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Resumen

Este proyecto se ha disefiado a partir de la necesidad de resolver la dificultad que
presentan los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°) de educacién basica primaria del
Colegio rural las Guacas de Corinto Cauca, para comprender el concepto de los nimeros

fraccionarios, y sus diferentes operaciones.

Este problema sirve como punto de partida para buscar estrategias pedagogicas y
metodologias que integradas con la tecnologia ayuden a crear nuevas estrategias didacticas que
posibiliten dar solucion a dicho problema como es el del aprendizaje de los nimeros
fraccionarios. Es por esta razon que se plantea el disefio de un “objeto virtual de aprendizaje
(OVA) para la comprension de los nimeros fraccionarios en los estudiantes de los grados cuarto
y quinto del Colegio Rural las Guacas de Corinto Cauca, como una estrategia pedagogica que
permita brindar un aprendizaje significativo a los estudiantes, y permita que este a su vez pueda
ser aplicado en su contesto; teniendo en cuenta que todas las actividades de aprendizaje se
realizan a través de una OVA, aprovechando sus potencialidades y teniendo en cuenta sus

dificultades y sus ritmos de aprendizaje.

Palabras claves: Objeto virtual de aprendizaje, Numeros fraccionarios, Comprension

matematica



Abstract

This project has been designed based on the need to solve the difficulty presented by
students in the fourth (4th) and fifth (5th) grades of primary basic education at Las Guacas Rural
School in Corinto Cauca, to understand the concept of fractional numbers, and their different
operations.

This problem serves as a starting point to look for pedagogical strategies and
methodologies that, integrated with technology, help to create new didactic strategies that make it
possible to solve this problem, such as learning fractional numbers.

It is for this reason that the design of a “virtual learning object (OVA) for the
understanding of fractional numbers in the students of the fourth and fifth grades of the Rural
School Las Guacas de Corinto Cauca is considered, as a pedagogical strategy that allows provide
meaningful learning to students, and allow this in turn to be applied in their answer; taking into
account that all learning activities are carried out through an OVA, taking advantage of their
potential and taking into account their difficulties and their learning rhythms.

Keywords: Virtual learning object, Fractional numbers, Mathematical comprehension
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Capitulo 1. Problema

Planteamiento

Debido a las observaciones realizadas durante los dos primeros meses del afio escolar
2019 en las actividades académicas en los grados cuarto (4°) y quinto (5°) de educacion bésica
primaria en el Colegio Rural las Guacas de Corinto Cauca, se han detectado carencias en cuanto
al aprendizaje de los nimeros fraccionarios en la mayoria de los estudiantes; esto basado en el
diagnostico inicial que se realiza a los estudiantes.

Teniendo en cuenta que los estudiantes en un 95% son de la etnia Paez y que sus
costumbres y pensamiento son diferentes a la cultura occidental, sumado esto, a que gran parte de
los docentes hemos sido formados en lineamientos de la cultura occidental, es también esto una
de las posibles causas para profundizar este problema.

Al realizar el diagnostico a los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°) con el
objetivo de conocer si manejan y aplican el concepto de fraccion, se encontr6 que se les dificulta
definir el concepto de fraccion y su aplicacion en problemas del contexto.

Debido a la baja escolaridad en la mayoria de los padres de familia, la colaboracion de
estos en el proceso de aprendizaje y comprension en estos temas en la educacion de sus hijos es
bastante escasa; debido a esto es que los maestros deben buscar diferentes estrategias para ser
trabajadas en el aula y aplicadas al contexto para alcanzar la comprension de los nimeros
fraccionarios.

El diagnostico se aplica a 10 estudiantes del grados cuarto (4°) y a 10 estudiantes del

quinto (5°)



Sl NO
PREGUNTA ORIENTADORA
Cantidad % Cantidad % | Total
1°; Tienes agrado por el area de Matematicas?
¢ gracop 10 50 10 50 | 20
2° ;Sabes el concepto de fraccionario?
8 40 12 60 20
T —
3 (fL_as clases de matematicas son Agradables 4 20 16 80 20
o ludicas?
o . :
4° ;Te ,gustzjl que las clases de fraccionarios 20 100 0 0 20
sean mas practicas?
- - —
5 (,Creeg que es importante para t_u vida diaria 18 90 5 10 20
el conocimiento de los fraccionarios?
6° ¢El docente hace un diagndéstico sobre tus
conocimientos previos en el tema de 8 40 12 60 20
fraccionarios?
7° ¢ Crees que el docente tiene dominio sobre
el tema de los fraccionarios? 5 25 15 E 20
8° (El docente utiliza materiales didacticos
adecuados para la enseflanza de los 5 25 15 75 20
fraccionarios?
9° ;El docente utiliza diferentes estrategias
para que alcances a entender con claridad el 4 20 16 80 20

tema de los fraccionarios?
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Basados en el resultado del diagnoéstico podemos observar que las preguntas con mas

relevancia y que son las causas del problema de aprendizaje de los nimeros fraccionarios son:

1.

2.

Las clases de matematicas no son agradables ni ludicas. (pregunta 3)

Las clases de los nimeros fraccionarios no son practicas. (pregunta 4)

El docente no utiliza materiales didacticos adecuados para la ensefianza de los
fraccionarios. (pregunta 8)

Las estrategias para la ensefianza de los fraccionarios no son las adecuadas. (pregunta 9)

Con este resultado se conoce cuéles son las causas que conllevan a que los estudiantes no

les agrade el tema de los fraccionarios y por ende no los comprendan.

Por ello se define que el problema fundamental de los estudiantes de los grados cuarto

(4°) y quinto (5°) del Colegio Rural las Guacas de Corinto Cauca, se presenta en la ensefianza de

las matematicas, en especial el tema de los numeros fraccionarios; debido a que es orientado por

los docentes de una forma memoristica y tradicional, donde no se aplican metodologias ni

estrategias adecuadas activas para que los estudiantes puedan interiorizar de una manera clara el

concepto de fraccion y lo pueda aplicar con claridad a situaciones de contexto.



Objetivos
General

Disefiar un objeto virtual de aprendizaje para la comprension de los nUmeros
fraccionarios en los estudiantes de los grados cuarto (4) y quinto (5) de educacién basica primaria
del Colegio Rural las Guacas de Corinto Cauca.
Especificos

Identificar el nivel de comprension de los numeros fraccionarios en los estudiantes de los
grados cuarto y quinto.

Disenar recursos digitales que al interior de un objeto virtual de aprendizaje y de manera
didactica mediante el uso de juegos que orienten al estudiante en la comprension de los numeros
fraccionarios.

Disenar estrategias de evaluacion para conocer el nivel de comprension de los numeros

fraccionarios en los estudiantes.

Justificacion

Con el disefio de este objeto virtual de aprendizaje se quiere ayudar a resolver el
problema que se presenta en los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°) de educacion
basica primaria, como es el del aprendizaje de los numeros fraccionarios, y que esto conlleva en
ocasiones a presentarse bajo rendimiento en el area de matematicas.

Es por esto que se deben hallar las causas de dicho problema y asi mismo buscar una
solucion eficaz y satisfactoria disefiando un objeto virtual de aprendizaje que ayude a la
comprension de los numeros fraccionarios, implementandolo en los grados cuarto (4°) y quinto
(5°) del Colegio Rural las Guacas de Corinto Cauca en bien del proceso de aprendizaje de los

estudiantes.



El disefio de esta aplicacion de aprendizaje para la comprension de los nUmeros
fraccionarios es muy importante, ya que contribuye en la formacién integral y el desarrollo
personal de los estudiantes.

El disefio y aplicacion de este objeto virtual de aprendizaje surge de la necesidad de
crear una estrategia pedagogica que contribuya a la solucion del problema de aprendizaje y
comprension de los nameros fraccionarios y el rechazo que presentan los estudiantes hacia dicho
tema; se conoce la marcada afinidad que tienen los estudiantes por el area de informatica, lo que
se evidencia en el momento de acudir a esta clase, ya que lo hacen con mayor agrado y
dedicacion.

Es de suma importancia abordar este tema desde las matematicas ya que es donde se le
da mas relevancia a este, y, desde donde se puede abordar para la aplicacion en la vida cotidiana,
ademas gue los buenos resultados se vean reflejados en el area en las pruebas internas y externas
como las pruebas saber e iccfes.

También se hace necesario el cambio de metodologias utilizadas en las clases
magistrales donde el estudiante no hace parte activa de esta, por una clase activa donde el
estudiante haga parte activa, se sienta a gusto y tenga interés y agrado por aprender.

El disefio e implementacion de este objeto virtual de aprendizaje es de suma
importancia, ya que se contara con una nueva estrategia pedagogica que permitird a los
estudiantes mejorar su nivel de aprendizaje en el area de matematicas evitando la pérdida del area
y ademas mejorando su desempefio académico; reflejando esto en los resultados de las pruebas
saber e iccfes.

Es por esto que se hace necesario redisefiar y dar aplicacion a nuevas estrategias

didacticas que ayuden a minimizar la apatia que los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto
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(5°) de primaria del Colegio Rural las Guacas presentan hacia el aprendizaje de los nimeros
fraccionarios.
Marco tedrico

Antecedentes

Antecedente Internacional

En la propuesta didactica para la aplicacion de objetos virtuales en el aprendizaje de la
fisica moderna, publicada por Tamayo Cuenca, Valdés Tamayo, y Ferras Santiesteban (2014), el
objetivo fundamental de este proyecto fue valorar las ventajas que tienen los objetos virtuales de
aprendizaje frente a otros métodos de ensefianza utilizados tradicionalmente, la metodologia
utilizada para la aplicacion de este proyecto fue con un enfoque mixto; donde fueron realizados
analisis, sintesis de documentos, encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes. El trabajo fue
realizado con dos grupos, uno donde trabajaron las clases aplicando los objetos virtuales de
aprendizaje y el otro donde trabajaron con las clases tradicionales. Al definir el resultado de la
propuesta, pudieron evidenciar que el grupo con el cual se trabajaron las clases aplicando los
objetos virtuales de aprendizaje logro un mayor indice en el promedio de la asignatura que el
grupo con el cual se habia trabajado las clases de una forma tradicional. Uno de los grandes
aportes al proyecto es gque al trabajar con los objetos virtuales de aprendizaje en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes se va a obtener mayor motivacién y la participacion en
las clases va a ser mayor, ademas se motiva a los estudiantes a que ellos sean gestores de su

propio proceso de aprendizaje significativo.

Antecedente nacional
En la propuesta didactica Valoracion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) para la

ensefianza de las matematicas. Un instrumento para profesores publicada por Triana Mufioz,
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Ceballos Londofio (2016), el objetivo fue Establecer un conjunto de caracteristicas de un
instrumento didactico-conceptual a través del cual el profesor pueda valorar el uso de OVA en la
ensefianza de las matematicas.

Para la realizacion de este trabajo los autores comenzaron por realizar varias
investigaciones sobre el papel que juegan las OVA en la educacion y del conocimiento que debe
poseer el profesor al momento de integrar las TIC en el aula.

El estudio fue de caracter cualitativo en el sentido que se describieron, comprendieron e
interpretaron los fendmenos a través de las percepciones y significados producidos por las
experiencias de los participantes.

Como resultado obtuvieron la creacion del instrumento “Valoracion de Objetos Virtuales
de Aprendizaje (OVA) para la ensefianza de los niumeros fraccionarios.

El aporte que deja esta investigacion al proyecto es la forma como se debe abordar la
construcciédn de los objetos virtuales de aprendizaje y la importancia que tienen estos en la
educacion y proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Antecedente local

En la propuesta didactica “Afianzando el aprendizaje de las matematicas a través de un
ambiente virtual de aprendizaje” publicada por Zapata Andrade, Yicmar Lice (2019). Su objetivo
general es disefiar un Ambiente Virtual de Aprendizaje que atienda las necesidades educativas
que muestran los estudiantes del grado 4 de la Institucién Educativa Jorge Eliécer Gaitan de la
ciudad de Medellin que fortalezca la ensefianza del minimo comdn multiplo y méximo comun
divisor. El tipo de investigacion utilizada es descriptiva, basada en la observacion.

Los resultados que obtuvieron fue que al desarrollar un Ambiente Virtual de Aprendizaje se

logra una mayor participacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
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area de matematicas. Igualmente se afianza el aprendizaje de las matematicas por medio de éste
Ambiente Virtual de Aprendizaje.

Estos trabajos sobre disefios de OVA se han realizado teniendo en cuenta la necesidad de
brindar solucién al aprendizaje de conceptos matematicos a estudiantes, brindando asi nuevas
herramientas y nuevas metodologias de aprendizaje para su mayor comprension y aplicacion,
ademas brinda nuevas alternativas y nuevos espacios de participacion al integrar las tecnologias
que son parte fundamental en este proceso, ayudando asi a que su proceso de ensefianza-
aprendizaje sea mas practico y significativo.

Segun los datos recopilados de la institucién indudablemente la matematica impartida en
el Colegio Agropecuario las Guacas como area fundamental desde grado de transicién, basica y
media técnica, con una intensidad de 5 horas en basica primaria, 4 horas en basica secundaria y 2
horas en media técnica, no ha sido orientada como deberia conociendo que el sistema educativo
siempre ha brindado la opcion para que los estudiantes manifiesten sus habilidades, destrezas y
actitudes; esta siempre se ha tenido como un area méas del pensum académico, donde se
desarrollan procedimientos repetitivos y memoristicos sin conducir estos al desarrollo de las
capacidades de los estudiantes, por el contrario les esta quitando las posibilidades de innovar,
crear y desempenfiarse en el area de matematicas de una manera practica.

En los afios anteriores el area de matematicas ha sido orientada por docentes a los cuales
se les ha asignado un grado pero no con la especialidad para orientar esta area, de ahi que en
algunos casos queden vacios en los estudiantes o el area no sea de su agrado debido a que no se
utilizan las estrategias necesarias para que el estudiante comprenda los contenidos de esta en

especial el tema de los fraccionarios.
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Como afirma Florez (1988) “Lo que los antropologos han descubierto recientemente es
que en el juego se conoce el caballero”; lo sabian los pedagogos desde Froebel en el siglo XI1X,
quien reconocia en el juego la maxima experiencia que forma el hombre en relacion con los
demas, con la naturaleza y consigo mismo, en la medida en que le permita la conversion
armonica entre el interior y el exterior; y el equilibrio estético y l6gico. Hoy en dia se sabe casi lo
mismo que Froebel y los pedagogos de la Escuela Nueva acerca de como el juego prefigura la
vida, que la vida es un juego y que es en el juego de la vida donde el hombre se forma. Los
Piagetanos, pero sobre todo Vigotsky al lado de los lingistas, han demostrado como la
interaccidn y la comunicacion entre los nifios en el juego prefigura nuevos niveles de desarrollo.

En efecto la produccion y aplicacion de reglas de juego, es lo que hace al hombre en el
ejercicio de su funcion simbolica, Florez (1988) “s6lo que en el juego prima la levedad del ser y
del deseo en contra de la razon instrumentalista de medios afines”. Es decir, cuando lo tinico que
se pretende es ganar, la actividad deja de ser juego para convertirse en afan por trabajar o por
aprender; se pierde el equilibrio formador y creativo que los pedagogos le asignan a la funcion
ludica. Quizas la recuperacion de este principio pedagdgico permitiria también rescatar la
seriedad académica, otra pulsion destacada por los pedagogos como es el llamado instinto de
exploracién o curiosidad en el nifio, que se ha ido perdiendo a medida que el estudiante asciende
por los escalones de la escolaridad.

Por lo anterior, con una motivacién y fundamentos, es de suma importancia desarrollar
un proyecto desde el area de matematicas, que no solamente permita a los estudiantes su
participacion en el aprendizaje con agrado, si no que a través de él se pueda contribuir desde la
matematica a mejorar el aprendizaje del concepto de los fraccionarios y aportar desde el proyecto
estrategias practicas en la solucion de problemas pedagdgicos y comunitarios que propongan el

desarrollo maximo y multifacético de las capacidades e intereses de los estudiantes.
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Si se tiene en cuenta que el juego es una necesidad del ser humano de comunicarse, de
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el
entretenimiento y el esparcimiento que nos llevan a un conocimiento generador de emociones.

Es por ello que los juegos ocupan un lugar importantisimo en la vida de los nifios de todas
las edades y en épocas pasadas, pedagogos como NK Krupskaca y A.S. Makarenko atribuian al
juego un papel fundamental en la formacion integral de los estudiantes. La primera considero el
juego como una necesidad de satisfacer la curiosidad y desarrollar el ansia de conocimiento de
los nifios, partiendo de la educacion; demostrando que el juego es una actividad consciente,
objetiva y un medio de desarrollo. Segin Makarenko la atraccion que sienten los nifios por el
juego es muy grande, ya que estos sienten pasion por él, su vida es el juego, el nifio juega aunque

se le encomiende una tarea seria, el propio trabajo es el juego.
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Metodologia
Tipo de investigacion

Se optd por una investigacion con un enfoque cualitativo de tipo investigacion accion,
debido a que estamos en constante contacto con los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto
(5°) del Colegio Rural las Guacas de Corinto Cauca, y se pudo comenzar desde la observacion, el
diagndstico y el analisis a detectar dicho problema con respecto a la asimilacion del concepto de
fraccionario, ademas se realiza de una manera participativa donde el estudiante tiene la libertad
de dar su opinidn de las diferentes dificultades que se le presentan en este tema y asi mismo

ayuda a plantear soluciones de tipo metodoldgico.

Después de retomar el problema detectado se paso a realizar una analisis o interpretacion
de los motivos o causas por las cuales se presentaron en estos grados los problemas de apatia y el
no entender el tema de los fraccionarios, realizandolo desde el punto de vista objetivo sin tener
que descartar los actores presentes en el proceso educativo como son: estudiantes, profesores y
los padres de familia.

Linea de investigacion de la Fundacién Universitaria Los Libertadores

La investigacion en la cual se enmarcaré la investigacion es en la linea de evaluacion,
aprendizaje y docencia, esta linea contiene tres ejes fundamentales: evaluacién, aprendizaje y
curriculo, las cuales son esenciales en la propuesta formativa y su constante analisis es uno de los
retos de los sistemas educativos contemporaneos.

Poblacion y muestra
Poblacion

La poblacion que se ha elegido, han sido los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto
(5°) con un total de 20 estudiantes, debido a que en estos grados es donde se han detectado
dificultades después del diagnostico realizado en los primeros meses del afio escolar 2019, y
teniendo en cuenta que los estudiantes provienen de las diferentes sedes presentando las mismas

carencias y los mismos problemas en compariia de los 19 padres de familia.

Muestra
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El proyecto y la respectiva propuesta serdn aplicadas a los estudiantes de los grados cuarto
(4°) y quinto (5°) de basica primaria del Colegio Rural las Guacas del corregimiento el Jagual,
del municipio de Corinto, departamento del Cauca, y se aplicara en el area de matematicas; en el

tema de los fraccionarios por el docente que orienta dicha area.

La poblacién con la que se va a trabajar la propuesta esta dividida en un 70% indigenas y

un 30% mestizos, son estudiantes cuyas edades oscilan entre los 10 a 12 afios.

30

50

50

1,64

10
20,9600998
La muestra se hace con 20 estudiantes, 10 del grado cuarto (4°) y 10 del grado quinto (5°)

m|{N|o|v |z

que equivalen a un 66% del total de los dos grupos, lo cual indica que es una muestra bastante
alta y de una alta confiabilidad; el cual dara unas pautas para que el analisis descriptivo de los
resultados sea significativo y viable, y teniendo en cuenta que en los dos grupos de estudiantes
hay representacion de los diferentes grupos étnicos habitantes en el territorio (indigenas y

mestizos).
Categorias de analisis

Para realizar el proyecto con los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°) de
basica primaria del Colegio Rural las Guacas se utilizan tres categorias de analisis:

= Laapropiacion de la matematica
= Laaplicabilidad del conocimiento matematico

= El resultado de la evaluacién

Estas categorias de analisis se ven evidenciadas a medida que se desarrolla la propuesta
pedagdgica y esta arroje un resultado que de pautas para ser aplicada en el trabajo con otros

grados.
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Instrumentos de recoleccion de informacion

Como instrumento de recoleccion de informacion se utiliza un diario de campo del cual se
recolecta la informacidn necesaria y asi mismo otra adicional por medio de las diferentes
situaciones y preguntas expuestas; se priorizo el problema, teniendo en cuenta la cantidad de

respuestas que apuntan a dejar ver una dificultad muy sentida por los estudiantes de este grado.

Se tabulan las preguntas en hojas de papel de manera mecanica, analizando una a una
cada pregunta respondida por el SI o por el NO y teniendo la pregunta de escogencia de
respuesta. Por Gltimo se cuenta el nimero de respuestas por el si 'y por el no y se saca su

porcentaje.

Finalmente se hace la comparacion respectiva, tabulando su resultado y se hace el andlisis
de esa informacion, llegando a la conclusion de cual es el problema fundamental.

Técnicas de andlisis

Como técnicas de andlisis se realizan encuestas a través del diligenciamiento de un
formato con preguntas cerradas que responden al problema y a los objetivos del ejercicio de
aproximacion a la investigacion. Esta metodologia se aplica en la primera fase del estudio y
permite realizar el diagnostico de la situacion problema. Las encuestas llevan a un
encabezamiento donde especifique el propoésito de la misma y a quien va dirigida y un enunciado

enfocado a recopilar informacion sobre la familia, ademas enfocado a un concepto de fraccion.

También se llevan a cabo observaciones directas dentro y fuera del aula de clase, para
determinar los comportamientos, preconceptos y trabajo en grupo de los estudiantes objeto del

estudio.

Luego de la observacion previamente hecha a los estudiantes y realizada la encuesta a
dichos estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°), se hace el analisis descriptivo para

enfocarlo al planteamiento de la propuesta pedagdgica o accién mejoradora.

Observacion.
Mediante un proceso de observacion que se hace por medio de un formulario de campo,

que registra sistematicamente las diferencias, carencias y fortalezas del grupo.
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Encuesta.

Se realiza mediante un formato que se anexa a continuacion y se llevara a cabo a traves
del método estadistico por medio de tablas de doble entrada segun las variables y valores
previamente establecidos. Se hace primero el andlisis cuantitativo en porcentaje del niamero de
preguntas respondidas por el si y las respondidas por el no, luego se hace una interpretacion de

dicho analisis cuantitativo.
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Capitulo 4. Propuesta

Titulo de la propuesta

Jugando con las TIC aprendo fraccionarios

Descripcion

La propuesta es el disefio de un objeto virtual de aprendizaje (OVA) donde los estudiantes
puedan interactuar por medio de actividades ludicas y diferentes ejercicios para ayudar a una
mejor comprension de los fraccionarios y sus operaciones. Dentro de esta ova se encontraran con
ejercicios de suma, resta, multiplicacion y division de fracciones tanto homogéneas como
heterogéneas.

Lo que se quiere es que los estudiantes se encuentren con un ambiente creativo donde
ellos puedan encontrar diferentes actividades y con diferentes aplicaciones para que la

comprension de estos sea mas significativa.

Propdsito
Implementar un paquete pedagdgico a través de un objeto virtual de aprendizaje (OVA),
para despertar en los estudiantes el interés por la apropiacién y profundizacion del concepto de

fraccion y sus operaciones.

Competencias
= Utilizar estrategias didacticas con los estudiantes para facilitar la apropiacion del concepto
de fraccion.
= |dentificar las diferentes formas de resolucion de problemas con fraccionarios para asi
Ilegar a su aplicacion.
= Desarrollar habilidades en los estudiantes para la aplicacién de los fraccionarios en

situaciones del contexto.

Modelo pedagogico
El modelo pedagogico con que se orientara el proyecto y en el cual estd enmarcado el que

hacer pedagogico de la institucion es el constructivista donde nos va a permitir que el estudiante
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sea gestor de su conocimiento a través de las diferentes actividades y herramientas con que podra
interactuar durante el desarrollo de su proceso de ensefianza aprendizaje.

Ademas se orientara enlazado con el conectivismo, ya que es un modelo desarrollado para
la era digital donde los estudiantes van a tener la oportunidad de desarrollar su proceso de
aprendizaje interactuando con las TIC, encontrando actividades que sean llamativas y que ayuden

a que su aprendizaje sea significativo.

Metodologia.

e Aprendizaje cooperativo: Esta metodologia se utiliza para llevar a los estudiantes a
realizar el trabajo en grupo, donde todos colaboran en el proceso de aprendizaje, donde
hay colaboracion de todos los miembros del grupo para desarrollar las actividades
propuestas y las metas de cada uno.

Esto permite que los miembros de cada grupo sean solidarios y tolerantes para poder

trabajar en equipo.

e Aprendizaje basado en problemas: es una metodologia significativamente centrada en el
estudiante, quien a partir de estrategias definidas por el maestro afronta un problema,

busca la informacidn y realiza una serie de tareas que permiten encontrar o acercarse a

una respuesta adecuada. EI maestro actta como un punto de referencia, aunque no

necesariamente posee toda la informacién ni el conocimiento requerido.

Esta metodologia de aprendizaje también permite desarrollar en el estudiante el
pensamiento critico y creativo, mejorar sus habilidades para la resolucion de problemas y el
poder enfrentarse a nuevas situaciones de contexto.

Es posible que durante el desarrollo de un curso el maestro haga uso de una metodologia
especifica o utilice varias de ellas. Lo fundamental es conservar la objetividad en busca de los
propositos de la estrategia didactica.

El recurso educativo digital que se disefiara para la implementacion de la estrategia sera
un objeto virtual de aprendizaje
Actividades

Con el animo de alcanzar los objetivos propuestos, se desarrollaran actividades
debidamente planeadas.

Las actividades se haran en los periodos de clase.
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Cada actividad se realizara en grupo o individualmente, en cuyo espacio se confronta con
sus saberes anteriores y se tomaran en consideracion todos sus recurso para dar cuenta del taller,
usando las ayudas didacticas o juegos, sin embargo, el docente interactta con los estudiantes a
través de preguntas cuestionadoras sobre los proceso o los obstaculos que estos enfrenten.

Luego el grupo de estudiantes llevara el trabajo a una exposicion explicando las
estrategias, argumentos y procedimientos; este constituye el segundo momento de negociacion de
saberes, donde el papel del maestro es determinante porque los cuestionamientos que realice y las
reflexiones que dirija permiten la construcciéon colectiva y personal de los saberes puestos en

juego en la secuencia.

Actividad: Jugando con las TIC fortalecemos nuestros saberes.
Aplicado a: Estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°)

Area: Matematicas

1° Momento

Administrativo socializacion

Etapa 1: En primera instancia socializar la propuesta ante el consejo directivo de la Institucion
Educativa.

Etapa 2: Sensibilizacién a los estudiantes de la importancia del juego y la interaccion con las
TIC en el aprendizaje.

2° Momento

Aplicacion de la propuesta con los estudiantes

Etapa 3: Aplicacion de la propuesta a los estudiantes de los grados cuarto (4°) y quinto (5°).
Etapa 4: Evaluacion practica aplicada a los estudiantes.

3° Momento
Evaluacion de la propuesta
Etapa 5: Evaluacion de la propuesta.

Etapa 6: Hallazgos y resultados de la propuesta.



Actividad

Objetivo

Descripcion

Exposicion y socializacion

Dar a conocer la
propuesta al consejo
directivo

Se hara un bosquejo general del
proyecto y se expondré el
problemay la actividad
mejoradora.

Desarrollo de la propuesta

Concienciar a los
estudiantes sobre el
aprendizaje de la
matematica
utilizando otras
metodologias

Se haran juegos por medio de las
TIC y actividades ladicas en
donde el eje central sea la
matematica y en especial los
fraccionarios

Ensefiar el concepto
de fraccion por
medio de la ludica

Se implementaran los talleres y
estrategias didacticas planteadas
en la propuesta

Evaluar de una
manera ludica, pero
sin dejar a un lado
las competencias a
desarrollar en el
grado

Cada estudiante participara en una
plenaria exponiendo sus
conceptos sobre fraccionarios

Evaluar de manera
meticulosa si la
propuesta arroja
resultados positivos

Los docentes de primaria se
reuniran y haran un analisis de la
situacion académica de los grados
cuarto (4°) y quinto (5°), mirando
los alcances y adelantos
académicos de los estudiantes

Evaluacion de la propuesta

Verificar si la
propuesta es viable
académicamente

Los docentes de primaria
objetivamente analizaran
resultados

Contenidos

Se elaboraran talleres de acuerdo a cada tema a tratar con sus respectivos ejercicios y las
respectivas guias para el trabajo practico en los computadores. Ademas se elaboraran formatos de

evaluacion para realizar seguimiento al proceso de aprendizaje de los estudiantes y conocer las

posibles falencias que se vayan presentando para asi mismo ir haciendo la correspondiente
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correccion.
Recursos
Humano Tecnologicos De oficina
Estudiantes de los grados Video bean Marcadores
cuarto (4°) y quinto (5°) Portatil Papel periddico

Docentes de primaria

Computadores de mesa
Tablets

Cartulina
Fotocopias
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Evaluacion y seguimiento
Para evaluar se haran fichas de seguimiento a los estudiantes de las actividades realizadas,

ademas del seguimiento académico donde se deben evaluar los avances en los diferentes temas.

Se aplicaran talleres tedricos y practicos para evaluar su avance.

El buen funcionamiento del recurso educativo digital se evaluara teniendo en cuenta los
avances de los estudiantes y por medio de una encuesta para conocer el grado de satisfaccién de

los estudiantes frente al trabajo con el recurso.
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Conclusiones

Se encuentra que los estudiantes de los grados cuarto y quinto han venido presentando
dificultad en el aprendizaje de los numeros fraccionarios, y que con el disefio y aplicacion de la
estrategia a través del OV disefiado en este proyecto, se puede alcanzar un mayor nivel de
comprension debido a las diferentes actividades disefiadas, teniendo en cuenta la integracion de
las herramientas tecnoldgicas, ya que estas son de su agrado y permiten un trabajo mas activo y

unas clases mas didacticas y participativas.

Ademas teniendo en cuenta los avances y las dificultades presentadas por ellos, para su

posterior retroalimentacion.

Después de que sea aplicada la propuesta la vision y la actitud de los estudiantes y
docentes del colegio ira a cambiar de una manera significativa, debido a que se demostrara que la
ludica, el juego y el material didactico creado desde la propuesta pedagdgica es una alternativa
grandisima de implementar nuevas estrategias metodoldgicas. Incluyendo asi en sus clases y
planes de estudio metodologias activas que despiertan el interés de los estudiantes frente a temas

tan marcados en la ensefianza del area como son los fraccionarios.
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Recomendaciones

Se recomienda la utilizacion de las OVA como metodologias didacticas practicas para la
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes, ya que se sale de la monotonia de las clases
magistrales para brindar nuevas alternativas pedagdgicas practicas, ya que esto permite que ellos
también vayan siendo gestores de su propio aprendizaje a traves de las actividades que se

programan en las OVA.
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ANEXos

Formato diagndstico preguntas orientadoras

PREGUNTA ORIENTADORA

Si

NO

Cantidad

%

Cantidad

%

Total

1° ;Tienes agrado por el area de
Matemaéticas?

2° ¢ Sabes el concepto de fraccionario?

3% ¢Las clases de matematicas son
Agradables o ltdicas?

4° ;Te ogusta que las clases de
fraccionarios sean mas practicas?

5° ¢Crees que es importante para tu vida
diaria el conocimiento de los
fraccionarios?

6° ¢ El docente hace un diagndstico sobre
tus conocimientos previos en el tema de
fraccionarios?

7° ¢Crees que el docente tiene dominio
sobre el tema de los fraccionarios?

8° (El docente utiliza materiales
didacticos adecuados para la ensefianza de
los fraccionarios?

9°  El docente utiliza diferentes
estrategias para que alcances a entender
con claridad el tema de los fraccionarios?
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Cuestionario de diagndstico digital
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€ Cuestionario de diagndstico (pregunta orientadora) B v

Cuestionario de diagndstico (pregunta
orientadora)

3 drea de matemiticas y o

Pregunta 1. ; Tienes agrado por el area de matematicas? *

E

Pregunta 2. ;Sabes el concepto de fraccion? *
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Pregunta 3. ;Las clases de matematicas son agradables o lidicas? * W
B
s
o
™
= e
Pregunta 4. ;Te gusta que las clases de fraccionarios sean mas practicas o
lidicas?
o
Pregunta 5. ;Crees que es importante para tu vida diaria el conocimiento de
los fraccionarios?
o
Pregunta 6 . ;El docente hace un diagnéstico previo sobre tus conocimientos *
previos en el tema de los fraccionarios?
o
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Pregunta 7. . ;Crees que los docentes tienen dominio sobre el tema de los T
fraccionarios? ]
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Pregunta 8. ;Los docentes utilizan materiales didacticos adecuados para la
ensefianza de los fraccionarios?
si
No
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