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2.Descripcion




El presente documento de trabajo de grado se fundamenta en la socializacion de la experiencia
adquirida por parte del autor, tras haber cursado dos materias de la Maestria en Tecnologias de la
Informacion Aplicadas a la Educacion, que brinda la facultad de ciencia y tecnologia, las cuales
son Taller Especifico | y Taller Especifico Ill, ofertadas por parte de la Universidad Pedagogica
Nacional, como opcién de grado al estudiante de la licenciatura en Disefio Tecnoldgico y
Electronica. Por lo tanto, el propdsito del siguiente informe basado en los conocimientos obtenidos
como experiencia durante la maestria, propone como propuesta el disefio de un Objeto Virtual de
Aprendizaje, que fortalezca habilidades de razonamiento l6gico matematico en nifios de grado
séptimo, de la Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori jornada mafiana y que

contribuya en el aprendizaje de las matematicas.
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4.Contenidos

El informe de la experiencia esta estructurado de la siguiente manera:

En los tres primeros puntos del documento encontramos lo que es la introduccion, que resume
de que se trata la propuesta a disefiar para contribuir a solucionar la problematica en estudio,
luego encontramos en el segundo punto la delimitacion de la experiencia, que describe y

delimita la experiencia obtenida tras haber cursado las materias de maestria como opcion de




grado y en el tercer punto encontramos la justificacion, que son los argumentos en la

construccion de un OVA para dar respuesta a la problematica en estudio.

En el cuarto, quinto, sexto y séptimo punto, definimos lo que es la probleméatica en estudio,
planteando los objetivos principales y formulando las preguntas problematizadoras, para llegar a
en si a la metodologia, en donde se describe las vivencias obtenidas como experiencia en la

maestria y el aprendizaje obtenido en la construccion de un OVA.

En el octavo y ultimos puntos del documento, se describen los espacios académicos cursados
en la maestria, resultados de la experiencia, en lo cual que tan productiva y satisfactoria fue la
experiencia adquirida en la formacion profesional del autor, luego explicar el disefio del OVA y

Ilegar por ultimo a las conclusiones y bibliografia final del informe de la experiencia.
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5. Metodologia

La metodologia de la experiencia pretende una reflexion critica y transformadora del
conocimiento adquirido como experiencia, basado en las vivencias obtenidas durante el proceso de
formacion, tras haber cursado las dos asignaturas que ofrece la maestria en tecnologias de la
informacidn aplicadas a la educacion y que tan productiva y satisfactoria fue la experiencia

adquirida en la formacion profesional del autor, como licenciado del programa curricular, para




construir como propuesta el disefio de un OVA, que contribuya a la solucion de la problematica en

estudio y mirar como se pretende ensefiar el recurso educativo en la Escuela Normal Maria

Montessori.

6. Conclusiones

e La experiencia de haber cursado los espacios académicos en la Maestria en Tecnologias de
la Informacion Aplicadas a la Educacion, que brinda como opcion de grado la Universidad
Pedagdgica Nacional, permitié al autor de este informe como futuro licenciado, fortalecer
mas sus conocimientos tecnoldgicos adquiridos como experiencia en la maestria, permitio
complementar méas los conocimientos que el autor tenia de pregrado, también contribuyo a
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela y enriquecié mas su
pensamiento critico, reflexivo, para lograr con eficacia una solucion a una problematica

cuyo enfoque del autor, va dirigido al razonamiento I6gico matematico mediante el disefio

de un OVA.
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e Por medio del OVA, al ser utilizado como recurso, el estudiante tiene la capacidad de

fortalecer méas sus conocimientos matematicos con cada actividad interactiva de aprendizaje




y desarrollar habilidades de razonamiento l6gico matematico, de tal manera que sea de
forma mas facil y genere motivacion cognitiva en el aprendizaje del estudiante, a la hora de
poder brindar una solucion eficaz, a un problema matematico de la vida diaria.

La estrategia tecnoldgica que utiliza el autor, para contribuir al fortalecimiento de los
procesos de ensefianza de las matematicas en la escuela, es el disefio y creacion del OVA
como recurso educativo y su aplicacion como pagina web, permite utilizarse en cualquier
dispositivo tecnoldgico que esté conectado a la Internet, esto facilita de manera autbnoma el
aprendizaje en el estudiante, ya que puede interactuar con la pagina web, desde su casa o
estando en otro lugar.

El OVA es una herramienta y recurso tecnoldgico que influye en el desarrollo del
pensamiento y razonamiento l6gico matematico, sirve como una propuesta a la
problematica en estudio frente a la necesidad de la institucion. La implementacion del
aplicativo del OVA en la Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori por
cuestiones de tramites, motivos de entrega de informes en fechas establecidas, asambleas
permanentes y paros en la Universidad Pedagogica Nacional, no se pudo llevar a cabo la
implementacidn en la escuela. Por lo tanto, la aplicacion del OVA esta lista, para poder

llegar a ser realizada en la institucion mas adelante.
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1. Introduccién

13

El presente informe de la experiencia, presenta como propuesta el disefio y desarrollo de un

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), como recurso educativo y material de apoyo en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de la matematica, enfocado a nifios de grado séptimo de la

Escuela Normal Superior Maria Montessori en Bogota.

“La informatica hace parte de un campo mas amplio denominado Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC), entre cuyas manifestaciones cotidianas encontramos el teléfono
digital, la radio, la television, los computadores, las redes y la Internet” (MEN, Ministerio de
Educacion Nacional, 2008). El uso y apropiacion de las TIC ‘aplicadas a la educacién, es parte
de una tendencia global de la sociedad del conocimiento, y de la sociedad de la informacion, que
busca la transformacion social en la educacién. Hoy en dia en los colegios en Bogota,
especialmente en la Escuela Superior Maria Montessori, la institucion realiza apropiacion de
TIC como recurso y apoyo a la catedra presencial, en busqueda de una mejora continua de la
calidad en la educacién, ya que aprovechan este tipo de recursos, herramientas, programas,
como lo es la plataforma virtual Schoology, en la que el docente y el estudiante comparte
informacion y actividades referentes a la asignatura como tal y esto hace enriquecer mas su
conocimiento. Por lo tanto, el presente informe de la experiencia va encaminado a la utilizacion
de las TIC, como recurso educativo y herramienta de ayuda, que permita facilitar el desarrollo
de habilidades y destrezas de razonamiento l6gico matematico, de una manera méas facil. Se
plantea dos formas de solucionar el problema en estudio: La primera es desarrollar habilidades

de razonamiento l6gico matematico, mediante actividades interactivas, como lo son juegos 0

1. ~ , .2 . .2
Siglas en espafiol Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién.
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problemas matematicos de la vida cotidiana. La segunda es disefiar un OVA como herramienta

de comunicacion, que facilite el desarrollo del aprendizaje en los procesos matematicos.

El informe de la experiencia estd estructurado de la siguiente manera: En los tres primeros
puntos del documento encontramos lo que es la introduccién, que resume de que se trata la
propuesta a disefiar para contribuir a solucionar la problematica en estudio, luego encontramos
en el segundo punto la delimitacion de la experiencia, que describe y delimita la experiencia
obtenida tras haber cursado las materias de maestria como opcion de grado y en el tercer punto
encontramos la justificacién, que son los argumentos en la construccion de un OVA para dar

respuesta a la problematica en estudio.

En el cuarto, quinto, sexto y séptimo punto, definimos lo que es la problematica en estudio,
planteando los objetivos principales y formulando las preguntas problematizadoras, para llegar a
en si a la metodologia, en donde se describe las vivencias obtenidas como experiencia en la

maestria y el aprendizaje obtenido en la construccion de un OVA.

En el octavo y ultimos puntos del documento, se describen los espacios académicos cursados
en la maestria, resultados de la experiencia, en lo cual que tan productiva y satisfactoria fue la
experiencia adquirida en la formacién profesional del autor, luego explicar el disefio del OVA 'y

Ilegar por Gltimo a las conclusiones y bibliografia final del informe de la experiencia.
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2. Delimitacion de la experiencia

Durante el primer y segundo semestre del afio 2019, el estudiante de licenciatura en Disefio
Tecnologico y Electronica, tuvo la oportunidad de escoger y cursar dos materias del programa
Maestria en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion (MTIAE, 1992) como opcién
de grado, ofrecidas por la facultad de Ciencia y Tecnologia. Frente a esto, se eligié como decision

propia escoger las asignaturas Taller Especifico Il y Taller Especifico 1.

Las asignaturas se dividen en 3 ciclos con una duracion de una semana cada 2 a 3 meses y
las clases son presenciales y al mismo tiempo virtuales, por consiguiente; Taller Especifico I, se
enfoca en el desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje — AVA y Bases de Datos —-BD, en
donde el docente nos muestra una serie de herramientas virtuales que sirven como ayuda, recurso y
material didactico en la ensefianza y aprendizaje de una temética en especifico, disefiando Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA) y Taller Especifico III se enfoca en la creacion y el desarrollo de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), para dispositivos moviles, con elementos
pedagdgicos, el docente nos explica y nos muestra herramientas, recursos educativos digitales,
para utilizarlos en la ensefianza y aprendizaje del estudiante, como material didactico en el

desarrollo de su aprendizaje.

Estas dos asignaturas se han cursado de manera presencial y a distancia por medio de
plataforma virtual y desde alli como experiencia aprendida se realiza como propuesta el disefio y
construccién de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), enfocado principalmente al
fortalecimiento de habilidades de razonamiento l6gico matematico, en estudiantes de grado

séptimo de la Escuela Normal Maria Montessori.
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3. Justificacion

La importancia de las matematicas y sus beneficios, permiten un desarrollo intelectual en
los estudiantes, ofrece mejores oportunidades de crecimiento como persona tanto laboral como
intelectual y se aplica a la mayoria de problemas de la vida cotidiana, estando presente como base
de un todo. En las matematicas contamos con cuatro tipos de razonamiento, el razonamiento
aritmético, el razonamiento geométrico, el razonamiento algebraico y el razonamiento
I6gico, que en este ultimo fue en el que nos enfocamos en la realizacion y construccién del
OVA.

“Las matematicas son una actividad humana inserta en y condicionada por la cultura y por
su historia, en la cual se utilizan distintos recursos linglisticos y expresivos para plantear y
solucionar problemas tanto internos como externos a las matematicas mismas” (MEN, Ministerio
de Educacion Nacional, 1998). Hoy en dia en la mayoria de colegios en Bogota, aprender bien las
matematicas requiere de constante trabajo, interés de querer aprender y motivacion por parte del
estudiante. D’Amore et al (citado por Lépez, 2014) dice: “Lo que aleja a los estudiantes de la
matematica no es ella misma en si, sino la forma como esta se les presenta, la falta de interaccion
entre el mundo real y los contenidos orientados en el aula; ellos se desestimulan cuando descubren
que la matematica que se ensefia en la escuela no se relaciona con la vida cotidiana” (p.58). Frente
a esto el docente influye en los contenidos y actividades de trabajo que vaya a realizar en clase,
por lo tanto, al cursar las materias de maestria en la Universidad Pedagogica Nacional como
opciodn de grado, se pretende construir en el licenciado en Disefio Tecnologico Y Electronica, la
posibilidad de reforzar los conocimientos tecnolégicos y elaborar estrategias de ensefianza y

aprendizaje, conforme a lo que se debe ensefiar. El licenciado debe tener un pensamiento critico y
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analitico, debe facilitarles el conocimiento a los estudiantes, que les permita brindar soluciones a
problemas de la vida cotidiana, por medio de herramientas técnopedagdgicas.

A la mayoria de los jovenes, les gusta utilizar y compartir informacion mediante diversos
soportes tecnoldgicos, basados en entornos orientados a la web. Una propuesta para motivar a los
estudiantes a que se interesen méas por aprender bien las matematicas, es por medio de
herramientas interactivas como pueden ser los juegos o la multimedia. “Los sistemas multimedia
permiten un aprendizaje activo. No s6lo es posible ver y oir, sino también interactuar sobre el
objeto de aprendizaje, con lo que éste es mas efectivo” (Aguilar & Morén, 1994, pag. 84). Segun
los autores, el estudiante desarrolla habilidades de aprendizaje al interactuar con el objeto, esto nos
da la pauta de generar espacios de aprendizaje, para motivar al estudiante a interesarse mas por
aprender matematicas de una manera mas rapida, significativa, utilizando el OVA (Objeto Virtual
de Aprendizaje), como herramienta de comunicacion e informacion con muchas actividades,
diversos problemas de la vida cotidiana y algunos juegos interactivos. “La ensefianza de las
matematicas se ha vinculado a los entornos virtuales, en donde los materiales interactivos, los
OVA’'s y la orientacién del docente permiten enriquecer el proceso de aprendizaje” (Vega &
Duarte, 2015, pag. 173). Por lo tanto, los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, exponen a los
estudiantes a estar mas tiempo interactuando con los Objetos Virtuales de Aprendizaje — OVA,
Objetos Virtuales de Informacion — OVI entre otros, desarrollando actividades de andlisis y

razonamiento l6gico matematico con la orientacion del docente.
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4. Planteamiento del problema

El razonamiento légico matemaético es comprender, pensar, analizar y este acto implica el
ejercicio de habilidades y capacidades relacionadas con la forma de ver los nimeros y cantidades
para poder operarlos. El identificar y diferenciar el conjunto de nimeros, el relacionar y realizar
operaciones, es principalmente una de las problemaéticas que presentan la mayoria de los
estudiantes de séptimo grado, de la Escuela Normal Maria Montessori. Para lo cual, se plantea la
siguiente pregunta problema. ; Como puede fortalecer el estudiante de grado septimo de la Escuela

Normal Maria Montessori sus habilidades y destrezas en el proceso l6gico matematico?

Ver la matematica como si se tratara de una materia mas en el colegio hace que los jévenes
se graduen sin confianza y sin habilidades para que puedan desenvolver de una manera adecuada
lo que medianamente aprendieron. “Un tema matematico ensefiado en abstracto es facil olvidar; en
cambio si el mismo se ensefia insistiendo adecuadamente en sus aplicaciones serd mejor valorizado
y comprendido” (Cofré & Tapia, 1995, pag. 20). Por lo tanto, una de las mejores propuestas para
ensefiar matematicas y desarrollar habilidades de razonamiento I6gico matematico, es a través de
juegos y actividades interactivas. Es muy importante saber que identificar, relacionar y realizar
operaciones basicas de la matematica, ayudara a que los estudiantes, desarrollen habilidades de
pensamiento légico matematico y les permita resolver con mayor facilidad problemas matematicos

de la vida cotidiana.
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4.1 Ejes centrales de sistematizacion

En la construccién del informe de la experiencia se plantearon tres ejes centrales a partir

del planteamiento del problema y se definieron las preguntas problematizadoras:

e Aprendizaje obtenido como experiencia de la maestria aplicada a la educacion:

Son los conocimientos y el aprendizaje adquirido como experiencia, tras haber cursado las
materias de Maestria en Tecnologias de la Informacién Aplicadas a la Educacion como opcion de
grado y contribuye al fortalecimiento de conocimientos en la construccion de herramientas

digitales como lo es el OVA en la ensefianza.

e Didactica en la ensefianza de las matematicas:

El fortalecimiento de conocimientos obtenidos durante la maestria en la utilizacion de
Recursos Educativos Digitales, permite la construccion de OVA que se aplica a la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas y busca fortalecer habilidades de razonamiento 16gico matematico,

en nifios de grado séptimo de la Escuela Normal Maria Montessori.

e OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje):

Es la base principal de la sistematizacion, qué busca de la experiencia obtenida en la
maestria, disefiar y construir un OVA, para fortalecer en el estudiante habilidades, capacidades de
razonamiento légico matematico, proceso de analisis, interpretacion de resultados, destrezas en el

aprendizaje de las matematicas, de una manera mas facil y rapida.
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4.2 Preguntas Problematizadoras Centrales

¢ Como contribuye a la ensefianza escolar, el aprendizaje adquirido, al haber cursado las
materias de la Maestria en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion?
¢Cual es la importancia que tiene el OVA, al ser utilizado como recurso en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas?

¢En qué aspecto influye el OVA, en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes de grado séptimo de la Escuela Normal Superior Maria Montessori?
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5. Objetivos

5.1 General

Disefar y generar una estrategia tecnologica que motive el aprendizaje autonomo de los
estudiantes de séptimo grado de la Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori, para
fortalecer el desarrollo de habilidades y destrezas de razonamiento l6gico matematico por medio

de un OVA.

5.2 Especificos

e Proponer la guionizacion de un OVA como insumo para la construccion de un

Recurso Educativo Digital en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Ultilizar el OVA como recurso educativo, para generar desarrollo de actividades que
faciliten el aprendizaje de las matematicas.
e Disefiar una estrategia tecnologica para el desarrollo de habilidades y destrezas del

razonamiento 16gico matematico y ser implementada en la construccion del OVA.
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6. Marco Teorico

Para el presente informe de la experiencia en el sexto punto, se conceptualizan términos referentes
de trabajos realizados a la multimedia y su relacion con el razonamiento I6gico matematico

enfocado a estudiantes de grado séptimo de la Escuela Normal Maria Montessori.

6.1 Antecedentes investigativos

A continuacion se relata los antecedentes investigativos con referencia a la realizacion de
Obijetos Virtuales de Aprendizaje, desde el punto de vista de la comprension de las matematicas y

desde el punto de vista de la multimedia interactiva.

Segun Salazar (2014) menciona: “El conocimiento y comprension de las matematicas
elementales estd en funcion de la construccion de las nociones logicas (dentro — fuera, arriba —
abajo, conjuntos, leer y escribir nimeros, razonar y resolver problemas, etc.) donde el medio y las
experiencias previas juegan un rol determinante. Los medios 4 audiovisuales son elementos que
vienen absorbiendo la atencién del conglomerado humano, medios que con su atractivo y
vistosidad penetran por los sentidos méas sensibles de una persona, mas aun de un nifio, logrando
Ilegar con mayores eficiencias al cerebro humano y provocar un aprendizaje mas duradero” (p.3).
Esto quiere decir que los medios y los sistema multimedia, son elementos que determinan un papel
muy importante a la hora del aprendizaje en el nifio, generando un elevado nivel de motivacion y
comprension de las matematicas. La parte de la comprensién de las matematicas, es fundamental
en un proceso de formacion de estudiantes o mejor dicho de personas que van a ser competitivas

en un futuro.

Por otro lado Castro (2016) afirma: “La multimedia interactiva ofrece grandes

posibilidades a la educacion. Estas herramientas son recursos valiosos que pueden producir
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cambios significativos en las practicas pedagdgicas, en los métodos de ensefianza y en la forma en
que los estudiantes acceden e interacttian con el razonamiento l6gico matematico” (p.18). Por lo
tanto, podemos mencionar que la multimedia y el razonamiento 16gico matemaético, juegan un rol
muy importante a la hora de generar habilidades de aprendizaje en el estudiante. “Un Objeto
Virtual de Aprendizaje debe relacionar en su estructura bésica, cada uno de los elementos que,
con fines educativos y didacticos, lo constituyen; este debe contener: el titulo de la
temética a desarrollar, los objetivos, las actividades de evaluacién y los recursos. Ademas
de la posibilidad de reutilizacién en cualquier momento, para retroalimentar practicas
pedagogicas posteriores donde se pueda involucrar ” (Murcia & Cordoba, 2011, pag. 151). Esto
nos da a entender que podemos jugar con la tecnologia, para poder de forma significativa, llevar
por medio de una mediacion un Objeto Virtual de Aprendizaje o una herramienta tecnolégica, una

informacion para que el estudiante pueda aprender y comprender bien las matemaéticas.

6.2 Pensamiento Matematico

El pensamiento matematico es la habilidad de pensar y analizar y contextualizar el
conocimiento de las matematicas, le brinda al estudiante posibles soluciones al enfrentarse a
problemas de la vida cotidiana. “El desarrollo del pensamiento matematico adquiere especial
interés en la politica publica sobre el desarrollo de competencias matematicas. Se encuentra
estrechamente ligado a la expresion “ser matematicamente competente” y es subdividido en
numérico, espacial, métrico, aleatorio o probabilistico y variacional” (Gonzéales, 2016, pag. 51).
Por lo tanto, es necesario que como politica publica, los estudiantes de bachillerato tengan
competencias matematicas para su vida laboral, ya sea que vayan a ejercer una profesion como

futuros profesionales 0 ya sea que vayan a llegar a montar una empresa de aqui en adelante. El
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desarrollo del pensamiento matematico contribuye a la transformacién social y al crecimiento

personal del estudiante.

6.3 El pensamiento ldgico-matematico

El pensamiento l6gico matematico esta relacionado con la habilidad que posee el
estudiante, para analizar, diferenciar y comprender matematicamente conceptos abstractos, que
busquen dar solucidn a diferentes problemas de la vida cotidiana. “Las diversas concepciones
sobre el desarrollo del pensamiento I6gico matematico apuntan al contacto y manipulacion directa
del material concreto para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes. De igual manera,
hay que partir del contexto de los alumnos y los problemas de la vida diaria para trabajar las clases
de matematicas y apuntar al desarrollo del pensamiento I6gico matematico” (Paltan & Quilli,
2011, pag. 62). Frente a esto es bueno saber que los Recursos Educativos Digitales, ayudan a
generar un aprendizaje significativo en el estudiante, desarrollando habilidades y fortaleciendo
mas el pensamiento I6gico matematico. El disefio y creacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje,
con diferentes tipos de actividades interactivas, estimula en los estudiantes el aprendizaje

significativo y aumenta el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

6.4 Razonamiento ldgico-matematico

La forma de identificar, relacionar y realizar operaciones matematicas con nimeros o
cantidades, son capacidades del razonamiento l6gico matematico. “Se dice que el razonamiento
I6gico es una habilidad, que tenemos los seres humanos para aplicar procesos de abstraccion a
numeros o cantidades y posteriormente para realizar una serie de operaciones que brindan una
solucidn a una discrepancia entre una situacion real y una situacion deseada” (Villareal, 2017).

Frente a esto el razonamiento l6gico matematico es una capacidad que se va desarrollando en
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nifios y jovenes de acuerdo a su edad. Por lo tanto, el docente influye demasiado en este aspecto,
ya que debe identificar los diferentes estilos de aprendizaje, para generar habilidades de

razonamiento légico matematico en el aprendizaje de sus estudiantes.

Reyes (2001) afirma que: “Para estimular los procesos de pensamiento l6gico y reflexivo de
los estudiantes, la matematica es un campo prolifero de recursos diversos: paradojas, cuadros
latinos, juegos, rutinas de programacion, probabilidades, crucigramas, acertijos, enigmas,
rompecabezas, redes, enrutamientos y otros entretenimientos, que vistos desde el punto de vista
educativo, contribuyen a formar esquemas de pensamiento ordenado, secuencial y susceptible de
corregir por ensayo Y error. Desgraciadamente, estos recursos no se emplean en el aprendizaje,
porque los maestros no quieren invertir su tiempo en otros menesteres que no sean el desarrollo de
los temas programados, cuyo énfasis esta reservado a las operaciones numericas; pero para cada
aplicacion de operatoria y razonamiento matematico, con un poco de creatividad e imaginacion,
puede encontrase una aplicacion de entretenimiento o una situacion real apropiada, que facilite el
traslado de la operatoria o el esquema formal del caso particular, a la forma generalizada y luego,
al plano abstracto” (p.15). En la cita anterior se puede decir que, el docente debe estar en la
capacidad de saber estimular los procesos de pensamiento légico y reflexivo en los estudiantes,
debe ser capaz de identificar los diferentes estilos de aprendizaje de cada uno, debe generar un
gusto en los estudiantes con un poco de creatividad e imaginacién y debe estar en la capacidad de
saber utilizar e implementar herramientas tecnoldgicas como por ejemplo las TIC y los Recursos

Educativos Digitales, que facilite el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes.
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7. Metodologia

La metodologia de la experiencia pretende una reflexion critica y transformadora del
conocimiento adquirido como experiencia, basado en las vivencias obtenidas durante el proceso de
formacion, tras haber cursado las dos asignaturas que ofrece la Maestria en Tecnologias de la
Informacion Aplicadas a la Educacion y que tan productiva y satisfactoria fue la experiencia
adquirida en la formacion profesional del autor, como licenciado del programa curricular, para
construir como propuesta el disefio de un OVA, que contribuya a la solucion de la problematica en
estudio y mirar como se pretende ensefiar el recurso educativo en la Escuela Normal Maria

Montessori.

7.1 Estrategia de la experiencia

En el transcurso de la experiencia obtenida tras cursar las materias de maestria, como
estrategia se utilizan algunas técnicas de memoria para recordar lo aprendido y se utilizan recursos
multimedia, en la creacion de Objetos y Ambientes Virtuales de Aprendizaje fortaleciendo los

conocimientos durante la experiencia. Ver imagen 12.

7.2 Técnicas de Memoria

La utilizacién de técnicas de memoria, permiten una reconstruccién de la experiencia, que

le permite al estudiante organizar sus ideas, en la construccion de algo nuevo. Ver imagen 2.
7.3 Recursos de la multimedia

Los apuntes, la multimedia, las presentaciones en diapositivas y la utilizacion de la

informacidn contenida en la plataforma web, son recursos utilizados durante la experiencia, que le



27

permitieron generar al autor de este informe como propuesta el disefio y creacién de un OVA,

enfocado a solucionar la problematica en estudio Ver imagen 6.

7.4 Momentos claves de la experiencia

Para llevar a cabo la metodologia de la experiencia, segun el Centro de Estudios para la

Educacion Popular, CEPEP en su libro: “La sistematizacion de experiencias: un método para

impulsar procesos emancipadores” (Cap0, et al., 2010). Identific6 ocho momentos de los cuales

delimitando la experiencia, se optaron por tres momentos claves que se plantean de la siguiente

manera: reconstruccién ordenada de la experiencia, analisis e interpretacion critica de la

experiencia y socializacion de los resultados de la experiencia.

Momento 1

Momento 2

Momento 3

Reconstruccién ordenada de
la experiencia

Anélisis e interpretacion
critica de la experiencia

Socializacion de los
resultados de la experiencia

En el momento 1, se organiza
la informacion de la
experiencia de forma
ordenada, a partir de un
cronograma de actividades,
que forman parte de la

experiencia a sistematizar.

En el momento 2, se analiza e
interpreta los resultados
obtenidos de la experiencia a
sistematizar, luego se plantean
preguntas problematizadoras
centrales para discutir,
argumentar reflexiones criticas
y comprender si la experiencia

fue significativa y productiva

En el momento 3, se termina
socializando el aprendizaje y
los conocimientos obtenidos
de la experiencia a

sistematizar.
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en el aprendizaje del autor o

no.

Tabla 1. Momentos de la sistematizacion.

7.5 Aprendizaje obtenido en la construccion de un OVA

El Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es un recurso educativo digital, el cual contiene
informacidn detallada y organizada a través de la multimedia, utilizando imégenes videos, textos
etc. En la construccion del OVA, el autor con base en los conocimientos adquiridos como
experiencia, disefia la interfaz gréfica, luego en las otras paginas inserta, imagenes, videos, textos,
animacion, que tiene que ver con el aprendizaje de los numeros enteros y realiza actividades
interactivas con el fin de contribuir al problema identificado en la Escuela Normal Maria
Montessori. La forma y la estrategia como se pretende ensefiar el recurso en la institucion es por
medio de una pagina web, con diferentes contenidos de coémo aprender a solucionar problemas de
razonamiento légico matematico y sus diferentes actividades interactivas, utilizando juegos en la

solucion de problemas matematicos.
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8. Descripcion de la experiencia
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Los espacios académicos escogidos por el autor fueron Taller Especifico |y Taller

Especifico 111, cursados durante la Maestria en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la

Educacién. Vamos a observar la siguiente tabla, en la cual nos muestra de forma ordenada los

espacios academicos escogidos, los contenidos como tal de la materia, cual fue el objetivo

principal y de qué modo se realiz6 cada actividad segun fechas por semana.

CC.

2. Interpolacion
movimiento

forma.

3. Ejemplo

interpolaciones

Fecha Espacios Contenidos Objetivo Principal Descripcion
Académicos Actividad
1. Introduccion a | Identificar la El docente realizo
2-6 de julio | Taller la animacion, en | interfaz graficade | una Introduccion a
2019 Especifico | | Adobe Animate Adobe Animate CC | Adobe Animate CC,

y construir una
animacion sencilla,
manejando
interpolacion

grafica.

explicé la interfaz
grafica y cada una
de las herramientas
realizando como
ejemplo una
animacion de un

balén con




paisaje.
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movimiento.

1. Primera sesion

Mostrar como

El docente mediante

Dias 17-30 de | Taller virtual, animacion | animar un objeto la plataforma RED
julio 2019 | Especificol |[CC mediante diferentes | de Aprendizaje,
tipos de realizé un pequefio
2. Segunda sesion
interpolaciones recorderis del
virtual, animacion
graficas. software y
de personajes y
desarrollo una
botones.
animacion de
personajes con
botones
Taller 1. Caracteristicas | Introduccién alos | El docente nos
2-6 de julio | Especifico Il | de los Ambientes | Ambientes explica en clase en
2019 de Aprendizaje Virtuales de presencial, la

(AA).

Aprendizaje AA,
teoria sobre el
disefio de AAy

contextualizacion

conceptualizacién
de un AA, que clase
de ambientes de

aprendizaje existen




del proyecto de

investigacion.
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y cOmo se debe
construir, para la
solucion a una

problematica.

1. Construccion

de un Objeto

Disefar y construir

un Objeto Virtual

El docente mediante

la plataforma RED

7-11 de Taller Virtual de de Aprendizaje de Aprendizaje, nos
octubre 2019 | Especifico | | Aprendizaje utilizando explico la definicion
(OVA). Exelearning o de un OVA y como
Adobe Captivate. utilizar el software
2. Introduccion a
exelearning y
exelearning.
Adobe Captivate
3. Tercera sesion para la construccion
virtual Adobe del OVA.
Captivate
Taller 1. Dispositivos Revision avance El docente nos
7-11 de Especifico 11l | Moviles del proyecto explica en clase que
octubre 2019 individualizado. él AA o el OVA que

se esta disefiando,

debe tener un
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aplicativo, para
dispositivos moviles
y revisa los
posteriores avances

del proyecto.

Virtual.

Taller 1.Sesion virtual Apropiarse de la El docente mediante
2-7 de Especifico | | Base de datos conceptualizacion | la plataforma RED
diciembre de base de datos de Aprendizaje, nos
2019 explico el concepto
de Base de Datos, su
historia, definicion y
cémo poder llegar a
construir una.
1. Modelamiento | Revision final de El docente como
2-7 de de un ambiente de | los proyectos revision final, da su
Taller
diciembre aprendizaje posterior aprobacion
Especifico 11
2019 para poder sustentar

el OVA.

Tabla 2. Contenidos y actividades semanales cursadas en la maestria.
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8.2 Taller especifico |
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matem 0,

bienvenidos sean

todos.
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Linea de tiempo

e = mH R

913p.m
09/03/2020

Imagen 2. Animacion realizada en Adobe Animate CC, por parte del estudiante Oscar Botello



D YouTube“ Buscar Q O

Repeticion de Top chat ~

@ Arley Rodriguez Uyyy, ya acabando

RAUL EDUARDO MOLANO NUNEZ no00000000
RAUL EDUARDO MOLANO NUNEZ whyyyy
Arley Rodriguez Igual se movian feo jejesjje

Manuel Galvis jajajaja el arley jajajajaajaj

Lo lograste,
mataste a la

=
mosca 4.:\\
W

Arley Rodriguez muy répido?
Manuel Galvis la mimsm aposicion de la mosca
RAUL EDUARDO MOLANO NUNEZ otra vez

Manuel Galvis se desplaza

dg

Manuel Galvis pero no gira

Oscar Manrrique Entonces si la piso revive
después ?

RAUL EDUARDO MOLANO NUNEZ pero cuando le
da clik no deberia quedarse quieta?

Red de aprendizaje  http://www.sonidosmp3grati
s.com

Arley Rodriguez sdlo al oprimir se ird a la linea
final y saldré el mensaje

® e 6 29D DEDED D

Arley Rodriguez listo

P P o 1:57:53/2:0855

OCULTARLAR

CION DEL CHAT

Imagen 3. Animacioén mufieca Adobe Animate CC por parte del profesor Josué Ochoa.

(Video Conferencia, link: https://youtu.be/nwnspNILNb8)

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
APLICADAS A LA EDUCACION

Asignatura: Desarrollo de ambientes de aprendizaje Bases de datos
Profesor: Josué Ochoa

Mail: josue.ochoat@gmail.com

Imagen 4. Presentacién del espacio académico por parte del profesor Josué Ochoa.


https://youtu.be/nwnspNILNb8

Caracteristicas de un OVA:

» Una de las caracteristicas de los OVA es que
debe ser reutilizable, atemporal y que este
recurso debe ser abierto y accesible
(estructurado) desde cualquier dispositivo
(compatible).

Imagen 5. Caracteristicas para el desarrollo de un OVA por parte del profesor Josué Ochoa.

Definicion de un OVA

» Es un recurso que contiene informacion
organizada a través de la multimedia (videos,
imadgenes, textos, etc) de acuerdo a la
intencionalidad del aprendizaje (Objetivo de
aprendizaje), mostrando la informacion a través
de tematicas, en cualquier formato compatible
con entornos web (lenguajes de marcas HTML,
XML y contenidos programados con javascript,
entre otros) y generando actividades de
realimentacion.

esarrollo de Amblentes de Aprendizaje Bases de datos - Profesor: Jomsé Ochod

Imagen 6. Definicién de un OVA por parte del profesor Josué Ochoa.
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Imagen 7. Manejo de exelearning por parte del profesor Josué Ochoa.

(Video Conferencia, link: https://youtu.be/ZVDKoHnxerl)
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Imagen 8. Manejo de Adobe Captivate por parte del profesor Josué Ochoa.

(Video Conferencia, link: https://youtu.be/2RKDC8D8_nQ)
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8.3 Taller especifico 111

UNIVERSIDAD PEDAGOGICANACIONAL
Facultad de Ciencia y Tecnologia

Maestria en Tecnologias de la Informacién
Aplicadas ala Educacion

Desarrollo de Ambientes de Aprendizaje
para Dispositivos Moviles

Nicolas Garcia Doncel (ngarciad@gmail.com)

Imagen 9. Presentacidn del espacio académico por parte del profesor Nicolas Garcia.

@ Ambientes de aprendizaje virtuales

Autogestion ﬁ I Interactividad
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Temporalidad
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Tecnologia — Movil -Inalambrica

Nicolas Garcia Doncel (ngarciad@gmail.com)

Imagen 10. Explicacién Ambientes de Aprendizaje por parte del profesor Nicolas Garcia.
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@  Ambientes de aprendizaje virtuales

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

Caracteristicas

Nicolas Garcia Doncel (ngarciad@gmail.com)

Imagen 11. Caracteristicas de Ambientes Virtuales de Aprendizaje por parte del profesor Nicolas Garcia.
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Tablet, celulares, laptops, iPod, Smartphone, Personal

Digital Assistant (PDA), reproductores de audio portatil,
iPod, relojes con conexion, plataforma de juegos

Dispositivos moviles.

Procesadores con memoria (Ramirez,
2012).

* Periféricos de entrada

* Periféricos de salida

Nicolés Garcia Doncel (ngarciad@gmail.com)

Imagen 12. A.A para dispositivos mdviles por parte del profesor Nicol&s Garcia.
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9. Resultado de la experiencia

Con base en la problematica en estudio y los conocimientos adquiridos como experiencia, el
autor disefia como propuesta a nifios de grado séptimo, de la Escuela Normal Maria Montessori,
jornada manana, un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), que fortalezca las habilidades de
razonamiento légico matematico, estructurado mediante un guion, con actividades interactivas
tipo: preguntas verdadero falso, rellenar espacios, y problemas de razonamiento l6gico

matematico, elaborado en el programa Exelearning.

El OVA incorpora también juegos matematicos elaborados en Jclick e involucra, teoria como
lo es la historia de los nUmeros enteros, mediante un video elaborado en Powtoon y conceptos
tedricos y practicos acerca de los numeros enteros, que es un tema complejo que se tiene que

aprender en séptimo grado.

9.1 Cuerpo y contenidos del OVA

El cuerpo del OVA esta elaborado y estructurado mediante un guion de la siguiente manera

con los siguientes contenidos en Exelearning:

e Presentacion: En el primer punto del OVA, al iniciar se presenta un isologo elaborado por
el autor (Mundo matemaético), con una imagen vector (Icono de robot moderno).

e Introduccidn: En el segundo punto del OVA, se presenta una pequefia introduccién como
texto y enseguida debajo del texto, se inserta un video elaborado en Adobe Animate CC
(HTML5 Canvas) elaborado por el autor.

e Historia y definicion de nimeros enteros: En el tercer punto del OVA, aparece de nuevo
editada la imagen vector (Icono de robot moderno) y a su lado izquierdo aparece un video

elaborado en Powtoon por el autor.
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Ordenacion y representacion grafica: En el cuarto punto del OVA, aparece un texto
explicativo, luego de nuevo aparece editada la imagen vector (Icono de robot moderno) y a
su lado izquierdo aparece una imagen (Recta numérica). Al final se inserta un juego
educativo (Juego del ahorcado).

Operaciones con numeros enteros: En el quinto punto del OVA, se desprenden tres sub
puntos adicionales: Suma y Resta, Multiplicacion y Division, Potenciacion y Radicacion,
pero en el quinto punto se presenta Gnicamente una imagen elaborada por el autor.

Suma y Resta: Como primer sub punto adicional del quinto punto en el OVA, aparece un
texto, luego aparece de nuevo editada la imagen vector (Icono de robot moderno) y a su
lado izquierdo una imagen elaborada por el autor. Al final se inserta una serie de
actividades educativas.

Multiplicacién y Division: Como segundo sub punto adicional del quinto punto en el
OVA, aparece un texto, luego aparece de nuevo editada la imagen vector (Icono de robot
moderno) y a su lado izquierdo una imagen elaborada por el autor. Al final se inserta una
serie de actividades educativas.

Potenciacion y Radicacion: Como tercer sub punto adicional del quinto punto en el OVA,
aparece un texto, luego aparece de nuevo editada la imagen vector (Icono de robot
moderno). Al final se inserta una serie de actividades educativas.

Pon a prueba tus conocimientos: En el sexto punto del OVA, se presenta una pequefia
conceptualizacion de un término como texto y se inserta como prueba test, una actividad
interactiva elaborada en educaplay con solo problemas de razonamiento l6gico matematico.
Autoevaluacion: En el séptimo punto del OVA, se inserta como test de autoevaluacion

una serie de preguntas y problemas de seleccion mdaltiple con Unica respuesta.



e Referencias: En el octavo punto del OVA, aparecen las referencias y consultas de
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informacion de libros, revistas y paginas web de investigacion en la construccion del OVA.
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Presentacion
' p ,0
31 B 1.3
B -8 -8
b g4 S
5 6 g
-1 1 4
-9 9 9
2 -2 2
3 B 3
7 7
4% 4 p ,0
31 313
B -8 -8
! 4 4
*]
5 9 6 9 6 °
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Imagen 13. Disefio y construccion del OVA por parte del estudiante Oscar Botello.
(OVA, link: https://cutt.ly/te6W9rm )
1

Introduccion.
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:

En la solucion de problemas matematicos, el identificar y diferenciar el conjunto de nimeros enteros, comprender, analizar y operar cantidades, define el desarrollo de

Légico

y

Imagen 14. Animacion Adobe insertada en OVA por parte del estudiante Oscar Botello.
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https://cutt.ly/te6W9rm
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-9 Numeros Enteros.

3 Introduccién.

_4 Ordenacién y
representacion
grafica.

aciones con

9 Referencias.

Ordenacion y representacion grafica.

Orden: Los nimeros enteros se pueden ordenar en una recta numérica, de acuerdo a que es siempre mayor el nimero, que mas este
colocado a la derecha y siempre menor el nimero, que mas este colocado la izquierda, se representan por la letra "Z".

L. 5.4.3,2,1,01,2,3,45...}

El opuesto de un numero entero es aquel que se obtiene simplemente al cambiar su signo.

Ejemplo: El opuesto de 4 es -4 y el opuesto de 8 es -8.

El valor absoluto de un nimero entero, es un valor numérico en el cual no se tiene en cuenta su signo y se indica escribiendo el nimero
entre dos barras.

Ejemplo: valor absoluto de |-4| = 4 y el valor absoluto|8| =8

Todo numero positivo es mayor que uno negativo

Ejemplo: Uno es mayor que menos uno 1 > -1 y menos cinco es menor que cinco -5 <5

Representacién: Los numeros enteros se pueden representar mediante una recta numeérica.

Ejemplo:

s st terech, o mimeres
com signo pesitivo y aflads,
inguiardn o nismeres o

oo
its Fantdstigo!

Recta Numérica

Enteros Negativos Esteron Positivos :W.'
B o o Bl A

Imagen 15. Representacion Recta Numérica por parte del estudiante Oscar Botello.

“« Anterior Siguiente -

Tmprimir

Pensamiento Matematico

Text para evaluar &l razonamiento lbgico matemstico, en nifios de grado
o S X

Sensible: (] Mayisculas/Mindsculas

2
T
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Y

Imagen 16. Text Pensamiento Matematico por parte del estudiante Oscar Botello.

El siguiente cddigo QR, puede ser escaneado para poder ser visualizado en el celular el OVA.
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9.2 Actividades de aprendizaje del OVA

Juego del ahorcado: Tomado de las herramientas y actividades de exelearning, se inserto
en el cuarto punto del OVA al final como actividad experimental y nos muestra las
respuestas correctas e incorrectas marcadas durante el desarrollo del juego, ordenando la
puntuacion correcta e incorrecta por cada respuesta.

Preguntas Verdadero o Falso: Tomado de las herramientas y actividades de exelearning,
se inserto al final en el primer sub punto adicional del quinto punto del OVA, como
actividad interactiva y por cada pregunta que se vaya respondiendo sea verdadera o falsa,
nos muestra su retroalimentacion.

Rellenar Espacios: Tomado de las herramientas y actividades de exelearning, se insert6 al
final en el segundo sub punto adicional del quinto punto del OVA, como actividad
interactiva y por cada espacio que se vaya completando con el valor indicado al final nos
da una puntuacion y nos muestra su retroalimentacion.

Actividad Desplegable: Tomado de las herramientas y actividades de exelearning, se
inserto al final en el tercer sub punto adicional del quinto punto del OVA, como actividad
interactiva y por cada espacio, se puede desplegar varias respuestas en las cuales solo una

es la correcta, al final nos da una puntuacion y nos muestra su retroalimentacion.



'
@ o L o

Aprendamos jugando

1. ;En una recta numérica,son colocados al lado izquierdo los nimeros?

Otra palabra Reiniciar
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Imagen 17. Juego del Ahorcado por parte del estudiante Oscar Botello.

9.3 Autoevaluacion

La Autoevaluacién se desarrolla al final de las actividades, como valoracion de los propios

contenidos y resultados obtenidos como tal en el proceso del nifio con la interaccion del OVA 'y

poder llegar a una conclusion, ya que la base principal del informe de la experiencia, es el disefio y

construccién del OVA como propuesta, para poder utilizar la aplicacion como recurso educativo

en la Escuela Normal Maria Montessori.

En el siguiente link https://cutt.ly/te6W9rm se dara acceso para la navegacion del OVA como

pagina web.


https://cutt.ly/te6W9rm
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10. Socializacion y analisis de la experiencia

A continuacion en el siguiente punto se describe la estrategia que se utilizo, para llegar
finalmente a la conclusion de desarrollar como propuesta un OVA, que permitiera la solucion a la
problematica en estudio, teniendo en cuenta y analizando la necesidad de la Escuela Normal

Superior Distrital Maria Montessori.

En el transcurso y desarrollo de la Gltima practica pedagdgica cursada por el autor, teniendo en
cuenta lo evidenciado y analizando el contexto real en que se encuentra la Escuela Normal
Superior Distrital Maria Montessori, sede B, jornada mafiana, en la falta de recursos y espacios
académicos, los estudiantes de grado séptimo y octavo, tuvieron problemas en los resultados de las
evaluaciones finales que se evidenciaron al final del periodo académico, especialmente en el area
de las matematicas. La problematica se planted especificamente a nifios de grado séptimo, de
acuerdo a las necesidades que tenian y a la dificulta en el aprendizaje de los numeros enteros,

delimitando el problema hacia el razonamiento 16gico matematico.

El interés por querer aprender las matematicas en el estudiante, la forma de ensefianza del
maestro en la transmision del conocimiento y la utilizacion de los recursos y las actividades son
fundamentales a la hora del aprendizaje. Por lo tanto, la necesidad de buscar una solucion a la
problemaética en el colegio, utilizando la estrategia de la experiencia, los juegos interactivos, las
técnicas de memoria, los recursos multimedia, las TIC, todos los conocimientos adquiridos como
experiencia al cursar las materias de la maestria, permitié que el autor definiera como propuesta el
disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje, como alternativa de solucion a la problematica en
estudio, que contribuyera al fortalecimiento de habilidades de razonamiento I6gico matematico en
los estudiantes de séptimo grado y asi mediante el juego y la multimedia desarrollen més su

capacidad de aprendizaje autbnomo.
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En cuestion a la realizacién de la implementacion del aplicativo del OVA en la Escuela
Normal Superior Distrital Maria Montessori por cuestiones de tramites, motivos de entrega de
informes en fechas establecidas y asambleas permanentes en la Universidad Pedag6gica Nacional,
no se pudo llevar a cabo la prueba en marcha en la institucion. Pero queda como propuesta la

aplicacion del OVA, para poder llegar a ser implementada en la institucion mas adelante.
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11. Conclusiones

La experiencia de haber cursado los espacios académicos en la Maestria en Tecnologias de
la Informacion Aplicadas a la Educacion, que brinda como opcion de grado la Universidad
Pedagdgica Nacional, permitid al autor de este informe como futuro licenciado, fortalecer méas sus
conocimientos tecnoldgicos adquiridos como experiencia en la maestria, permitio complementar
mas los conocimientos que el autor tenia de pregrado, también contribuyo a fortalecer los procesos
de ensefianza y aprendizaje en la escuela y enriquecié mas su pensamiento critico, reflexivo, para
lograr con eficacia una solucion a una problematica cuyo enfoque del autor, va dirigido al

razonamiento légico matematico mediante el disefio de un OVA.

Por medio del OVA, al ser utilizado como recurso, el estudiante tiene la capacidad de
fortalecer mas sus conocimientos matematicos con cada actividad interactiva de aprendizaje y
desarrollar habilidades de razonamiento l6gico matematico, de tal manera que sea de forma mas
facil y genere motivacion cognitiva en el aprendizaje del estudiante, a la hora de poder brindar una

solucidn eficaz, a un problema matematico de la vida diaria.

La estrategia tecnoldgica que utiliza el autor, para contribuir al fortalecimiento de los
procesos de ensefianza de las matematicas en la escuela, es el disefio y creacion del OVA como
recurso educativo y su aplicacion como pagina web, permite utilizarse en cualquier dispositivo
tecnoldgico que esté conectado a la Internet, esto facilita de manera autbnoma el aprendizaje en el

estudiante, ya que puede interactuar con la pagina web, desde su casa o estando en otro lugar.

El OVA es una herramienta y recurso tecnoldgico que influye en el desarrollo del
pensamiento y razonamiento l6gico matematico, sirve como una propuesta a la problematica en

estudio frente a la necesidad de la institucion. La implementacion del aplicativo del OVA en la
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Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori por cuestiones de tramites, motivos de
entrega de informes en fechas establecidas, asambleas permanentes y paros en la Universidad
Pedagdgica Nacional, no se pudo llevar a cabo la implementacion en la escuela. Por lo tanto, la

aplicacion del OVA esta lista, para poder llegar a ser realizada en la institucién més adelante.
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