarrollo  Luego, la docente compartié un video explicativo y un video quiz en la plataforma
Educaplay para confrontar con los saberes previos. Posteriormente, se desarrolld
una guia sobre animales para extraer datos de moda, media y mediana. Esta fase
tuvo un tiempo aproximado de 50 minutos.
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Cierre o Al finalizar de la sesidn, se observd la participacion, el seguimiento y el interés de
los estudiantes en la plataforma Educaplay. Donde realizaron una actividad de sopa

evaluacion de letras de conceptos relacionados con las medidas de tendencia central y un juego
en Educaplay (ver figura 27), Froggy Jumps, conformada por siete preguntas
distribuidas segun los grados escolares. Esta actividad evaluativa se desarrollé en
50 minutos.
Figura 27

Fotografia E-3.1F realizando sopa de letras en Educaplay.

6.3.2.6. Sesién 12: Taller de refuerzo sobre combinacién, permutacion,
seguro e imposible, probabilidad, moda, media y mediana. La ultima sesién, el
nimero 12 de la secuencia didactica dos, se llevo a cabo el jueves 26 de octubre de
2023, consolidando los conceptos y aplicaciones relacionadas con el pensamiento
aleatorio. Se focalizé especialmente en los estudiantes de escuela nueva,
especificamente en el grado tercero, mediante un taller de refuerzo que abordd
combinacion, permutacion, probabilidad, medidas de tendencia central y eventos

seguros, posibles o imposibles. (ver tabla 16).
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Tabla 16

Proceso sesion No 12

Inicio

La sesion inici6 con los resultados de una encuesta previa sobre las comidas
favoritas de los estudiantes, los cuales utilizaron para crear una tabla de datos con
pictogramas y un diagrama de barras (ya sea lineal, vertical, circular u horizontal).
Posteriormente, clasificaron eventos segin su ocurrencia, ejemplificando
conceptos de evento seguro, posible e imposible, dedicando méas de 20 minutos a
esta actividad.

Desarrollo

Continuando con el desarrollo, la docente implementd un juego de compray venta
de frutas, instando a los estudiantes a elaborar una tabla de datos en Excel con la
cantidad de frutas. Luego, realizaron ejercicios de combinaciones para cada grado
y desarrollaron una sopa de letras con los conceptos previamente abordados en la
plataforma Educaplay, con una duracion de aproximadamente 50 minutos.

Cierre o

evaluacion

Para evaluar las actividades de la dltima sesion, los estudiantes completaron un
ejercicio en Educaplay sobre eventos seguros, posibles o imposibles, ademas de
un mapa interactivo en la misma plataforma adaptado al nivel de complejidad.
Asimismo, participaron en el juego Froggy Jumps con preguntas adecuadas a cada
grado, dedicando 50 minutos a esta evaluacion. (ver figura 28).

Figura 28

Resultado de Froggy Jumps estudiante E-0.1F sobre medidas de tendencia central

Compartir f I ’

. SHARITH CASTRO

| PUNTOS

TIEMPO
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Viaja desde
Cartagena al mejor € arajet
precio

x ®

EVALUACION
FINAL DE MEDIA
MEDIANA MODA

Nota: plataforma Educaplay 2023.
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Se realizd un andlisis cualitativo a cada sesion utilizando los diarios de campo, mediante la
categorizacion y codificacion de acuerdo a tres niveles: Codificacion abierta (Superficial);
Codificacion axial (mas tedrica); codificacion Selectiva (Categorias centrales). (ver anexo 11).
6.4 Fase Il La observacion

Esta etapa hace referencia a la recopilacion de datos relacionados con la experiencia
educativa llevada a cabo, ademas se desarrolla el tercer objetivo especifico el cual Valida la
efectividad de la propuesta en el fortalecimiento de las competencias de resolucion de problemas
abordado desde el pensamiento aleatorio. Es evidente que durante el proceso de las doce sesiones
se ha podido reunir material suficiente que sirve como respaldo para abordar la pregunta de
investigacion. De esta manera, derivado de la intervencion, se evidencian dos categorias de
memoria: interacciones y creaciones de aprendizaje. En el &mbito de las interacciones, se
encuentran los registros de las sesiones que enmarcan la intervencion, destacandose como una
memoria vivida del esfuerzo de los estudiantes y la docente. Respecto a las creaciones de
aprendizaje, se incluyen todos los trabajos fisicos desarrollados por los estudiantes y los ubicados
en la plataforma. Ademas, se considera la participacion de los estudiantes en contextos evaluados
continuamente. Cabe destacar que este tipo de memoria representa el principal punto de referencia
para evaluar el impacto de la intervencion ante la problematica identificada desde el inicio, segun
Latorre (2005) afirma que” El proposito de su investigacion es cambiar algo de la practica actual a
la luz de las evidencias de mejora que supone la accion acometida”. De esta manera, se presenta

una descripcion de los registros de la experiencia en la siguiente tabla:
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Tabla 17

Memorias de la experiencia

Clase de memoria de la experiencia Descripcion de la categoria

Interaccion - El escenario de aula para desarrollar las
sesiones de trabajo.

- Las grabaciones y fotografias de los encuentros
desarrolladas durante la intervencion.

- Diarios de campo, guias de observacion,
rubricas de evaluacion de las sesiones de los
estudiantes en la intervencion.

Creaciones  del  proceso  de - Prueba diagndstica inicial y final en la
aprendizaje plataforma Educaplay.

- Encuesta docente para encontrar posibles
causas de la probleméatica a trabajar.
(Desarrollada en Google Forms).

- Trabajo auténomo y colaborativo durante la
aplicacion de las sesiones de la secuencia
didactica.

- Cuestionario a estudiantes para evaluar la
efectividad de la propuesta mediada con TIC.
(aplicada en Google Forms).

6.5 Fase IV Evaluacion y reflexion:

Esta fase de evaluacion permite desarrollar el cuarto y Gltimo objetivo especifico de la
propuesta el cual permite evaluar y reflexionar los resultados obtenidos con la estrategia didactica
implementada con el uso de las TIC en contraste a las usadas cotidianamente, mediante un analisis
comparativo que permita establecer impactos generados en su ejecucion, por medio de la prueba
final y un cuestionario dirigido a estudiantes que se especifica a continuacion:

6.5.1 Prueba final a estudiantes

La prueba final propuesta a los estudiantes de la sede K Chagres se elaboré teniendo en
cuenta los estandares basicos de competencias, los derechos basicos de aprendizaje y las
orientaciones de las pruebas evaluar para avanzar y conformada por 18 preguntas para resolver en

la plataforma Educaplay. (ver anexo 3). La tabla muestra los resultados de la prueba final aplicada
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a los siete estudiantes de la sede K Chagres. Se clasifican por color verde las respuestas correctas
y por color rojo las incorrectas. (Véase tabla 18).
Se detallan las preguntas por grupos segun el Estdndar Basico de Competencia:

e Clasificay organiza datos: preguntas 1 a 6.

e Interpreta cualitativamente, representa datos y resuelve problemas: preguntas 7 a

10.

e Explicay predice la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos: preguntas

11 a14.
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Tabla 18

Resultados generales prueba final sede K Chagres.

85

organiza datos

Interpreta
cualitativament
ey representa
datos y resuelve

problemas.

Explicay

predice eventos

Formulay
resuelve

preguntas-
problemas

% DE
APROBACION
POR

ESTUDIANTE

50% 50%

50% 55%

67% | 73%

83%

% DE i
APROBACIO
Grado 0° 0° 0° 2° 3° 3° 5° N POR ITEM
CATEGORIA
Clasificay

RESPUESTA CORRECTA

RESPUESTA INCORRECTA
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A continuacidn, se presenta la figura 28, la cual muestra un diagrama de barras que
representa la informacion arrojada de la prueba final a todos los estudiantes de la sede educativa
sede K Chagres.

Figura 29

Diagrama de barras de resultados generales de la prueba final de estudiantes de sede K Chagres:

PRUEBA FINAL SEDE K CHAGRES
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— 1

No de Preguntas
B CORRECTA mINCORRECTA
Al obtener los resultados de la prueba final aplicada los estudiantes de la sede K Chagres
de encontraron los siguientes hallazgos:
Al concluir la ejecucidn de la propuesta pedagogica con TIC y la prueba final, el estudiante
de segundo grado muestra mejoras en la prediccion de posibilidades o imposibilidades de sucesos.

Sin embargo, persisten deficiencias en la recoleccion, organizacion, clasificacién e interpretacion
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de informacion en tablas de datos, diagramas de barras y pictogramas. Su competencia en la
resolucion de problemas desde el pensamiento aleatorio sigue siendo minima al finalizar el grado
actual. La causa principal de estas deficiencias se confiere a la falta de analisis, lectura minuciosa,
interpretacion de informacién y atencion, evidenciado en el diario de campo y en el drive de la
prueba final (ver anexo 9).

En el quinto grado de primaria, los resultados revelan que el estudiante demuestra habilidad
en el reconocimiento de conceptos fundamentales de conteo, tablas de datos y diversos tipos de
graficos. También muestra progreso en el anlisis de informacion relacionada con la probabilidad
y medidas de tendencia central (moda, media y mediana). Este avance indica una transicion de un
nivel basico a uno avanzado en la resolucion de problemas de pensamiento aleatorio. La
implementacién de esta propuesta, en conjunto con las TIC, ha contribuido positivamente a sus
procesos académicos en el area de matematicas.

Ahora se presenta un andlisis detallado de la prueba final por cada una de las preguntas

respecto a los estudiantes del grado 3° de basica primaria de la sede k Chagres en la siguiente tabla:
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Tabla 19

Resultados prueba final estudiantes grado 3° sede K Chagres

% DE APROBACION
Grado 3° 3°|POR ITEM
CATEGORIA |ITEM E-3.1F E-3.2F
50%
50%
Clasifica y organiza 50%
datos 100%
50%
100%
Interpreta 100%
cualitativamente y 100%
representa datos y 50%
resuelve problemas. 100%
100%
Explicay predice 50%
eventos 0%
100%
Formulay resuelve
preguntas- problemas 100%
% DE APROBACION
POR ESTUDIANTE 66% 73%
RESPUESTA CORRECTA

RESPUESTA INCORRECTA

La Tabla 19 resume los porcentajes de aprobacion de la prueba final por item y estudiante
de tercer grado. Para mas detalles, se presenta el diagrama de barras correspondiente en la Figura

30.
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Figura 30

Diagrama de barras de resultados prueba final grado 3° sede K Chagres
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Teniendo en cuenta los Estandares Basicos de competencia del grupo de 3° y los resultados
de la prueba final, los estudiantes que cursan y finalizan su grado 3° de basica primaria demuestran
dominio en el conteo, organizacion de informacion en tabla de datos, graficas y pictogramas de
situaciones planteadas, igualmente se notd un avance en la solucién de problemas, prediccion de
eventos relacionados con el pensamiento aleatorio, asi podemos ver dichos alcances en la evidencia
de la figura 31 E-3.1F y en la figura 32 estudiante E-3.2F la cual contempla la calificacion de la
prueba final de las dos estudiantes de grado tercero realizada en la herramienta Educaplay y en el

diario de campo de observacién, en el drive (ver anexo 9).
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Figura 31

Resultado de prueba final estudiante E-3.1F en Educaplay

ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD
PRUEBA DIAGNOSTICA FINAL 3°

Tu puntuacion es E MAYORI CASTRO

66 32:41

Nota: extraccion de la plataforma Educaplay

Figura 32

Resultado prueba final estudiante E-3.2F

ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD
PRULBA DGNESTICA FINAL 3°

E TALANA AMADOR

73

L

Nota: extraccion de la plataforma Educaplay

A continuacion, se presenta el analisis detallado de cada categoria y grupo de preguntas de

la prueba final en el grado 3.
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Figura 33

Resultados preguntas 1,2,3,4,5,6 de la categoria clasifica y organiza datos de grado 3° de

primaria.
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No de Preguntas

Ml correctas M Incorrectas

La Figura 33 presenta una grafica de barras con las primeras seis preguntas de la prueba
final. Ambas estudiantes de tercer grado de la sede K acertaron en las preguntas 4 y 6, demostrando
comprensidn en conceptos de pictogramas, permutaciones y combinaciones. Sin embargo, ambas
fallaron en la pregunta 3, revelando dificultades para diferenciar variables cualitativas de
cuantitativas. Estos resultados sugieren la necesidad de reforzar estos conceptos en futuras

actividades educativas. (ver anexo 9).
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Figura 34

Resultados prueba final grado 3° preguntas 7,8,9 y 10 de la categoria Interpreta cualitativamente

y representa datos y resuelve problemas
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2

M correctas M incorrectas

La Figura 34 presenta un diagrama de barras con las preguntas 7 a 10 de la prueba final,
categorizadas segun la rabrica de evaluacion. Las dos estudiantes de tercer grado de la sede K
acertaron en las preguntas 7, 8 y 10, demostrando mejora en el andlisis de problemas de
probabilidad segun los Estandares Basicos de Competencias de grado 3°. La estudiante E-3.2 tuvo
dificultades en la pregunta 9. En resumen, las nifias han mostrado mejoras al abordar problemas,
evidenciado en la prueba desarrollada en Educaplay en el drive de evidencia de la prueba final (ver

anexo 9).
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Figura 35

Resultados prueba final grado 3° preguntas 11,12,13,14 y 15 de la categoria Explica, predice

eventos. Resuelve y formula preguntas y problemas

Categoria Explica, predice eventos. Resuelve
y formula preguntas y problemas.

2 I I I
0 II

Pregunta 11 Pregunta 12 Pregunta 13 Pregunta 14 Pregunta 15

=

No de Estudiantes

No de Preguntas

MW correctas M incorrectas

La Figura 35 presenta los resultados de las ultimas cinco preguntas de la prueba final
aplicada al grado tercero, especificamente las preguntas 11, 14 y 15 que se vinculan con el DBA
11 del Ministerio de Educacion Nacional (MEN). Este DBA plantea y resuelve preguntas sobre la
probabilidad de ocurrencia de situaciones aleatorias cotidianas, cuantificando la posibilidad de
eventos simples en una escala cualitativa (mayor, menor e igual). La figura muestra que las
estudiantes presentan fortalezas al resolver problemas de probabilidad de sucesos, como se
evidencia en las respuestas registradas en la herramienta digital Educaplay, presentadas en la
carpeta de evidencias de la Prueba Final (ver anexo 9). Sin embargo, en la pregunta 13, ambas
estudiantes encontraron dificultades para hallar una tabla que representara la informacion

correspondiente a los datos proporcionados.
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6.5.2 Cuestionario a estudiantes

El cuestionario se desarroll6 con todos los estudiantes de la sede K Chagres (0°,2°,3° y 5°),
basado en 13 preguntas con respuesta maltiple seleccion unica opcion y con el objetivo de validar
la efectividad de la propuesta en relacion con el contexto pedagégico y el uso de las TIC
(Educaplay) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemaética en el desarrollo de la
Competencia Resolucion de Problemas que implican el uso del Pensamiento Aleatorio. (Ver anexo

4). A continuacion, se detallan las respuestas dada en cada item por los estudiantes.

Figura 36

Diagrama circular: resultados cuestionario item #1 cuestionario a estudiantes

@ A Me ayuda porque con el juego
entiendo mejor

@ B. No me ayuda porque me confunde un
poco entender las imagenes
C. Educaplay me ayuda mucho, porque
trae varias actividades que entiendo y
puedo desarrollar, ademas es facil y me
motiva a trabajar en clase

42,9%

Nota: resultados google forms 2023

En el primer item del cuestionario para estudiantes, se destaca que mas de la mitad de los
nifios de la sede rural considera que Educaplay les resulta muy uatil. Argumentan que la herramienta
presenta diversas actividades que son comprensibles y faciles de usar y desarrollar, ademas de ser
motivadora para trabajar en clase. Entre los siete estudiantes encuestados, tres estan de acuerdo en
gue pueden abordar problemas matematicos basados en el pensamiento aleatorio con la ayuda del

juego.
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Figura 37

Diagrama circular: resultados cuestionario item #2 cuestionario a estudiantes

@ A Fue dificil interpretar |a informacién
porque la plataforma es complicada de
usar

@ B. No recordé conceptos matematicos
con ayuda Educaplay
C. Me falté de leer y disposicién por
aprender, porque Educaplay me distrae

@ VI DIFICULTAT FUE LA LECTURA

@ ME FALTO LEER PERO PUDE
APRENDER

Nota: resultados formularios Google Forms 2023.

La Figura 37 presenta los resultados del numeral 2 del cuestionario, donde tres estudiantes
indican que les resulto dificil interpretar la informacion en la plataforma Educaplay debido a su
complejidad de uso. Por otro lado, los estudiantes restantes de la sede K Chagres atribuyen su
dificultad a la falta de lectura para interpretar informacion, sefialando también que la herramienta

Educaplay no les facilito recordar conceptos.

Figura 38

Diagrama circular: resultados cuestionario item #3 cuestionario a estudiantes

@ A. Explicacion en el tablero y luego
desarrollo del ejercicio

@ B. Un video explicativo
C. Explicacion con varios ejercicios
motivadores acordes a los ejemplos
dados con ayuda de la tecnologia
(Educaplay)

@ ME GUSTO QUE LA PROFE ESTUVO
PENDIENTE DE TODOS

Nota: resultados formularios Google Forms 2023.
Para cinco estudiantes, la comprension de las actividades propuestas por la docente se baso

en explicaciones acompariadas de diversos ejercicios, respaldadas por el uso de la herramienta
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Educaplay. En cambio, los dos estudiantes restantes expresaron que comprendian a través de las
explicaciones del tablero con el juego, apreciando la dedicacién y amor de la docente para ensefiar
de manera igual para todos.

Figura 39

Diagrama circular: resultados cuestionario item #4 cuestionario a estudiantes

@ A Eltablero, tiza, lapiz y papel

@ B. Herramientas tecnolégicas como
plataformas virtuales (Educaplay) con
ayuda del juego y material del contexto.

C. Material del contexto

Nota: resultados formularios Google Forms 2023.

En este item numero 4 del cuestionario, todos los estudiantes coincidieron en que las
herramientas que facilitaron el desarrollo e interpretacion de las actividades de la propuesta fueron
las tecnoldgicas, el juego y el material del contexto utilizado por la docente.

Figura 40

Diagrama circular: resultados cuestionario item #5 cuestionario a estudiantes

@ A. Motivacion por medio del juego,
manejo adecuado de la herramienta
Educaplay y Excel.

@ B. Uso del tiempo en la manipulacion
del computador.

C. Aprender a analizar, memorizar,
interpretar y resolver ejercicios
estadisticos.

Nota: resultados formularios Google Forms 2023.
Durante el desarrollo de las actividades propuestas, un 57.1% afirma que las ayudas

académicas que mejoraron el proceso de resolucion de problemas matematicos y pensamiento



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 97

aleatorio en los estudiantes de la sede rural, segun sus respuestas, fueron la motivacion, el enfoque
ludico, el adecuado manejo de la tecnologia. Ademas, el 42.9% de tres estudiantes expresaron que
estas ayudas les permitieron aprender a analizar, memorizar, interpretar y resolver ejercicios
estadisticos. La interpretacion de los datos debe complementarse con estudios cualitativos que
permitan comprender las experiencias y percepciones de los estudiantes y docentes con respecto al
uso de juegos educativos. La implementacion efectiva de juegos educativos requiere de una
planificacién adecuada, una capacitacion adecuada de los docentes y un seguimiento continuo para
evaluar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

Figura 41

Diagrama circular: resultados cuestionario item #6 cuestionario a estudiantes

@ A ElFruggy Jumps, el test, el video
quiz, relacionar, mapa interactivo,
porgue me ayudaron a poner atencion. ..

@ B. La sopa de letras no me ayuda a
recordar los temas que me ensefia la
profesora porque me demore mucho ti...
C. El Memory porque me ayuda a
recordar los conceptos que voy apren...

@ EL JUEGO DE LA RANA CUANDO
TIENE TIENPO LIMITE POR QUE M...

Nota: resultados formularios Google Forms 2023.

En la sexta pregunta del cuestionario, al evaluar las actividades de la herramienta Educaplay
que respaldaron el desarrollo de la propuesta, cinco estudiantes destacaron el Fruggy Jumps, el test,
el video quiz, relacionar y el mapa interactivo. Argumentaron que estas actividades resultaron
divertidas y contribuyeron a captar su atencion en clase, facilitando asi la comprension de los temas.
Para el 28.6% de los estudiantes, la sopa de letras y el Memory fueron las actividades mas efectivas,

fortaleciendo sus procesos al recordar conceptos matematicos de manera significativa.
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Figura 42

Diagrama circular: resultados cuestionario item #7 cuestionario a estudiantes.

Nota: resultados formularios Google Forms 2023

@ A. Me parecié mas fcil ingresar e iniciar
las actividades porque nos daba el
tiempo necesario para resolver.

@ B. Fue facil utilizar el test porque se
escuchaba la voz de |la profesora en
cada pregunta para luego responderla
C. Jugar la sopa de letras porque me
ayuda a pensar, pero me demore mucho
tiempo en buscar las palabras

En el séptimo item del cuestionario en la plataforma Educaplay,

98

tres estudiantes

encontraron mas sencillo el test, ya que podian escuchar las indicaciones de la docente porque se

grababan en la plataforma mientras respondian (estudiantes de grado preescolar). Dos estudiantes

destacaron la sopa de letras por su capacidad de estimular el pensamiento, porque se dedicaba mas

tiempo a buscar y analizar las palabras. Finalmente, el 28.6% de los estudiantes considerd mas facil

el ingreso y el inicio de las actividades, ya que les proporcionaba el tiempo necesario para

resolverlas.

Figura 43

Diagrama circular: resultados cuestionario item #8 cuestionario a estudiantes.

Nota: resultados formularios Google Forms 2023

@ A. A utilizar bien el tiempo para
desarrollar las actividades.

@ B. Pensar, analizar, leer y responder las

actividades hechas por la profesora en

la plataforma y porque no tengo que
escribir tanto en el cuaderno
practicando aprendo mas.

C. A usar el internet con actividades
muy buenas para mejorar mi nivel de
estudio
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Este item permitié que los estudiantes opinaran sobre el uso de la herramienta Educaplay,
donde cuatro de ellos aportan que dicha plataforma los ayudo a pensar, analizar, leer correctamente
para dar respuesta a las preguntas realizadas tanto por la profesora como las dadas en una actividad,
por otro lado el resto de estudiantes dedujeron que no solo se aprende escribiendo en los cuadernos,
al igual permite emplear el tiempo con eficiencia durante el desarrollo de actividades evaluativas
ya sean pruebas externas, internas o evaluaciones en general.

Figura 44

Diagrama circular: resultados cuestionario item #9 cuestionario a estudiantes

@ A. Muy interesante y facil de usar,
porque me ayuda a desarrollar las
actividades creativamente y con el
juego.

@ B. Divertido utilizar Educaplay, porque
se aprende mas a memorizar, pensar y
a desarrollar las actividades.

C. Util porque ayuda a aprender
matematica atractivamente y a reforzar
la lectura.

Fuente: resultados formularios Google Forms 2023

Durante la implementacion de la propuesta y el uso de herramientas tecnoldgicas, cinco
estudiantes destacaron que el empleo de estos recursos resulta divertido, ya que facilita el
aprendizaje, la memorizacién y el desarrollo de actividades de manera dinamica. Ademas, el 28.6%
de los estudiantes considera que el uso de Educaplay es muy interesante y facil, ya que les ayuda a

abordar creativamente las actividades, integrandolas de manera efectiva con el juego.
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Figura 45

Diagrama circular: resultados cuestionario item #10 cuestionario a estudiantes

@ A. Si, porque centré mi interés en
desarrollar las actividades, ya que, son
atractivas, divertidas y motivadoras ha...

@ B. Si, porque me gusta aprender con el
uso de tecnologia es mas divertido.

C. No me gusta que la profesora me
motive con actividades en el
computador.

@ S| PORQUE APRENDI MAS DE LO
QUE SABIA ANTES FUE MU INTERA...

Nota: resultados formularios Google Forms 2023

Con el objetivo de mejorar la atencion, se emplearon herramientas tecnoldgicas y se cred un
item especifico para investigar esta hipotesis. Se recopilaron cuatro respuestas a la pregunta, de
las cuales se dedujo que a 57.1% de los estudiantes les llama la atencion porque aprenden de
manera divertida. Un 28.6% afirmd que se centraron en las actividades debido a su atractivo y
diversion, evitando la sensacion de pereza o suefio. Ademas, un 14.3% sefialé que aprendieron
mas de lo esperado y encontraron muy interesante manipular Educaplay.

Figura 46

Diagrama circular: resultados cuestionario item #11 cuestionario a estudiantes

® A Si, porque las actividades no son

28,6% largas, ni aburridas

@ B. Si, porque Educaplay es una
plataforma que se puede trabajar
individual y en grupo.
C. No, porque compartimos muy poco
con la profesora y compafieros.

@ S| PARA APREN DER MAS EN
EDUCAPLAY

Nota: resultados formularios Google Forms 2023
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Este item brind6 informacion sobre la aplicabilidad de Educaplay en otras &reas del
conocimiento. Cuatro estudiantes equivalentes al 57.1% expresaron su deseo de que estas
herramientas tecnoldgicas se utilicen en distintas asignaturas para evitar que resulten aburridas o
extensas de aprender. Un 28.6% de los estudiantes considera muy beneficioso utilizar Educaplay,
ya que permite trabajar de manera individual o grupal, de una forma no tradicional. Finalmente, el
14.3% expreso su interés en utilizar Educaplay como medio para aprender mas.

Figura 47

Diagrama circular: resultados cuestionario item #12 cuestionario a estudiantes

@ A. Participar activamente de todas las
actividades que mi profesora comparte
@ B. Mejorar las calificaciones y ser un
mejor estudiante
C. Ensenar y trabajar en grupo cuando
un compafero no sabe algun ejercicio.

Nota: resultados formularios Google Forms 2023

Este item proporciond datos sobre la motivacion al usar Educaplay en clase. Un 42.9% de
los estudiantes encontraron muy interesante ensefiar y trabajar en grupo cuando un compariero no
sabe. Ademas, el 28.6% considera que la plataforma contribuye a mejorar las calificaciones y a ser
un mejor estudiante. Por ultimo, otro 28.6% observo que Educaplay les ha ayudado a participar
activamente en todas las actividades compartidas por la docente, dejando de lado el miedo a

participar y preguntar.
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Figura 48

Diagrama circular: resultados cuestionario item #13 cuestionario a estudiantes

@ A. No creo porque Educaplay solo sirve
para desarrollar actividades en el
computador

@ B. Si creo porque Educaplay permite
hacer muchas actividades para que los
estudiantes aprendan y entiendan de
manera facil los temas.

C. Creo que Educaplay y toda la
tecnologia aportan bastante para que
los profesores tengan mas herramientas
atractivas en sus preparaciones y sus...

Nota: resultados formularios Google Forms 2023

El ultimo item del cuestionario da a conocer que el 85.7% de los nifios considera que
Educaplay aporta significativamente al acceso a informacién, brindando a los profesores
herramientas atractivas que facilitan el aprendizaje. El 14.3% restante opina que la plataforma
permite realizar diversas actividades para facilitar la comprension de los temas o actividades a
realizar.

Tras examinar detalladamente las respuestas de los estudiantes de acuerdo con las
especificaciones del cuestionario, se presentan los siguientes hallazgos.

Los resultados del cuestionario, dirigido a siete estudiantes de la sede rural, destacan que
mas del 50% encuentra muy util y de gran beneficio Educaplay, considerandola motivadora y
comprensible. Tres estudiantes creen que pueden abordar problemas matematicos con pensamiento
aleatorio a través de juegos empelados durante las clases. En cuanto a la interpretaciéon de la
plataforma, dos estudiantes encuentran dificultades debido a su complejidad, mientras que cinco
comprenden mejor con explicaciones y actividades. Todos coinciden en que las herramientas
tecnoldgicas, el juego y el contexto facilitan la propuesta didactica y el aprendizaje. Las ayudas

académicas mas efectivas son motivacion, estrategias ludicas y manejo adecuado de la tecnologia
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segun el 57.1%. Respecto a las actividades de Educaplay, cinco estudiantes prefieren Fruggy Jumps
y otros dos destacan la sopa de letras. Los estudiantes de grado preescolar encuentran el test mas
sencillo debido a las indicaciones grabadas, y el 28.6% considera fécil el ingreso y el inicio de las
actividades. La herramienta les ensefio a pensar, analizar y gestionar el tiempo, evitando escribir
demasiado. Ademas, el 28.6% encuentra interesante y facil el uso de Educaplay, contribuyendo

significativamente al acceso a informacion.

7. Andlisis de datos
Para llevar a cabo el anélisis de los datos recopilados durante el desarrollo del proyecto,
sustentados en diferentes niveles, categorias, conceptos y la observacion de cada momento vivido.

A continuacion, se realiza el anlisis cualitativo de cada fase implementada.

7.1 Analisis de la prueba diagnostica:
La prueba se dio a todos los grados de la sede, como grupo focal grado tercero, se dedujo
segun la rabrica de evaluacion y los resultados arrojados en la plataforma Educaplay que reposan

en el drive de evidencias. (Ver anexo 9).

Segun el andlisis de la prueba diagnostica, en grado tercero, dominan el conteo y graficas,
pero tienen dificultades en probabilidad y toma de decisiones.

Estos hallazgos indican la necesidad de fortalecer las habilidades avanzadas de pensamiento
aleatorio y mejorar la lectura y comprension profunda de los enunciados, asi como el uso adecuado
del tiempo durante la resolucion de preguntas de pruebas. En consecuencia, se destaca la
importancia de reforzar estas habilidades en la educacion primaria para asegurar una preparacion
mas solida en pensamiento aleatorio.

7.2 Andlisis encuesta a docentes:



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 104

El anélisis de los resultados indica que existe una discrepancia entre el tiempo que los
estudiantes emplean para resolver problemas de pensamiento aleatorio y las expectativas del
ICFES. El hecho de que més del 50% de los alumnos requieran mas de 3 minutos por pregunta
sugiere un posible desafio en la gestion del tiempo y la percepcion de la complejidad de los
ejercicios. La dificultad para interpretar la informacion se destaca como un problema central, lo
que resalta la necesidad de mejorar la comprension de datos en este contexto. Ademas, el
reconocimiento de la importancia de estrategias como la preparacion de contextos motivadores y
la integracion de herramientas tecnoldgicas sugiere la necesidad de abordar estas dificultades para
mejorar la calidad educativa, especialmente en entornos rurales. Estos hallazgos indican la
necesidad de implementar estrategias pedagogicas centradas en el tiempo de resolucién, la
interpretacion de datos y el uso efectivo de herramientas tecnoldgicas para fortalecer las
habilidades de pensamiento aleatorio entre los estudiantes.

7.3 Analisis de las sesiones de la propuesta didactica
Para dar un andlisis profundo a cada una de las 12 sesiones llevadas a cabo para
fortalecer la competencia resolucion matematica en el pensamiento aleatorio articulando la
pedagogia y la tecnologia, se tuvo en cuenta cada uno de los resultados arrojados en la

plataforma y los diarios de campo de la docente investigadora (ver anexo 9):

7.3.1 Sesién 1: variables cualitativas y cuantitativas

La sesion de inicio de la propuesta evidencié un panorama mixto, destacandose la
efectividad de la dinamica de participacion y el impacto positivo de las tecnologias en la motivacion
de los estudiantes. La colaboracion entre grados fue un aspecto positivo, pero las dificultades
identificadas en el manejo de herramientas digitales y en algunas actividades sugieren la necesidad

de adaptaciones para ajustarse a las capacidades de cada grupo. Este anélisis ofrece valiosas guias
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para ajustes y mejoras en futuras sesiones, priorizando la adaptacion a las habilidades y necesidades
especificas de cada grado, teniendo en cuenta el trabajo con estudiantes con modalidad Escuela

Nueva.

7.3.2 Sesidn 2: Recoleccidn, Clasificacion, tabulacion y organizacion de datos

La sesion mostrd una variedad de respuestas por parte de los estudiantes frente a las
actividades propuestas. Mientras que algunos expresaron su satisfaccion y gusto por las dindmicas
(E-3.1F y E-5.1M), otros enfrentaron dificultades, particularmente en el manejo de plataformas
tecnoldgicas como PowerPoint y Educaplay, como lo indicaba el estudiante de grado segundo E-
2.1M. La colaboracién entre grados se destacé como un aspecto positivo, evidenciando la
capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo y superar obstaculos, apoyandose los grados
inferiores con los grados de tercero y quinto. Sin embargo, se identificaron areas de mejora en la
interpretacion de preguntas, el manejo de la tecnologia y la elaboracion de tablas en Excel. Estos
hallazgos sugieren la necesidad de adaptar enfoques pedagdgicos para abordar las distintas
habilidades y niveles de los estudiantes, fomentando un aprendizaje mas incluyente, efectivo,
equitativo y significativo.
7.3.3 Sesion 3: pictogramas

La sesion del 18 de septiembre de 2023 resalta la efectividad de las actividades al aire libre
y la integracion de herramientas tecnoldgicas para mejorar la comprension de conceptos
matematicos. La recoleccion y pintura de piedras, seguida por la creacion de una tabla de datos
cualitativos, proporciond una experiencia practica y estimulante para los estudiantes. El uso de
Educaplay, en particular el video explicativo, demostro ser beneficioso, con comentarios positivos
sobre la facilidad, diversion y mejora percibida en comparacion con actividades anteriores. La

participacion activa y alegre de los estudiantes, junto con la colaboracién entre grados para superar
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desafios, sugiere un ambiente de aprendizaje positivo y solidario. Aunque algunos estudiantes
experimentaron dificultades en algunas actividades, la disposicion a aprender y el apoyo mutuo
fueron evidentes. En general, la sesion logrd involucrar a los estudiantes de manera efectiva,
fomentando no solo el aprendizaje de conceptos matematicos sino también el desarrollo de

habilidades colaborativas y el entusiasmo hacia la tecnologia en el proceso educativo.

7.3.4 Sesion 4: Taller de refuerzo sobre variables cualitativas y cuantitativas, recoleccion de
datos, tabulacion, pictogramas

La sesion del 21 de septiembre destacé el progreso de los estudiantes en conceptos
matematicos con herramientas tecnoldgicas. Desde la autoevaluacion e inicio eficiente hasta la
actividad principal de pictogramas, los estudiantes participaron activamente. Aunque surgieron
desafios con el tiempo en la evaluacién en Educaplay, el entusiasmo general y el interés de mejora
en habilidades tecnoldgicas fueron evidentes, respaldando la efectividad del enfoque educativo
centrado en la tecnologia. La interaccion final demostro la confianza y la percepcion positiva de

los estudiantes hacia el aprendizaje tecnoldgico.

7.3.5 Sesidn 5: Diagramas de barras verticales y horizontales

La quinta sesion, el 25 de septiembre de 2023, se enfocd en diagramas de barras, con los
estudiantes participando activamente en la creacion de tablas y diagramas en Excel. A pesar de
dificultades identificadas en nifias de preescolar y segundo grado, el trabajo en equipos destaco el
gusto por la colaboracién para lograr el entendimiento por parte de los estudiantes de grados
inferiores. Se observd un progreso gradual en el uso de herramientas tecnoldgicas, aunque se
notaron desafios y frustraciones, especialmente en un estudiante de segundo grado, quien se sentia
con nostalgia e inseguridad. La evaluacion final, mediante un mapa interactivo, reflejé mejoras en

habilidades y mayor interés, destacando un ambiente de aprendizaje positivo y significativo.
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7.3.6 Sesidn 6: Andlisis de diagramas circular y lineas

En la sesion del 28 de septiembre, la docente utilizd estrategias efectivas, incluyendo
proyecciones y la herramienta Educaplay, para ensefiar de manera atractiva y divertida el analisis
de diagramas. Aunque algunos estudiantes enfrentaron desafios e inconvenientes se destaco la
comprension en la comparacion de diagramas y la actividad en Excel. Sin embargo, hubo
dificultades en la interpretacion de diagramas circulares, especialmente en preescolar y segundo
grado. La actividad de cierre, con un juego llamativo en Educaplay, reflejo satisfaccion y
aprendizaje, resaltando la importancia de la atencion para maximizar la comprension del temay el
interés por participar.

7.3.7 Sesion 7: Permutaciones Combinaciones.

La sesion del 2 de octubre destaco la ejecucion exitosa de estrategias educativas integrando
tecnologia, pedagogia y juego. La actividad inicial, donde los estudiantes combinaron prendas de
vestir y crearon sus propias combinaciones o permutaciones, mostrd entusiasmo y habilidades de
resolucion de problemas, aunque se identificé una dificultad en un estudiante de preescolar y

segundo grado.

La docente utilizo efectivamente la actividad practica para abordar conceptos, preguntando
a los estudiantes sobre la diferencia entre combinacion y permutacion. El uso de videos educativos
y un video quiz en YouTube aumentd el compromiso e interés de los estudiantes, evidenciado por
sus expresiones positivas sobre la dinamica y la preferencia por aprender con juegos y tecnologia.
La evaluacion a través de Educaplay demostré niveles variados de comprensién, resaltando areas
de mejora en grados inferiores, es decir, evidencio que se debe potenciar este pensamiento desde

el grado preescolar, y un progreso destacado en grados superiores (tercero y quinto). En general,
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la sesiébn mostré un ambiente de aprendizaje participativo, ludico y tecnol6gicamente enriquecido,
con evidencias de interés y mejora en la comprension de conceptos matematicos complejos.
7.3.8 Sesidn 8: evento Seguro- imposible-posible

La sesion del 5 de octubre evidencié una estrategia educativa efectiva al explorar la relacion
entre tecnologia y pedagogia para fomentar el pensamiento aleatorio. El juego participativo inicial,
que involucrd la identificacion de eventos seguros, posibles e imposibles, establecio una base
ludica y participativa para la comprension de conceptos incomprensibles. El uso de Educaplay,
tanto en el ejercicio de memoria como en el juego de Froggy Jumps, mostré un enfoque practico y
divertido para reforzar el aprendizaje. Aunque algunos estudiantes expresaron dificultades, la
docente proporciono guias y apoyo, y los resultados finales indicaron un rendimiento positivo en
el juego de cierre. Las reflexiones finales de los estudiantes resaltaron la apreciacion por la
innovacion educativa y la consideracion de la tecnologia y los juegos como herramientas atractivas
para aprender. En conclusion, la sesion mostr6 el impacto positivo de combinar tecnologia y
pedagogia, generando un mayor interés y dinamismo en el aprendizaje y una disposicion a

participar activamente en futuras actividades educativas similares.

7.3.9 Sesion 9: Probabilidades

La sesion del 17 de octubre resalta la efectividad de las estrategias didacticas empleadas
para ensefiar probabilidades, especialmente en un entorno rural, donde los recursos son limitados
y los estudiantes encuentran poco atractivo el aprendizaje. La introduccion mediante imagenes y
la cita de un estudiante, es decir, la intervencion E-5.1M destacan la novedad y la animacién de las

actividades, marcando un contraste positivo con métodos tradicionales.

La variedad de recursos y estrategias, desde la ruleta de colores hasta juegos de dados y la

visualizacion de videos, crearon una experiencia de aprendizaje dindmica y participativa. La sesion
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no solo se limita a la teoria o escritura en cuadernos, sino que también incorpora la préctica activa,
como el lanzamiento de dados con preguntas especificas y juegos de probabilidad. La
retroalimentacion y la evaluacion con Educaplay proporcionan informacion valiosa sobre el nivel
de comprension de los estudiantes, mostrando resultados diversos, pero indicando que la inclusion
de tecnologia y juegos ha tenido un impacto positivo en el proceso de aprendizaje en un entorno
rural.
7.3.10 Sesion 10: problemas de probabilidad

En la décima sesion del 19 de octubre de 2023, se exploraron conceptos de probabilidad
mediante el juego de piedra, papel o tijera y estrategias visuales. La actividad incluy6 el uso del
juego Froggy Jumps en Educaplay y tareas impresas para evaluar el rendimiento de los estudiantes.
Se observé un entusiasmo y comentarios positivos de los estudiantes sobre la integracion de la
tecnologia, destacando su efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La dinamica de la
jornada revel6 que las metodologias innovadoras, como el uso de Educaplay, generaron un
ambiente educativo estimulante y receptivo, evidenciado por la participacion activa de los
estudiantes y sus expresiones positivas hacia el aprendizaje basado en la tecnologia, pedagogia y

juego.

7.3.11 Sesion 11: Medidas de tendencia central: moda, media o promedio y mediana

En la undécima sesion del 23 de octubre de 2023, se abordaron las medidas de tendencia
central, destacando la participacion activa de los estudiantes y sus reacciones ante las actividades
propuestas, desde preescolar a quinto, involucrandolos a todos para que tuvieran bases
conceptuales del tema. Se evidencid cierta inquietud inicial por parte de algunos alumnos, como la
nifia E-3.1F, quien expresd su deseo de comprender mejor mediante mas actividades y la

plataforma Educaplay. Sin embargo, tras el apoyo adicional y la introduccién de recursos
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audiovisuales, como videos explicativos y quiz en Educaplay, se logré mejorar la comprension del
tema. La guia desarrollada junto a la docente y la aplicacion de herramientas tecnolégicas como
Educaplay y el juego Froggy Jumps contribuyeron al refuerzo de los conceptos de moda, media 'y
mediana. La sesidén culmind con un juego en la misma plataforma, donde se observaron niveles
diversos de desempefio, resaltando la necesidad de ajustar la velocidad de respuesta en algunos
grados, exactamente preescolar y segundo. La sorpresa positiva de la estudiante E-3.2F ante la sopa
de letras en el computador refleja la receptividad de los estudiantes hacia métodos innovadores de

ensefianza que despierta la emocién e interés por aprender de otra forma no convencional.

7.3.12 Sesion 12: Taller de refuerzo sobre combinacion. Permutacion, seguro e imposible,
probabilidad, moda, media y mediana

En la ultima sesion de la propuesta didactica, llevada a cabo el 26 de octubre de 2023, se
destacé la consolidacion de los conceptos de pensamiento aleatorio entre los estudiantes de la
escuela nueva. La docente implement6 un taller de refuerzo que abarcé temas como combinacion,
permutacion, eventos seguros, posibles e imposibles, probabilidad y medidas de tendencia central,
es decir todos los ejes tematicos que se contemplan en el plan de estudios de la institucion
educativa. La sesion inicio con la exploracién de presaberes a través de una encuesta sobre las
comidas favoritas de los estudiantes, utilizada para crear una tabla de datos con pictogramas y un
diagrama de barras. A pesar de algunos comentarios sobre la longitud y complejidad del tema,
como el expresado por la estudiante E-3.1F, la docente logré mantener la participacion activa de
los estudiantes en diversas actividades, incluyendo juegos, uso de Excel y plataforma Educaplay.
En el desarrollo de las actividades, se evidencidé un aprendizaje significativo, con estudiantes
expresando haber adquirido habilidades, como el uso de Excel, y compartiendo su experiencia

positiva. La evaluacion final, realizada a través de actividades en Educaplay y el juego Froggy
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Jumps, reflejé niveles diversos de desempefio, siendo més notorio un nivel alto en los estudiantes
de grado tercero y quinto, todo evidenciado en el drive de las sesiones (ver anexo 9). Aunque se
percibid cierta incertidumbre y temor al manejar las herramientas tecnoldgicas, el resultado general
de la propuesta didactica fue positivo, evidenciando el entusiasmo, animo y alegria de los nifios
durante la clase, asi como el logro de objetivos en términos de participacion y adquisicion de
conocimientos por medio de nuevas estrategias pedagdgicas y tecnoldgicas, donde todo lo

trabajado para los estudiantes era novedoso.

7.4 Anélisis general de las sesiones

Se realiz6 un andlisis cualitativo a cada sesion utilizando los diarios de campo, mediante la
categorizacion y codificacion de acuerdo a tres niveles: Codificacion abierta (Superficial);
Codificacion axial (més teorica); codificacion Selectiva (Categorias centrales). (ver anexo 11). A
continuacidn, se presenta una red semantica que contiene detalles de dicho andlisis recopilando
todos los diarios de campo de las sesiones pedagdgicas realizadas. (ver figura 49).
Figura 49

Red semantica diarios de campo
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Segun el andlisis de las diferentes sesiones llevadas a cabo de la propuesta didactica, es
posible deducir la efectividad de la articulacion tecnoldgica y pedagogica. A pesar de los desafios
identificados en el manejo de herramientas digitales y la diversidad de respuestas por parte de los
estudiantes durante el desarrollo de la propuesta, la extension de las sesiones y la adaptacion
pedagogica han demostrado ser factores clave para mantener el interés y motivacién de los nifios
especialmente del &rea rural.

El trabajo colaborativo entre grados de la sede rural por ser modalidad Escuela Nueva, fue
destacado como un resultado positivo, revel6 areas de mejora en la interpretacion de preguntas, el
manejo de la tecnologia y la elaboracion de tablas en Excel. El desarrollo de actividades al aire
libre articuladas con el uso de herramientas tecnoldgicas como Educaplay y Excel demostraron ser
recursos de gran apoyo para el trabajo pedagdgico, generando experiencias atractivas para los
estudiantes. A pesar de las falencias encontradas en algunas actividades, fue evidente el interés y
disposicion a aprender y el apoyo entre ellos mismos, de esta manera aportaban a un ambiente de
aprendizaje significativo y cooperativo.

En resumen, la estrategia didactica ha logrado involucrar efectivamente a los estudiantes,
fomentando no solo el aprendizaje de conceptos matematicos, sino también el desarrollo de
habilidades colaborativas y un entusiasmo hacia la tecnologia en el proceso educativo. La
combinacion de estrategias pedagdgicas, juegos, y el uso de herramientas tecnologicas ha generado
un ambiente educativo estimulante y receptivo, destacando la importancia de la innovacién en la
ensefianza. Estos hallazgos proporcionan valiosas claves para ajustes y mejoras en futuras sesiones
o trabajos pedagdgicos mediados con TIC, con una perspectiva continua en la adaptacién a las
habilidades y necesidades especificas de cada grupo, para promover asi un aprendizaje mas

inclusivo y auténtico en aulas rurales.
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7.5 Anélisis de la prueba final

La evaluacidn final se llevo a cabo en todos los grados de la institucion, destacandose el
tercer grado como grupo focal. La inferencia se realiz6 conforme a la rubrica de evaluacion y los
resultados obtenidos en la plataforma Educaplay, que reposan en el drive de evidencias. (Ver anexo
9). En el diario de campo, se destaca que al finalizar la implementacién de la propuesta pedagogica
con TIC y la prueba final, se observan dificultades en los estudiantes de grado preescolar, pues
ellas inician su escolaridad y no cuentan con bases para poder dar soluciones a las situaciones
planteadas, sugiriendo ajustes en las planeaciones para abarcar estrategias que propendan a mejorar
falencias e involucrar estos grados en el desarrollo de actividades de pensamiento aleatorio. En
cuanto a grado segundo se evidencia mejoras en la capacidad para prever posibilidades o
imposibilidades de sucesos. No obstante, persisten deficiencias en la recoleccion, organizacion,
clasificacion e interpretacion de informacion en tablas de datos, diagramas de barras y pictogramas.
La causa principal de estas deficiencias se asigna a la falta de analisis, lectura minuciosa y
detallada, interpretacion de informacién y atencién, como evidencian los registros del diario de
campo Y del drive de la prueba final, (ver anexo 9). El tercer grado, las estudiantes de la sede K
muestran dificultades en diferenciar variables cualitativas de cuantitativas y cometen errores en la
organizacion y clasificacion de tablas de datos, como se evidencia en la prueba desarrollada en
Educaplay (ver anexo 9). A pesar de mostrar mejoras en la resolucion de problemas de
probabilidad, se destacan desafios especificos en la representacion de datos en la forma tabulacion.
Sin embargo, en el quinto grado, se evidencia un progreso significativo en el reconocimiento de
conceptos fundamentales de conteo, tablas de datos y diversos tipos de graficos, asi como en el
analisis de informacion relacionada con la probabilidad y medidas de tendencia central. La
implementacién de la propuesta pedagdgica junto con las TIC ha contribuido positivamente a los

procesos académicos en matematicas. En resumen, se observa un avance en las habilidades
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matematicas relacionadas a la resolucion de problemas abordados desde el pensamiento aleatorio,

pero persisten &reas de mejora que requieren atencion pedagogica, anteriormente citadas.

7.6 Comparacion analisis de resultados prueba inicial y final de los estudiantes
Segun los resultados arrojados en la prueba diagnostica y final, mostrados en la rubrica de
cada unay representados en la figura 50.

Figura 50
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Como se puede observar en la graficas anteriores y segin las categorias se realiza el analisis

cualitativo teniendo en cuenta las categorias. (Ver tabla 20).

Tabla 20

Interpretacion de resultados prueba diagndstica y final.

Categoria -preguntas

Prueba inicial

Prueba final

Analisis

Analisis

Clasifica y organiza
datos: 1,2,3,4,5,6.

El 29% de los estudiantes enfrenta
dificultades para organizar datos del
entorno. El 14% muestra habilidades
béasicas, el 43% esté en nivel alto (grado
tercero) y el 14% en nivel superior
(grado 5° de primaria).

El 14%, que incluye al estudiante
de segundo grado, presenta
dificultades en la clasificacion de
datos. El 43%, compuesto por
estudiantes de preescolar, muestra
un nivel bésico. En el tercer grado,
el 29% sigue demostrando un nivel
alto, y finalmente, en quinto grado,
el 14% mantiene un nivel superior.

Interpreta El 29% de estudiantes en preescolar y EI 57%, que abarca preescolar y
cualitativamente, segundo tienen un bajo nivel para segundo grado, se encuentra en un
representa datos y interpretar datos o gréaficas, mientras nivel bajo, careciendo de la
resuelve  problemas: que el 42% en preescolar y tercero capacidad para interpretar datos e
7,8,9,10. demuestra competencias basicas. El informacion. En cambio, el 43%
29% restante, incluido un estudiante de restante, correspondiente a tercero
preescolar, se ubica en wun nivel vy quintogrado, muestra una mejora
superior, correspondiente al quinto notable y se sitla en un nivel alto
grado. para interpretar situaciones
aleatorias.
Explica 'y predice Ningun estudiante posee la El 43% de los estudiantes de
eventos:11,12,13,14. competencia de explicar y predecir preescolar adn enfrentan

eventos de probabilidad en su entorno,
ya que todos se encuentran en un nivel
bajo.

dificultades en predecir eventos
probabilisticos 0 proponer
soluciones, mientras que el 57% de
los estudiantes de segundo, tercero
y quinto grado evidencian mejoras
notables en estas habilidades.

Formula, resuelve
preguntas problemas de
medidas de tendencia
central: 15,16,17,18.

El estudiante de quinto grado, al que se
le aplicaron exclusivamente estas
preguntas, se ubica en un nivel basico
al enfrentarse a la resolucion vy
formulacion de preguntas sobre
medidas de tendencia central.

El estudiante de quinto grado, al
que se le aplicaron Unicamente
estas preguntas, evidencia una
mejora notable y ha alcanzado un
nivel alto en la competencia de
medidas de tendencia central.
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Durante el proceso de ejecucion de la propuesta pedagégica mediada con TIC y la
evaluacion final, se observa que los estudiantes de grado preescolar presentan dificultad en el
andlisis, organizacion de informacion y resolucién de problemas, debido a que apenas estan en
inicio de escolaridad, pero su interés y entusiasmo por aprender denota la importancia de involucrar
las TIC en estrategias pedagdgicas en el aula. Por su parte el estudiante de grado segundo demuestra
mejoras en la capacidad de anticipacion de eventos. Sin embargo, persisten deficiencias en la
recoleccion, organizacion e interpretacién de informacion en tablas, barras y pictogramas,
atribuidas a la falta de anélisis y atencion, segun los registros del diario de campo y la prueba final.

En grado tercero, las estudiantes de la sede K tienen dificultades en diferenciar variables
cualitativas y cuantitativas, segin la prueba en Educaplay. Aunque presentaron mejoras en
problemas de probabilidad, enfrentan desafios en la representacion y tabulacion de datos. Por otro
lado, en quinto grado, se evidencia un progreso significativo en conceptos clave de matematicas,
gracias a la propuesta pedagdgica con TIC, con avances en conteo, tablas, graficos y analisis de
informacion y medidas de tendencia central en la resolucion de situaciones problemas.

En general, la implementacion ha tenido un impacto positivo en las habilidades
matematicas, pero aun existen categorias de mejora que requieren atencion pedagogica como se ha
venido mencionando en informacién anterior.

7.7 Analisis cuestionario a estudiantes

Los resultados del cuestionario evidencian que mas del 50% de los siete estudiantes de la
sede rural encuentran Educaplay muy atil, motivadora y comprensible. Ademas, tres de ellos
expresan la idea de que pueden resolver problemas matematicos con pensamiento aleatorio a través
de los juegos proporcionados por la plataforma y estrategias dadas por la docente. Sin embargo,

dos estudiantes (preescolar y segundo grado), encuentran dificultades en la interpretacion de la
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plataforma debido a su complejidad, mientras que cinco encuentran ayuda en explicaciones y
actividades. Todos coinciden en que las herramientas tecnoldgicas, el juego y el contexto facilitan
la propuesta y entendimiento de temas. EI 57.1% considera que las ayudas académicas més eficaces
son la motivacion, el juego y el manejo adecuado de la tecnologia.

En cuanto a las preferencias de actividades en Educaplay, cinco estudiantes destacan
Fruggy Jumps, mientras que otros dos prefieren la sopa de letras, por ser mas facil de usar. La
mayoria encuentra el test mas sencillo gracias a las indicaciones grabadas, y el 28.6% considera
facil el ingreso y el inicio de las actividades. La herramienta no solo les ensefia a pensar, analizar
y gestionar el tiempo, evitando escribir demasiado, sino que también el 28.6% la encuentra
interesante y facil de usar, contribuyendo significativamente al acceso a informacion sobre temas
de aprendizaje segin el 85.7%. Al analizar los resultados, se observa que la mayoria de los
estudiantes valoran positivamente Educaplay, aunque algunos encuentran dificultades. Es
alentador que algunos perciban mejoras en habilidades matematicas gracias a la plataforma. Sin
embargo, las dificultades identificadas en ciertos estudiantes resaltan la necesidad de adaptar
actividades y explicaciones para satisfacer las necesidades individuales. La preferencia por
actividades especificas destaca la importancia de diversificar las opciones para abordar diferentes
estilos de aprendizaje. En resumen, los resultados sugieren que la integracion de tecnologia y juego
facilita el aprendizaje, pero también indican areas de mejora para garantizar que todos los alumnos
puedan beneficiarse plenamente de la plataforma. Estos hallazgos sugieren que la integracion de
tecnologia y pedagogia efectiva puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes, pero también
destaca la importancia de abordar las necesidades individuales y adaptar las estrategias educativas

en funcion de los resultados y percepciones de los estudiantes y docentes.
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8. Discusion de resultados

Este proyecto formuld fortalecer el desarrollo del pensamiento aleatorio desde la
competencia de resolucion de problemas, mediante la implementacion de una estrategia didactica,
apoyada en la herramienta digital EDUCAPLAY, en los estudiantes de grado tercero de bésica
primaria rural. Para este fin se idearon algunos objetivos especificos. El primero buscaba Identificar
las principales falencias y fortalezas de los estudiantes en el desarrollo del pensamiento aleatorio,
en la competencia resolucion de problemas, de esta manera intervenir en el proceso, los
instrumentos que permitieron empezar a detectar esas dificultades fueron la observacion, el diario
de campo, la prueba diagndstica, rubricas de valoracion y una encuesta a docentes, de acuerdo a
los resultados obtenidos y el analisis de la prueba diagndstica indica que, aungue en preescolar mas
del 50% destaca en interpretacion de datos, hay déficit en pensamiento aleatorio, en segundo, tercer
y quinto grado se detecto debilidades en probabilidad y medidas de tendencia central. Ademas, méas
del 50% de los estudiantes requieren mas de 3 minutos por pregunta para dar respuesta a situaciones
en pensamiento aleatorio, contrastando con las expectativas del ICFES. La dificultad en interpretar
informacion y la falta de comprension de conceptos matematicos son desafios. Estrategias como
contextos motivadores y herramientas tecnoldgicas son esenciales, destacando la necesidad de
estrategias pedagdgicas centradas en tiempo de resolucion, interpretacion de datos y uso efectivo
de tecnologia, con un énfasis en motivacion y adaptabilidad para mejorar la calidad educativa. En
este sentido se contrasta lo anterior con lo teoria de la falta de motivacion (Cermefio 2016), escasos
conocimientos previos (Lopez 2009), “la infraestructura del plantel, el material didactico, los
métodos, técnicas, estrategias, procedimientos, asi como también el aumento de problemas
familiares, falta de atencion o carifio por parte de los miembros que conforman la familia'y en otros

casos la situacion socioecondmica” por (Lopez Barrera 2019) (p, 2).
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El segundo objetivo estuvo enfocado a Aplicar la secuencia didactica enriquecida con las
TIC, que permita fortalecer el desarrollo del pensamiento aleatorio desde la competencia resolucion
de problemas, segun los resultados obtenidos en la prueba diagnostica y encuesta docentes, en esta
etapa se implemento una serie de sesiones pedagogicas mediadas con TIC y juego para fortalecer
dicha competencia y pensamiento, utilizando como instrumento la observacion registrada en
diarios de campo, la aplicacién y resultados de las actividades en la plataforma Educaplay
arrojando que dicha propuesta educativa destaca la importancia de usar tecnologia, como
Educaplay y Excel, para evaluar el rendimiento de los estudiantes y adaptar la ensefianza seguin sus
necesidades. Se reconoce que estas herramientas digitales son esenciales, influyendo en la
evaluacion continua y requiriendo ajustes en la ensefianza para abordar las diferentes habilidades
de los estudiantes segun los contextos trabajados. En resumen, se resalta la complejidad y variedad
de la iniciativa educativa, enfocandose en el papel clave de la tecnologia para ensefiar matematicas
de manera efectiva y mejorar continuamente. Entonces aqui se confronta la teoria de (Carneiro,
Toscano y Diaz 2021), donde proponen “las TIC se contemplan como herramientas de
comunicacion y de busqueda, acceso, procesamiento y difusion de la informacion cuyo
conocimiento y dominio es absolutamente necesario en la sociedad actual; es decir, si se
contemplan como contenidos curriculares, como objeto de ensefianza y aprendizaje, la valoracion
es relativamente positiva y las perspectivas de futuro optimistas” (pag.124).

En el tercer objetivo se propuso validar la efectividad de la propuesta en el fortalecimiento
del desarrollo del pensamiento aleatorio en la competencia de resolucion de problemas, mediante
instrumentos como la observacion y rubricas de evaluacion, registros fotograficos, grabaciones y
diarios de campo continuas permitieron detallar y hacer seguimiento a cada proceso de la propuesta
e ir evaluando su efectividad para confrontar su aplicabilidad o no a los estudiantes. Para llegar al

cuarto y ultimo objetivo del proyecto que fue evaluar y reflexionar los resultados obtenidos con la
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estrategia didactica implementada con el uso de las TIC frente a las usadas cotidianamente,
mediante un anlisis comparativo que permita establecer impactos generados en su ejecucion, el
cual se realiz6 con la comparacion de las pruebas diagndstica y final junto con el cuestionario a los
estudiantes arrojé que durante la implementacion de la propuesta pedagdgica con Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC), se observaron mejoras en la capacidad de prediccion de
eventos en estudiantes de segundo grado, aunque persisten desafios en la interpretacion de
informacion en tablas y gréficos. En tercer grado, las estudiantes enfrentan dificultades en
distinguir variables cualitativas y cuantitativas, dando mejor rendimiento en procesos de
aleatoriedad de eventos, mientras que en quinto grado se registra un progreso notable en conceptos
matematicos, destacando avances en conteo, tablas, graficos y analisis de informacién gracias a la

propuesta didactica mediada con TIC.

Respecto a la acogida de Educaplay, los estudiantes de la sede rural mostraron una respuesta
generalmente positiva segun los resultados del cuestionario. Aunque mas del 50% la considera muy
util y motivadora, algunos enfrentan dificultades con la complejidad de la plataforma. Sin embargo,
la mayoria destaca su aporte significativo al acceso a informacidon y al aprendizaje de habilidades
como el proceso analitico y la gestion del tiempo para dar solucion a problemas aleatorios de
contexto. Estos hallazgos respaldan la efectividad general de Educaplay como herramienta
educativa, adecuada para nifios en edades de primaria, al mismo tiempo que sefialan areas
especificas donde la plataforma podria mejorar para adaptarse mejor a las necesidades de todos los

estudiantes, es decir, actividades acordes a cada tema y grado a trabajar.

9. Conclusiones
Esta investigacion cuenta con un proceso que inicia con las fases de planificacion, accion,

observacion y reflexion, la cual contempla las siguientes conclusiones:
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Los resultados de la prueba diagnostica revelan tanto fortalezas como debilidades en el
pensamiento aleatorio de los estudiantes en diferentes grados, especialmente en el grupo focal
grado tercero el cual arrojé una mejora de nivel bajo y basico a nivel alto en cuanto a la solucién a
situaciones probabilisticas, evidente en el proceso de la aplicacion de las sesiones 8,9,10,11,12 y
la prueba final.

Contrastando el tiempo estipulado por el ICFES en las pruebas "Evaluar para Avanzar",
donde se asigna una hora para responder 20 preguntas de matematicas, lo que implica que un
estudiante deberia dedicar 3 minutos por pregunta, se deduce segun el analisis de resultados de la
encuesta docente que los estudiantes toman mas tiempo en resolver ejercicios de pruebas externas
0 internas.

Los docentes infieren que los estudiantes de 3° de basica primaria tardarian en resolver
situaciones problemas del pensamiento aleatorio mas de 3 minutos, dado a la falta de interpretacion
de datos, olvidan rapidamente los conceptos, no se lee ni analiza informacion, poco interés y falta
de herramientas innovadoras por parte de maestro para liderar procesos pedagogicos en el aula'y

lograr aprendizajes significativos.

Los estudiantes que logran resolver los problemas del pensamiento aleatorio lo hacen

porque interpretan claramente la informacién de textos e iméagenes.

Se detectaron falencias persistentes en quinto grado, lo que sugiere que algunas dificultades
identificadas en tercer grado continuaron en grados superiores. Este enfoque permitié confirmar

que las dificultades eran parte del proceso de instruccion y la estructura curricular.

Para lograr resultados positivos y significativos en el fortalecimiento del pensamiento
aleatorio de la competencia resolucion de problemas es necesario que el docente medie su quehacer

pedagdgico con herramientas tecnolégicas, plataformas virtuales y el juego.
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Es fundamental implementar estrategias pedagogicas, enfocandose en la interpretacion de
datos, el tiempo de resolucién y el uso efectivo de herramientas tecnolégicas, con contextos
motivadores y herramientas digitales que surgen como elementos fundamentales, especialmente en
entornos rurales con recursos limitados. La motivaciéon y la adaptabilidad a diversos contextos
educativos se resaltan como aspectos vitales para mejorar la calidad educativa.

La efectividad general de la propuesta didactica, que integra la tecnologia y la pedagogia,
resalta la importancia de adaptarse continuamente a los desafios del manejo de herramientas
digitales y a las diversas respuestas de los estudiantes. La adaptacion pedagogica y la extension de
las sesiones surge como factores importantes para mantener el interés y la motivacion de los
estudiantes.

Educaplay como herramienta tecnoldgica y pedagdgica es de gran apoyo Yy efectividad,
porque se pueden personalizar las actividades y adecuarlas segln las necesidades y estilos de
aprendizajes de los estudiantes.

Se obtuvieron mejoras en la capacidad de anticipacion de eventos en estudiantes de segundo
grado, aunque persisten deficiencias en la interpretacion de informacién en tablas y gréficos. En
grado tercero, se identifican dificultades en distinguir variables cualitativas y cuantitativas, pero
avances en formular y solucionar problemas de probabilidad, mientras que en quinto grado se
registra un progreso significativo en conceptos clave del pensamiento aleatorio.

Todo el proceso de esta investigacion accion evidencid una vision positiva de Educaplay
entre los estudiantes de la sede rural, destacando su manejo, utilidad, motivacion y
comprensibilidad. Dado que fuera empleada no solo en el area de matematica sino en las diversas
asignaturas del curriculo académico. Aunque algunos enfrentan dificultades con la complejidad de
la plataforma, hace referencia a estudiante de grado preescolar y segundo, la mayoria reconoce su

contribucion significativa al acceso a informacién y al aprendizaje de habilidades. Estos hallazgos
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respaldan la efectividad general de Educaplay como herramienta educativa que ha permitido
mejorar en contextos rurales el proceso de ensefianza de matematica, enfatizando las categorias
que presentan nivel bajo y bésico que podrian mejorarse para adaptarse mejor a las necesidades

especificas de cada grupo de estudiantes de la sede rural.

10. Recomendaciones

Con base en las conclusiones obtenidas y los resultados arrojados en la propuesta
pedagogica, se sugieren areas de investigacion futuras que podrian enriquecer el entendimiento y
la aplicacion de estrategias pedagogicas centradas en el pensamiento aleatorio y el uso de
herramientas digitales en diversos grados de escolaridad, especialmente el ambito rural con
modalidad Escuela Nueva.

Se sugiere involucrar a mas estudiantes de sedes rurales de la institucion para identificar
deficiencias en procesos matematicos. La propuesta incluye la aplicacion de estrategias

pedagogicas con tecnologia para mejorar la calidad educativa en esos centros educativos rurales.

Se sugiere disefiar y ejecutar actividades que aborden especificamente la dificultad
identificada en la interpretacion de informacion y comprension de conceptos matematicos, asi
como lo expresaba (Ochoa, 2018) en su propuesta de investigacion “ El desinterés de los
estudiantes frente a las matematicas se debe en gran medida a la utilizacion de estrategias
metodologicas rutinarias, simples y sencillas que los docentes han venido utilizando generalmente
en el proceso ensefianza-aprendizaje que se vive en el aula de clase y que no han permitido

interactuar libremente al estudiante con los objetos de conocimiento que deben dominar” (pag. 41).

Enfatizar la importancia de contextos motivadores en la ensefianza de pensamiento
aleatorio, integrando actividades educativas que involucren situaciones practicas y motivadoras,

especialmente en entornos rurales con recursos limitados, para mejorar la calidad educativa.
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Desarrollar estrategias para optimizar la gestion del tiempo en la resolucién de problemas
de pensamiento aleatorio, brindando patrones claros y practicas para que los estudiantes puedan
manejar adecuada y eficientemente el tiempo asignado, reduciendo la divergencia identificada con
las expectativas del ICFES.

Brindar capacitacion continua a los docentes en el uso efectivo de herramientas digitales
como Educaplay y Excel entre otras, para mejorar la integracion de estas tecnologias en la
ensefianza, destacando su papel esencial en la mejora constante de la educacién y los desafios
globales a los que se enfrenta actualmente el campo educativo.

Disefiar estrategias especificas para que los estudiantes de tercer grado superen las
dificultades en distinguir variables cualitativas y cuantitativas, proporcionando ejercicios practicos,
claros y acordes a su contexto escolar para que refuercen estos conceptos.

Hacer seguimiento continuo de la implementacién de la propuesta pedagdgica con TIC,
mediante el ajuste de la metodologia segun las necesidades identificadas, particularmente en la
interpretacion de informacion en tablas y gréaficos, asegurando una mejora constante, que permita
ir mitigando las falencias encontradas.

Evaluar y mejorar el uso de Educaplay, teniendo en cuenta las dificultades identificadas por
algunos estudiantes con la complejidad de la plataforma y buscar maneras de hacerla mas abordable
y comprensible para todos, considerando cada uno de los diferentes ritmos de aprendizaje.

Seguir destacando la importancia de la motivacién y la adaptacion a diversos contextos
educativos, especialmente los rurales con escasos recursos, a través de estrategias que incentiven

un ambiente educativo motivador que se adapte a las necesidades individuales de los estudiantes.
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Apéndice A
ENCUESTA A DOCENTES

INSTITUCION EDUCATIVA: COLEGIO FLORENTINO GONZALEZ CINCELADA
COROMORO, SANTANDER.
TITULO: Estrategia Didéctica mediada por la herramienta Educaplay para fortalecer el desarrollo del
Pensamiento Aleatorio de Estudiantes de Tercero de Primaria, abordado desde la Competencia Matemaética
Resolucion de Problemas.
OBJETIVO: Recopilar informacién directa acerca del contexto pedagdgico y el uso de las TIC en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el desarrollo de la competencia resolucion de
problemas que implican el uso del pensamiento aleatorio.
CARACTERISTICAS DEL GRUPO FOCAL
El grupo de trabajo tomado son cuatro docentes, pertenecientes a zona rural con modalidad multigrado,
escuela nueva, con grados desde prescolar hasta quinto de basica primaria. Ellos se encuentran en edades
entre 34 y 42 afios, son docentes responsables dedicados a sus labores. Emplean guias de trabajo teniendo
sus procesos de exploracion, estructuracion, practica, transferencia y evaluacién, cada uno con experiencia
en la docencia aproximadamente entre 15 a 20 afios.
DESARROLLO DEL TRABAJO DE CAMPO
El desarrollo de trabajo de campo se lleva a cabo solicitando a dicha poblacion hacer parte de este proceso,
dando respuesta a las preguntas por medio de un formulario de Google. A continuacién, se presenta el
trabajo realizado
Segun el contexto escolar, las situaciones vividas y observadas deseo conocer sus aportes a la calidad de la
educacion utilizando la investigacion como recurso para fortalecer las competencias matematicas basadas
en la solucion de problemas cotidianos.
Basado en sus experiencias pedagdgicas y didacticas al aplicar una prueba de matematica desde el
pensamiento aleatorio y la competencia resolucion de problemas en los estudiantes de basica primaria
responda las siguientes preguntas, eligiendo la opcidn que crea conveniente, si la respuesta es otra opcion,
exponga sus argumentos:

1. Observa la siguiente situacion matematica y elija la opcion correcta segun el tiempo que un

estudiante de grado 3° de primaria tomara para resolverla:

A Daniel le gusta el baloncesto y practica diariamente lanzamientos a la cesta
Daniel analiza los lanzamientos que ha realizado en los dltimos dias y concluye que, de cada 10
lanzamientos, encestd 6. A partir de su conclusion, ¢cual es la probabilidad de que lance de nuevo y enceste?

o

- .
-

!

1 minuto en resolver

2 a 3 minutos en resolver

Mas de 3 minutos en resolver

Otra opcidn (argumente su respuesta)

¢Qué dificultades podrian encontrarse en los estudiantes al resolver el ejercicio anteriormente
planteado:

Falta de interpretacion de la informacion

Escasa comprension de conceptos matematicos

Falta de andlisis lector y disposicién del estudiante por aprender

Otra opcion (argumente su respuesta)

NOO >

OOw>
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rOO0 WP

¢Cudles podrian ser las fortalezas de los estudiantes al resolver la siguiente situacion matematica, o
por el contrario se hallan dificultades ¢cuales podrian ser?: La profesora Diana les pregunté a 60
estudiantes de grado cuarto cudl de los siguientes libros preferian leer: « Zoro. * La isla del tesoro ¢
Harry Potter. » Cuentos de los hermanos Grimm. Con las respuestas obtenidas, la profesora Diana
elabor6 esta grafica. En la clase se leeran los libros escogidos por mas de 10 estudiantes. ¢Cudles
son estos libros?

~ N

Cuentos de los

hermanos Grimm
5%

La isla del tesoro
20%

Harry Potter ~
25% Zoro
50%

Posee idea clara de conceptos del pensamiento aleatorio

Interpreta claramente la informacion de textos e iméagenes

Lee y analiza cuidadosamente la informacion

Otra opcién (argumente su respuesta)

Para resolver la siguiente situacion en estudiantes de grado 3° de primaria ¢cudl de las estrategias
mencionadas a continuacion elegiria para su mejor desarrollo y entendimiento?:

Una evaluacidon de inglés en un colegio tiene dos pruebas, una de escritura y otra de conversacion. La
evaluacion se aprueba si la suma de los puntos obtenidos en las dos pruebas es mayor que 60. Las siguientes
gréaficas muestran los resultados de Diana, Alex y Sergio en las pruebas. En la prueba de conversacion

“o owp

PRUEBA DE ESCRITURA PRUEBA DE CONVERSACION
Puntos
Puntos
&0
50 0
40 4+
30 +— b 30
20 4 L 20
Nl B B Nl =
0 T T T 0 a4 T T
Diana Alex Sergio Diana Alex Sergio
Estudiantes Estudiantes

Explicacion en el tablero y luego desarrollo del ejercicio

Un video explicativo y por consiguiente la resolucion

Preparar el contexto con varios ejercicios acordes al ejemplo y motivadores donde los estudiantes
estan participando continua y activamente, resolviendo con eficiencia sus actividades.

Otra opcidén (argumente su respuesta)

El siguiente ejercicio muestra una gréafica para extraer informacion, usted como docente activo e
innovador, ;cual de las siguientes herramientas metodolégicas escogeria para dar a conocer y
resolver el ejercicio con sus estudiantes y asi lograr un aprendizaje significativo?

La gréafica muestra la superficie de los continentes, de ella se puede deducir qué:

X Europa
Oceania 7%

6%
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w

NO O

El tablero, tiza, lapiz y papel

Herramientas tecnoldgicas como plataformas virtuales mediadas con el juego.

Material didactico del contexto

Otra opcidn (argumente su respuesta)

Observa la siguiente situacion planteada a un estudiante de grado 3° y a partir de ella responde
¢Cuéles podrian ser las falencias encontradas y cuél seria su posible estrategia a utilizar en su
desarrollo? Juan juega con una perinola de seis caras iguales como la que se observa en la imagen:
Cada cara esta marcada con una de las siguientes frases: “TODOS PONEN”,” TOMA UNO”,
“TOMA DOS”, “TOMA TODO”, “PON UNO”, “PON DOS”. ;Cual es la probabilidad de que, al
hacer girar la perinola, salga en la cara de arriba “TODOS PONEN"? es:

Dificultad para analizar e inferir los datos, pero no podria ser articulado con plataformas virtuales,
puesto que, la informatica no tiene relacion con el area de matematica.

No cuenta con facilidad de interpretacion matematica y de nada ayudaria el uso de herramientas
TIC, cuando no hay interés por adquirir aprendizaje.

Dificultad para dar posibles soluciones a diversas situaciones, las cuales podrian mediarse con
herramientas TIC y actividades ludico pedagdgicas.

Otra opcion (argumente su respuesta).

Observa el siguiente planteamiento para ser realizado por estudiante de grado 5°, luego, de analizar
responde a la pregunta escogiendo la opcidon que mejor le parezca: ;Cuales seran las posibles
dificultades encontradas por el estudiante y qué tiempo llevaria para su desarrollo?

Observa las iméagenes, después analiza y resuelve las situaciones para completar cada enunciado y escoge
una sola respuesta acertada: Encuentra la mediana en cada caso

w >

o 0O

15m

(]

35m ,‘b
B H 48kg 35kg  15kg
45m “ @
b 0 :
25m " Z

45kg  27kg 3kg  08kg

Mediana de las longitudes de las escaleras:
Mediana de las longitudes de las bolsas:

Podria demorarse 3 minutos en analizar y dificultarse por falta de analisis de datos

Demoraria 5 minutos, las dificultades se centrarian en no recordar el proceso para extraer la mediana
de los datos

Tardaria 2.5 minutos y no se encontraria ninguna dificultad porque se infiere que el estudiante de
5° grado ya debe manejar muy bien conceptos de frecuencia, media, moda y mediana.

Otra opcidn (argumente su respuesta)
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Apéndice B

Instrumento: Evaluacion Diagnostica Inicial | Fecha: septiembre 1 de 2023
Duracion: Aproximadamente 48 minutos.

Objetivo: Determinar con precision las falencias de los estudiantes de basica primaria en el desarrollo de
situaciones problemas abordadas desde el pensamiento aleatorio.

Recursos: Educaplay, hojas en blanco y lapices.

Responsable: ~ ADRIANA  CAROLINA | Participantes: Estudiantes Colegio Florentino Gonzalez
CORREA SUAREZ, docente investigador Sede K Chagres

INSTRUCCIONES

La prueba esta tomada y apoyada con los formatos de El Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacion (ICFES) Evaluar para avanzar y su desarrollo tendra en cuenta las siguientes indicaciones:

1. Leer, responder y elegir cuidadosamente una opcion.

2. La prueba contempla 16 preguntas las cuales estan basadas en el pensamiento aleatorio con la
competencia resolucion de problemas para ser desarrollada por estudiantes de modalidad Escuela
Nueva multigrado.

3. Laspreguntas 1 a5 seran resueltas por los estudiantes de grado preescolar en un tiempo aproximado
de 25 minutos, donde ellos con las indicaciones de la docente responderan de acuerdo a sus
capacidades. Estas preguntas estan focalizadas en el conteo y organizacion de datos en gréficas,
tablas y pictogramas.

4. Las preguntas 1 a 9 seran resueltas por el grado 2°, basadas en datos, organizacion, teniendo en
cuenta los Estandares Basicos de Competencias relativos al entorno usando objetos concretos,
pictogramas y diagramas de barras. Se estima para su desarrollo un tiempo aproximado de 36
minutos, es decir, 4 minutos por pregunta.

5. Los estudiantes de grado 3° resolveran las preguntas de 1 a 14 teniendo en cuenta los Estandares
Basicos de competencias, representando datos por medio de tablas y graficas (pictogramas, gréaficas
de barras, diagramas de lineas, diagramas circulares), posibilidad de ocurrencia de eventos. Se
estima un tiempo aproximado de 42 minutos, es decir 3 minutos por pregunta.

6. Losestudiantes de grado 5° resolveran toda la prueba diagnostica teniendo en cuenta los Estandares
Basicos de competencias, representando datos por medio de tablas y graficas (pictogramas, gréaficas
de barras, diagramas de lineas, diagramas circulares), posibilidad de ocurrencia de eventos y uso
medidas de tendencia central (media, mediana, moda) para interpretar comportamiento de un
conjunto de datos. Se estima para su desarrollo un tiempo aproximado de 48 minutos, es decir, 3
minutos por pregunta.

1. Observa las imagenes del cuadro, después cuenta y escribe en palotes y nimeros la cantidad que
existe de cada dibujo. Luego, escoge una respuesta acertada.

@O |=|eb| | L]
Q@ [~ [ch | @ @@ |
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Hay 5 patinetas

DO W

Hay igual cantidad de balones y bicicletas
Hay menos cantidad de trompos que bicicletas
Hay 22 juguetes en la tabla

135

2 Observa las imagenes y cuenta cuantos juguetes ves de cada tipo. Luego, selecciona la respuesta
que muestra correctamente el conteo:

&0

con

&P 80 4T -

o = AR
sTs 880
w . 4D 3¢ 00

Hay 5 coches
Hay 2 motos

oowp

Hay 1 barco y 1 avion
Hay en total 15 juguetes

3 Lee el enunciado y observa la imagen, cuenta cada linea y escribe la cantidad de amigos que

practican cada deporte. Después elige la respuesta correcta.

Rosita realizé una encuesta para saber qué deporte practican sus amigos cuando van al parque, estos son los

resultados de la encuesta:

| FOtbol Baloncesto Voleibol Béisbol j
S A AA NS S L L L |
v/ v/ AR e v
ol ol | o il v

Ayudale a Rosita a llenar la tabla de frecuencias

A. 7 fatbol, 9 baloncesto, 5 voleibol, 6 beisbol
B. 9 futbol, 8 baloncesto, 6 voleibol, 5 beisbol
C. 10 futbol, 9 baloncesto, 6 voleibol, 6 beisbol
D. 11 fuatbol, 10 baloncesto, 7 voleibol, 5 beisbol
DEPORTE Fuatbol Baloncesto Voleibol Béisbol
Cantidad de
nifios y nifias que
lo prefieren.

4. La profesora Adriana elaboré un pictograma de carros que estan en el estacionamiento de la

escuela. Observa la imagen, cuenta los carros y escoge la opcién acertada:



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 136

A. Hay 4 carros azules
B. Hay 4 carros verdes
C. Hay 3 carros amarillos
D. Hay igual cantidad de carros azules y rojos
5. Lee el enunciado y observa la imagen. Luego, escoge una respuesta correcta. La profesora Ana
encuesto a sus estudiantes de grado 0° para saber cuél es su comida favorita entre arepa, fruta,
torta y helado. Estos fueron los resultados
3 20
s
5 15
2
810
: I
° 5
£
= Arepa Fruta Torla Helado

-

Comida favorita

Los estudiantes prefieren mas torta que fruta
La cantidad de estudiantes de grado preescolar son 40
10 estudiantes eligieron fruta
La comida menos favorita es la arepa porque 5 estudiantes la eligieron
6 Andrea le ayuda a su papa registrando la cantidad de empanadas que vende en su puesto de
comidas rapidas durante dos semanas.

DOwp

Empanadas vendidas Empanadas vendidas
en la semana 1 en la semana 2

@ 40 Dia 1 20
E 35 -
= § 20 Dia 2 20
B 25 -
2 8 5 Dia 3 40
8 E 15 Dia 4 25
g w0
s 5 Dia 5 25

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
Dias de la semana
Bl cantidad de empanadas vendidas

El papa de Andrea le pregunta por la cantidad de empanadas vendidas que mas se repitio en las dos semanas.
¢Cual debe ser la respuesta de Andrea? Después de leer el enunciado, analiza la situacion, escoge una sola
opcion entre las siguientes:
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A. 40 B. 20 C.30 D. 25

7. Lee el siguiente enunciado analizando cuidadosamente la informacion y escoge una sola opcion de
respuesta entre las siguiente: En un salén hay cuatro estudiantes que quieren ser el representante del curso;
para elegir al ganador, cada uno de los 15 estudiantes del curso escribié en un papel el nombre de uno de
los cuatro candidatos y lo eché en una bolsa. La imagen muestra los papeles que se echaron en la bolsa.
Daniel, Rocio, Camila, Camila, Rocio, Daniel, Jhonatan, Jhonatan, Jhonatan, Camila, Daniel, Rocio,
Camila, Camila, Rocio. Si la eleccion la gand el candidato preferido por los 15 estudiantes del curso, ¢quién
es el representante del curso?
A. Daniel. B. Camila. C. Jhonatan. D. Rocio.

8. La grafica muestra la cantidad de alimentos que se recolectaron en la granja escolar que esté a cargo de
los estudiantes de 3. °:

B Tomate

[ Repollo
Acelga

. Zanahoria

Las siguientes opciones muestran la cantidad de alimentos recolectados en las granjas a cargo de otros
grados. ¢Cual de ellos recolect6 la misma cantidad de tomates que los estudiantes de 3? Luego de leer y
analizar la informacion y la grafica, elige una sola opcion de respuesta entre las siguientes:

A. B.
Alimentos recolectados por 4.° Alimentos recolectados por 5.°
35 45
30 40
25 ;3
20 25
15 20
10 15
10
5 5
o 0
Tomate Repallo Acelga Zanahoria Tomate Repolio Acelga Zanahoria
C. D.

Ok MW b 0G0 W

Alimentos recolectados por 6.° Alimentos recolectados por 7.°
45
40
35
30
25
20
15
10
5 .
o

Tomate Repollo Acelga Zanahoria Tomate Repollo Acelga Zanahoria

9. Lee la historia y escribe el nimero adecuado de empanadas, palitos y rosquillas que encuentres para
completar la gréfica de barras, para elegir una respuesta correcta:
Santiago, Pablo y Diana van a la fiesta de cumpleafios de Amalia.

e Santiago compra 6 empanadas para Amalia

e Pablo compra 2 palitos de queso menos que las empanadas que comprd Santiago

e Diana compra 2 rosquillas més que las empanadas que compré Santiago.
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: go ~ Dian
Santiago 3 empanadas, Pablo 1 palito de queso y Diana 5 rosquillas.
Santiago 6 empanadas, Pablo 4 palitos de queso, Diana 8 rosquillas.
Santiago 4 empanadas, Pablo 2 palitos de queso, Diana 6 rosquillas.
Santiago 6 empanadas, Pablo 4 palitos de queso y Diana 7 rosquillas.

SoOow>

10. A continuacion se presenta una situacion con su respectiva grafica, lee y analiza detenidamente y por
consiguiente elige una sola respuesta: Javier y Alicia caminan al colegio todos los dias. La grafica muestra

el tiempo que cada uno gasté en ir desde su casa hasta el colegio cada dia durante una semana.
13

12 ’
11 II II II .
M Alicia

Lunes Martes Miércoles Jueves  Viernes
Dia de la semana

Minutos gastados desde
la casa hasta el colegio
2t ld o LN =J00 WD E

¢Cudl de las siguientes tablas muestra el tiempo que Javier y Alicia gastaron desde su casa hasta el colegio
cada dia?

A. B.
Dia Lunes | Martes | Miércoles | Jueves | Viemes Dia Lunes |Martes | Miércoles | Jueves | Viemes
Tiempo Tiempo
de Javier | 10 11 11 12 12 de Javier | 10 11 12 11 12
(minutos) (minutos)
Tiempo Tiempo
de Alicia | 10 11 11 13 13 de Alicia | 13 12 11 13 10
(minutos) (minutos)
C. D.
Dia Lunes | Martes | Miércoles | Jueves | Viernes Dia Lunes | Martes | Miércoles | Jueves | Viemes
Tiempo Tiempo
de Javier | 10 11 11 13 13 de Javier | 13 12 11 13 10
(minutos) (minutos)
Tiempo Tiempo
de Alicia | 10 11 11 12 12 de Alicia | 10 11 12 11 12
(minutos) (minutos)

11. A Daniel le gusta el baloncesto y practica diariamente lanzamientos a la cesta

7

G
\
=1

+y
-
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Daniel analiza los lanzamientos que ha realizado en los ultimos dias y concluye que, de cada 10
lanzamientos, encestd 6. A partir de su conclusion, ¢cual es la probabilidad de que lance de nuevo y enceste?
Luego de observar, leer y analizar el enunciado anterior escoge una sola respuesta que sustente la solucién
a la situacion planteada:
A.10/6 B. 10/16 C.6/10 D. 6/16

12. A continuacion encontrards una grafica con los datos recolectados sobre las edades de los estudiantes
de grado 1°, lee cuidadosamente y escoge una sola opcion de respuesta entre las presentadas: En el grado
primero de la escuela se pregunt6 a los nifios sus edades y se registraron en la tabla, de acuerdo con esta
informacidn es correcto afirmar que:

Edades de los nifios en Frecuencia Absoluta
afnos

5 3

6 7

7 4

8 8

Es menos probable seleccionar un nifio de 5 afios que uno de 6 afios
Es mas probable seleccionar un nifio de 7 afios que un nifio de 6 afios
Es menos probable seleccionar un nifio de 8 afios que uno de 6 afios
Es mas probable seleccionar un nifio de 5 afios que uno de 7 afios.

CoOow>

13.Ramiro registr6 en una tabla la cantidad de dinero que llevé la semana pasada al colegio.

Dinero que llevé Ramiro la semana pasada al colegio
Dia Cantidad de dinero (%)

Lunes 6.000

Martes 2.000

Miércoles 4.000

Jueves 2.000

Viernes 1.000

El decidi6 que cada dia de la otra semana va a llevar al colegio una cantidad de dinero igual al promedio del

dinero que llevo la semana pasada. ;Cuanto dinero va a llevar Ramiro cada dia de la otra semana? Después

de leer e interpretar la situacion y tabla anterior escoge una sola opcion de respuesta entre las siguientes:
A. $2.000 B. $3.000 C. $4.000 D. $5.000

14. Lee la siguiente informacién y a partir de su andlisis y solucion elige una sola respuesta: Sara esta

participando en una rifa y debe sacar de la bolsa, sin ver, una de las pelotas que tiene un nimero.

¢Cudl de las siguientes pelotas es imposible que Sara saque de la bolsa?

A.8 B.6 C.3 D.1

15. Observa las distintas representaciones. Luego, analiza, resuelve, completa cada enunciado segun la
imagen presentada, y escoge la respuesta acertada:
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Canal de televisién
favorito

Canal

Reglonal

Insnu(donal " Vive

Colombia

En la representacion 1 el canal que esté de moda es:
En la representacion 2 el color favorito:
En la representacion 3 la materia favorita es:

Nl

(

|
!
|
[

W Representacion 2 B N

Color de saco favorito

L-L

Rojo  Azul Amarillo

— Represéhiécién; —
i -

Materia favorita

|
|
|
L ee iestﬁziadnetes [
I Matematicas | 12
EspaanJi 13
; Inglés | 25
! Ciencias | 20

A. Vive Colombia, Amarillo, Espafiol
B. Institucional, Azul y Ciencias

C. Vive Colombia, Azul e Inglés

D. Vive Colombia, Rojo, Ciencias.

140

16. Observa las imagenes, después analiza y resuelve las situaciones para completar cada enunciado y
escoge una sola respuesta acertada: Encuentra la mediana en cada caso

1.5m

35m
45m
25m

Mediana de las longitudes de las escaleras:
Mediana del peso de las bolsas:
La mediana de las escaleras es 4m y de las bolsas es 3 Kg
La mediana de las escaleras es 3m y de las bolsas es 3 Kg
La mediana de las escaleras es 2.5m y de las bolsas es 2.7 Kg
La mediana de las escaleras es 1.5m y de las bolsas es 1.5 Kg

> 0w

@@a

48 kg 35kg 15 kg

5@5

45kg 27kg 3kg  08kg
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Apéndice C

Instrumento: Evaluacion Diagnostica Final | Fecha: 31 de octubre de 2023

Duracion: Aproximadamente 54 minutos.

Objetivo: Determinar con precision el grado de aprendizaje o las capacidades adquiridas de cada
estudiante al concluir el proceso de aplicacion de las secuencias didacticas en el desarrollo de situaciones
problemas abordadas desde el pensamiento aleatorio.

Recursos: Plataforma Educaplay, hojas en blanco y lapiz

Responsable: ~ ADRIANA ~ CAROLINA | Participantes: ~ Estudiantes  Colegio  Florentino
CORREA SUAREZ, docente investigador Gonzéalez Sede K Chagres

INSTRUCCIONES

La prueba estad tomada y apoyada con los formatos de El Instituto Colombiano para la Evaluacién de la
Educacion (ICFES) Evaluar para avanzar y su desarrollo tendra en cuenta las siguientes indicaciones:

1.
2.

Leer, responder y elegir cuidadosamente una opcion.
La prueba contempla 18 preguntas las cuales estan basadas en el pensamiento aleatorio con la
competencia resolucion de problemas para ser desarrollada por estudiantes de modalidad Escuela
Nueva multigrado.
Las preguntas 1 a 8 seran resueltas por los estudiantes de grado preescolar en un tiempo aproximado
de 40 minutos, donde ellos con las indicaciones de la docente responderan de acuerdo a sus
capacidades. Estas preguntas estan focalizadas en el conteo y organizacion de datos en graficas
verticales y horizontales, pictogramas, variables cualitativas y cuantitativas, combinaciones,
eventos posibles, seguros e imposibles.
Las preguntas 1 a 11 seran resueltas por el grado 2°, basadas en datos, organizacién, teniendo en
cuenta los Estandares Basicos de Competencias relativos al entorno usando objetos concretos,
pictogramas y diagramas de barras, graficas verticales y horizontales, pictogramas, variables
cualitativas y cuantitativas, combinaciones, eventos posibles, seguros e imposibles. Se estima para
su desarrollo un tiempo aproximado de 44 minutos, es decir, 4 minutos por pregunta.
Los estudiantes de grado 3° resolveran las preguntas de 1 a 15 teniendo en cuenta los Estandares
Basicos de competencias, representando datos por medio de tablas y graficas (pictogramas, graficas
de barras, diagramas de lineas, diagramas circulares), variables cualitativas y cuantitativas,
combinaciones, posibilidad de ocurrencia de eventos (probabilidad). Se estima un tiempo
aproximado de 45 minutos, es decir, 3 minutos por pregunta.
Los estudiantes de grado 5° resolveran toda la prueba diagndstica teniendo en cuenta los Estandares
Basicos de competencias, representando datos por medio de tablas y graficas (pictogramas, gréaficas
de barras, diagramas de lineas, diagramas circulares), variables cualitativas y cuantitativas,
combinaciones, posibilidad de ocurrencia de eventos (probabilidad) y uso medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) para interpretar comportamiento de un conjunto de datos. Se estima
para su desarrollo un tiempo aproximado de 54 minutos, es decir, 3 minutos por pregunta.

1. Observe las imagenes de la tabla de datos, después cuente y escriba el nimero de latas que

Manuel y Esteban reciclan de cada color. Luego, escoja una respuesta acertada.
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¢ ,Cuantas latas de cada color hay?
Fey @‘ Y .

Hay 5 latas de color rojo
Hay igual cantidad de latas de color rojo y amarillo
Hay menos cantidad de latas de color verde que de color amarillo
En total Manuel y Esteban reciclan 25 latas de totos los colores.
2 Observe las imagenes del diagrama de barras horizontal y cuente cuantos juguetes ve de cada
tipo. Luego, seleccione la respuesta que muestra correctamente el conteo:

oOowp

JUGUETES PREFERIDOS
)
RY
(; 2 4 6 8 10

Hay 7 aviones

Hay 3 o0sos

Hay 6 pelotas y 10 aviones

En total hay 20 juguetes

3 Observe, analice y escoja la imagen en las opciones de respuesta que mejor represente una
Variable Cualitativa

COow>»
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4. Observe, lea y analice el siguiente problema teniendo en cuenta la pregunta para escoger la
respuesta correcta.

En el partido de hoy Lucas ha metido 9 canastas y su amiga Sofia 4. ;Cuantas canastas mas ha encestado
Lucas que Sofia?

900000000
C®® e e

Ha encestado 3 canastas méas que Sofia.

Ha encestado 5 canastas méas que Laura

Ha encestado igual cantidad de canastas que Sofia

Ha encestado 5 canastas mas que Sofia.

Lea el enunciado y observe la imagen del diagrama de barras vertical. Luego, escoja una respuesta
correcta. En el colegio la profesora Adriana ha preguntado a sus estudiantes cual es su fruta
favorita y estas han sido las respuestas.

aoow>

70
60
50
40
30
20

10

oWw.J ¢ ¢ @

Los estudiantes prefieren méas manzana que platano
La cantidad de estudiantes encuestados son 10
30 estudiantes eligieron fresa
La fruta menos favorita es la naranja
6 Observe la imagen de la tabla de datos. Lea el enunciado del problema planteado y escoja una
respuesta correcta segin la pregunta. Realice las combinaciones posibles con base en los
elementos que se muestran en la tabla. ¢ Cuantas combinaciones pueden resultar?

ITomm
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Camisetas 4 /:. \
Zapatos ‘ ‘\_|

5 combinaciones
6 combinaciones
4 combinaciones
d. Ninguna combinacion
7. Observe, lea y analice para luego escoger la respuesta correcta. ;Sacar una bola amarilla de la
bolsa corresponde a un evento?

oo

a. Seguro
b. Posible
c. Imposible

8. Observe, lea y analice para luego escoger la respuesta correcta. ;sacar una bola verde de la caja
de cristal corresponde a un evento o0 suceso?

a. Imposible
b. Posible
c. Seguro

9. Leay analice el enunciado del problema presentado para dar respuesta. En un torneo con dos
pruebas, los puntos obtenidos por Juliana se muestran en la tabla y los obtenidos por Felipe se
muestran en la gréafica. Teniendo en cuenta la tabla y la grafica, ¢cudntos puntos le faltaron a
Felipe en gimnasia para tenerla misma cantidad de puntos que obtuvo Juliana en gimnasia?

Puntaje de Felipe

Puntaje de Juliana

5

Prueba Puntaje @ 4
. - T 3

Gimnasia 3 'g’ -
Atletismo 5 a 1
a

Atletismo Gimnasia
Prueba
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a. 1 punto
b. 2 puntos
c. 3 puntos

d. 4 puntos.

10. Observe laimagen. Leay analice la situacion problema para dar respuesta a la pregunta planteada.

OO0 wP

o0 wp

Nueve nifios votaron por la danza colombiana que querian presentar en su izada de bandera. La
danza colombiana seleccionada fue la que méas votos tuvo. ¢(Cual danza colombiana fue la
seleccionada por los nifios?

Bambuco | Bambuco I Mapalé | | Cumbia || I Cumbia I | Cumbia I Sanjuanero I

Bambuco || Cumbia

Cumbia
Bambuco
Sanjuanero
. Mapalé

11 Observe las imagenes. Lea, analice y escoja la respuesta correcta teniendo en cuenta la pregunta.

Por la compra de una boleta, Liliana puede participar en un concurso en el que debe escoger una
caja y, de ella, extraer una tarjeta. Si la tarjeta es amarilla, Liliana gana otra boleta. Observa el
contenido de cada caja. ¢ Cudl caja debe escoger Liliana para que sea seguro que gane otra boleta?

o [2e] [
S0 g (S50 R

Caja 1 Caja 2 Caja 3 Caja 4

i

Cajal
Caja 2
Caja3
. Caja4

12 Observe la tabla. Lea, analice y responda a la pregunta planteada escogiendo la respuesta

correcta. La profesora les hizo una encuesta a cuatro nifios del salén de clase. Los resultados se
muestran en la tabla. La profesora va a escoger al azar a alguien de la lista. ; Cual de las siguientes
afirmaciones es verdadera?
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CoOw»

Niro - Nifia | Juego favorito | Color favorito
Mifia Ajedrez Rojo
Nifia Ajedrez Azul
MNinao Ajedrez Azul
Mirio Tenis Azl

Es més probable escoger una nifia que le guste el ajedrez que a un nifio que le guste el ajedrez.
Es més probable escoger un nifio que le guste el rojo que a una nifia que le guste el rojo.

Es més probable escoger una nifia que le guste el azul que a un nifio que le guste el azul.

Es més probable escoger una nifia que le guste el tenis que a un nifio que le guste el tenis.

13. Observe las imagenes. Tenga en cuenta los datos planteados. Lea y escoja una respuesta correcta
de acuerdo a la pregunta. La imagen muestra la cantidad de anotaciones que hicieron 4 estudiantes
en un partido de baloncesto. ¢Cual de las siguientes tablas representa la informacion de la

imagen?

Representa dos
anotaciones

0P
=
w

Leonardo

Estudiante Cantidad de anotaciones
Laura 2
Leonardo 5
Alejandra 3
Felipe 6

Estudiante Cantidad de anotaciones
Laura 6
Leonardo 3
Alejandra 5
Felipe 2

Estudiante Cantidad de anotaciones
Laura 4
Leonardo 10
Alejandra 6
Felipe 12

Alejandra

Felipe
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Estudiante Cantidad de anotaciones
Laura 12
Leonardo 6
Alejandra 10
D Felipe 4

14. Observe los acuarios. Luego, lea y analice para escoger una respuesta correcta. Los siguientes
acuarios que contienen peces blancos y peces negros. Si se saca un pez al azar de algun acuario,
¢en cual de los acuarios es seguro sacar un pez negro?

Acuario 1 Acuario 2 Acuario 3 Acuario 4
a. Enelacuariol
b. Enel acuario 2
c. Enelacuario 3

d. Enelacuario4
15. Observe el diagrama circular, lea e interprete la informacién para que pueda escoger la respuesta
correcta. El diagrama muestra el deporte favorito de un grupo de estudiantes. Segun los datos
recogidos es correcto afirmar:

DEPORTE PREFERIDO

Baloncesto

Fitwd | | [ e
/  Natacién |
] / r Natacién
36

"\\ 108" /&
At
~f 7% e

A / | ‘Sindzpnne

El deporte preferido de los estudiantes es el baloncesto
El deporte menos preferido es futbol
Los deportes que mas gustan a los estudiantes son natacion y baloncesto.
d. No les gusta ningin deporte
16. Observe la imagen. Luego, lea y analice la situacion para escoger la respuesta correcta. Se
muestra las edades de Andrea y sus primos, ¢Cual sera la moda entre ellos?

oo

3 afos 5 afos 6 afios 8 afios 9anos 9 afios 9 afos
a. 5afos
b. 9afios
c. 3afios
d. 8afios
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17. Observe la imagen de los amigos. Lea la situacion planteada y escoja la respuesta correcta segun
la pregunta. Los pesos de 6 amigos son: 78, 87, 72, 91, 84, 68 kg. Hallar la media o promedio de

€S0S Pesos.
B4

=

3 =20

4

QAW

I

87
a. 80kg
b. 60 kg
c. 70Kkg
d. 50Kkg

18. Observa, lee y analiza el problema. Luego, debes escoger la respuesta correcta segin la pregunta.
La doctora esta pesando a los nifios de grado quinto los datos son los siguientes: 42, 50, 45, 41,

41, 42, 48, 43, 40, 49, 45, 42, 40, 42, 47 en kilogramos. ¢Cual es la mediana de estos datos?
a. 50Kkg

b. 42kg
c. 47kg
d. 49 kg
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Apéndice D
CUESTIONARIO A ESTUDIANTES

INSTITUCION EDUCATIVA: COLEGIO FLORENTINO GONZALEZ CINCELADA

COROMORO, SANTANDER.

TITULO: Estrategia Didéctica mediada por la herramienta Educaplay para fortalecer el desarrollo del

Pensamiento Aleatorio de Estudiantes de Tercero de Primaria, abordado desde la Competencia Matemaética

Resolucion de Problemas.

OBJETIVO: Validar la efectividad de la propuesta en relacion con el contexto pedagogico y el uso de las

TIC (Educaplay) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el desarrollo de la competencia

resolucidn de problemas que implican el uso del pensamiento aleatorio.

CARACTERISTICAS DEL GRUPO FOCAL

El grupo de estudiantes de la sede K Chagres del colegio Florentino Gonzélez de Cincelada Coromoro, estéa

conformado por 7 estudiantes de grados de preescolar a quinto de primaria en edades entre 5 a 11 afios

aproximadamente. Al grado de preescolar corresponden 3 nifias, grado segundo un nifio, grado tercero 2

nifias y grado quinto un estudiante.

DESARROLLO DEL TRABAJO DE CAMPO

Basado en las experiencias y el desarrollo de las actividades pedagogicas articuladas con las TIC, en el area

de matematica aplicando ejercicios desde el pensamiento aleatorio y la competencia resolucién de

problemas responda las siguientes preguntas, eligiendo la opcidn que crea conveniente, si la respuesta es

otra opcidn, exponga sus argumentos:

1. Observe la siguiente tabla de datos que muestra la imagen donde Manuel y Esteban reciclan latas
de cada color y luego elija la respuesta correcta para la siguiente pregunta. ¢Usted cree que la
herramienta Educaplay le ayuda entender mejor el problema?

* ;Cuantas latas de cada color hay?
Hay 8 By 8

A. Me ayuda porque con el juego entiendo mejor

B. No me ayuda porque me confunde un poco entender las imagenes

C. Educaplay me ayuda mucho, porque trae varias actividades que entiendo y puedo desarrollar,
ademas es facil y me motiva a trabajar en clase.

D. Otra opcidn (escriba su respuesta su respuesta)

2. ¢Queé dificultad encontré al resolver los ejercicios que trae la plataforma Educaplay?:

A. Fue dificil interpretar la informacion porque la plataforma es complicada de usar

B. No recordé conceptos matematicos con ayuda Educaplay

C. Me falto de leer y disposicion por aprender, porque Educaplay me distrae

D. Otra opcidn (escriba su respuesta)

3. ¢Cual de los pasos escritos a continuacion le permitieron entender mejor las actividades dadas
en la propuesta aplicada por la profesora?:

A. Explicacion en el tablero y luego desarrollo del ejercicio

B. Un video explicativo

C. Explicacion con varios ejercicios motivadores acordes a los ejemplos dados con ayuda de la
tecnologia (Educaplay)

D. Otra opcidn (escriba su respuesta)

4. ¢Cual de las siguientes herramientas le permitieron conocer y resolver los ejercicios

presentados por la docente?



ESTRATEGIA DIDACTICA MEDIADA POR LA HERRAMIENTA 150

w >

S~Re!

200>

>

w

® >NODO

©g O

w >

©00

>

C o

10.

COow

El tablero, tiza, lapiz y papel

Herramientas tecnoldgicas como plataformas virtuales (Educaplay) con ayuda del juego y material
del contexto.

Material del contexto

Otra opcion (escriba su respuesta)

Durante el desarrollo de las actividades de la propuesta pedagédgica. ¢ Cuales cree que fueron
las ayudas positivas para mejorar la educacion de los estudiantes en el &rea de matemética
respecto a resolucion de problemas desde el pensamiento aleatorio con el apoyo de la
tecnologia?

Motivacion por medio del juego, manejo adecuado de la herramienta Educaplay y Excel.

Uso del tiempo en la manipulacién del computador.

Aprender a analizar, memorizar, interpretar y resolver ejercicios estadisticos.

Otra opcion (escriba su respuesta)

¢ Cuales fueron las actividades que més le ayudaron de la herramienta Educaplay para el
desarrollo de la secuencia didactica? ¢Por quée?

El Fruggy Jumps, el test, el video quiz, relacionar, mapa interactivo, porque me ayudaron a poner
atencion a las clases pues son divertidas para entender mejor los temas.

La sopa de letras no me ayuda a recordar los temas que me ensefia la profesora porque me demore
mucho tiempo en buscar palabras.

El Memory porque me ayuda a recordar los conceptos que voy aprendiendo

Otra opcidn (escriba su respuesta)

¢ Qué fue lo mas facil de manejar de la herramienta Educaplay?

Me parecidé mas facil ingresar e iniciar las actividades porque nos daba el tiempo necesario para
resolver.

Fue facil utilizar el test porque se escuchaba la voz de la profesora en cada pregunta para luego
responderla

Jugar la sopa de letras porque me ayuda a pensar, pero me demore mucho tiempo en buscar las
palabras

Otra opcion (escriba su respuesta)

¢ Qué le ensefid la herramienta Educaplay durante la aplicacion de actividades presentadas
por la profesora?

A utilizar bien el tiempo para desarrollar las actividades.

Pensar, analizar, leer y responder las actividades hechas por la profesora en la plataforma y porque
no tengo que escribir tanto en el cuaderno practicando aprendo mas.

A usar el internet con actividades muy buenas para mejorar mi nivel de estudio

Otra opcion (escriba su respuesta)

¢ Qué le parece utilizar la herramienta Educaplay para aprender los temas que la profesora
ensefia?

Muy interesante y fécil de usar, porque me ayuda a desarrollar las actividades creativamente y con
el juego.

Divertido utilizar Educaplay, porque se aprende mas a memorizar, pensar y a desarrollar las
actividades.

Util porque ayuda a aprender matematica atractivamente y a reforzar la lectura.

Otra opcidn (escriba su respuesta)

¢Segun las actividades realizadas en Educaplay, usted cree que le facilitaron mejorar la
atencion por qué?

Si, porque centré mi interés en desarrollar las actividades, ya que, son atractivas, divertidas y
motivadoras hacerlas en Educaplay, porque no me da pereza o suefio.

Si, porque me gusta aprender con el uso de tecnologia es mas divertido.

No me gusta que la profesora me motive con actividades en el computador.

Otra opcion. (Escriba su respuesta)
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11. ¢Le gustaria seguir utilizando Educaplay en otras materias de aprendizaje por qué?
Si, porque las actividades no son largas, ni aburridas
Si, porque Educaplay es una plataforma que se puede trabajar individual y en grupo.
No, porque compartimos muy poco con la profesora y comparieros.
Otra opcion (escriba su respuesta)
. ¢A qué lo motiva Educaplay en el salén de clase?
Participar activamente de todas las actividades que mi profesora comparte
Mejorar las calificaciones y ser un mejor estudiante
Ensefiar y trabajar en grupo cuando un compafiero no sabe algln ejercicio.
Otra opcion (escriba su respuesta)
. ¢Usted cree que la herramienta tecnologica Educaplay permite tener mas acceso a
informacidn sobre los temas que ensefia la profesora en clase y por qué?
No creo porgue Educaplay solo sirve para desarrollar actividades en el computador
Si creo porque Educaplay permite hacer muchas actividades para que los estudiantes aprendan y
entiendan de manera facil los temas.
Creo que Educaplay y toda la tecnologia aportan bastante para que los profesores tengan mas
herramientas atractivas en sus preparaciones y sus estudiantes aprendan significativamente.
D. Otra opcidn (escriba su respuesta).
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Apéndice E

DISEND
b|  Secusncia Didictica

[Dezarrollo de una secuencia didactica Basada en Ausubel

TITULQ:

ECHA DE INTCICH
FECHA DE FINALIZACION:

Mo. De

MEMPD OE CA ONIDAD: [DOCENTE: Adriana

_p___w_m_um_w.__q_.____._w_.ﬁ.___ww” GRADOC: 0°2°%3° ¥ | yMIDAD sesiones: 5 12h Carolina Correa Suarez
TIEMPO DE CADA
SECCION: 2 horas
OBJETIVO:

[Descripcion:

LUaDE
APRENDIZAJE GRALDD

CUMPETENCTA:

PENSAMIENTO:
v BLEATORIO

v RESOLUCICH DE SITUACIONES PROBLEMAS

ESTANDAR

[+ GRUFODOE GRADC: 1" A &

v GRUJPO DE GRADD: & AT

SECUENCIA 1- SESION 1

_H_"_wn:m nmmﬂ_mnmn_n:
Eje tematico:

Objetivo:

INICIO

DESARROLLO

CIERRETEVALUACION _
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Apeéndice F
GUIA DE OBSERVACION ESTRUCTURADA

AREA: GRADO:
DOCENTE: SESION #:
ESTUDIANTE: FECHA DE APLICACION:

Obijetivo: Observar y valorar el nivel de desempefio académico y trabajo del estudiante durante el proceso
de las actividades propuestas en la secuencia didactica.

Caracteristicas del desempefio a evaluar. 1 2 3 4

1. Entrega sus actividades a tiempo.

2. Sigue adecuadamente las instrucciones dadas por la docente para
realizar las actividades.

3. La actividad realizada muestra un grado de aprendizaje
adquirido.

4. Expresa sus dudas de manera oportuna.

5. Participa activamente en clase, aportando ideas enriquecedoras
para el desarrollo de la misma.

6. Tiene buena presentacion en la entrega de sus actividades.

7. Hace uso adecuado de las herramientas digitales presentes en las
actividades de la secuencia didactica.

8. En el desarrollo de las actividades matematicas entiende la
aplicacion de Educaplay

9. Se observa facilidad en aprendizaje de conceptos matematicos
con la mediacidn tecnoldgica

10. Desarrolla de manera auténoma y eficaz los problemas de
pensamiento aleatorio apoyados con la tecnologia

11. Le motiva el aprendizaje de la matematica mediada con las
herramientas TIC.

12. Se observa distraccion o atencion durante el desarrollo de las
actividades articuladas con las tecnologias de la comunicacion

13. Comparte sus conocimientos con los deméas comparieros de clase,
para lograr aprendizajes colaborativos.

1: NUNCA

2: AVECES

3: CASI SIEMPRE
4: SIEMPRE
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INSTRUMENTO DIARIO DE CAMPO
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DIARIO DE CAMPO

Nombre del Estrategia Didactica, mediada | Nombre de la Sesion #
Proyecto por la herramienta Educaplay, | actividad Prueba
para fortalecer el desarrollo del diagndstica
Pensamiento  Aleatorio  de inicial.
Estudiantes de Tercero de
Primaria, abordado desde Ila
Competencia Matematica
Resolucidn de Problemas.
Institucién Colegio Florentino Gonzalez Grado 0°,2°,3°y 5°
educativa sede K Chagres
Objetivo Fecha
Eje tematico Autor Adriana
Carolina Correa
Suarez

Descripcion Interpretacion

Convenciones Descripcion

E=estudiante. F= femenino. # Numero de
intervencién en la clase.

E-0.1F E-0.2F E-0.3F E-3.1F E-3.2F

E-2.1M E-5.1M E=estudiante. M= Masculino. # Grado y

lugar que ocupa de intervencidn en la clase.
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Apeéndice H

) Formato Rubrica de Valoracion
INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO FLORENTINO GONZALEZ SEDE K CHAGRES
Objetivo: Evaluar el nivel de competencia resolucién de problemas con el uso del pensamiento aleatorio,

VALORACION
ESTUDIANTE | Clasificay Interpreta Explica y predice Formulay
organiza datos cualitativamente eventos. Resuelve
datos. Representa los preguntas -
datos Resuelve Proplemas
| medidas de
problemas tendencia cenEraI
DESEMPENO DESEMPENO DESEMPENO DESEMPENO
S|IA|BS|B| S|A|BS|BJ|S|A|BS|BJ|S|A| B |BJ
J S
E-0.1F
E-0.2F
E-0.3F
E-2.1M
E-3.1F
E-3.2F
E-5.1M

de los estudiantes en el area de matematicas

CONVENCIONES

E: Estudiante

M: Masculino

F: Femenino

0.1: Grado del estudiante y lugar que ocupa

S: Superior

A: Alto

BS: Basico

BJ: Bajo

Nota: se analiza cada item teniendo en cuenta los estandares basicos de competencia.
EMO05 Y EMO6 estudiantes de grado tercero.
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Apeéndice |
Link DRIVE de Estrategia Didactica, secuencias, evidencias fotogréficas, diarios de campo,
rubricas de evaluacion, guias de observacion estructuradas de la propuesta investigativa:

https://drive.google.com/drive/folders/lusZldkllicF_HRjpwTIFBQE61XqgMU3Ku?usp=drive_link


https://drive.google.com/drive/folders/1usZldklIIcF_HRjpwTIFBqE61XqMU3Ku?usp=drive_link
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Apéndice J

Formato de consentimiento informado de estudiantes para padres de familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO A PADRES O ACUDIENTES DE ESTUDIANTES

Institucién Educativa: Colegio Florentino Gonzalez Cédigo DANE:
Escuela Rural: Sede K Chagres Vereda: Chagres
Codigo DANE: Municipio: Coromoro

La docente-invesligadora ADRIANA CAROLINA CORREA SUAREZ de la propuesta
“Eslrategia Didactica, mediada por la herramienta Educaplay, para fortalecer el desarrollo
del Pensamiento Aleatorio de Esludiantes de Tercero de Primaria, abordado desde la
Competencia Matematica Resolucion de Problemas”, pide el consentimiento a los padres o
tutores legales para poder tomar y publicar las imagenes fotograficas en las cuales
aparezcan individualmente o en grupo los nifios y nifias, en las diferentes secuencias y
aclividades realizadas en LA ESCUELA RURAL CHAGRES y/o fuera del mismo en
sesiones académicas, competiciones o encuentros en las que participen.

Yo, mayor de edad,
identificada con cédula de ciudadania como padre
2% madre(__), acudiente () 0 representante legal del
estudiante delgrado_____de___ afos

de edad, autorizo al docente encargado del proyecto de investigacién al uso de las
imagenes fotograficas y de video, realizadas en aclividades organizadas, o a las que se
acuda con el docente investigador que podran ser publicadas en

» Flimaciones destinadas a observacion y analisis del proceso de Investigacion,

difusion no comercial
» Fotografias para periédicos, revistas o publicaciones carteleras o folletos

publicitarios de ambito local o nacional
» Presentaciones digitales o videos para sustentaciones o socializaciones del

proyecto.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados y de forma
consciente y voluntaria so firma en la vereda: alos (__) dias del mes de

( ) del ario ( ).

FIRMA MADRE, PADRE, ACUDIENTE O REPRESENTANTE LEGAL
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Apeéndice K

Matriz de andlisis categorial de diarios de campo de totas las sesiones pedagdgicas de la propuesta
pedagogica

Cadigo Conector Cddigo Axial | Conector Cédigos Abiertos
Selectivo (Cddigo (Cddigo Axial
Selectivo - Cddigos
Cadigos Abiertos)
Axiales)
Medios se asocia con Herramientas | es parte de Mejora Continua,
Tecnoldgicos Digitales Evaluacion del
Desempefio, Adaptacion
Pedagdgica, Conceptos
Matematicos
Evaluacién del | se asocia con Herramientas | es parte de Mejora Continua,
Desempefio Digitales Medios  Tecnoldgicos,
Adaptacion Pedagdgica,
Conceptos Matematicos
Adaptacion se asocia con Herramientas | es parte de Mejora Continua,
Pedagdgica Digitales Medios  Tecnoldgicos,
Evaluacion del
Desempefio, Conceptos
Matematicos
Conceptos se asocia con Herramientas | es parte de Mejora Continua,
Matematicos Digitales Medios  Tecnoldgicos,
Evaluacion del
Desempefio, Adaptacion
Pedagogica




