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RESUMEN



Este trabajo monogréafico tiene como objetivo general analizar como el uso de las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) contribuye al logro de la competencia
matematica “resuelve problemas de cantidad”. Ademas, tiene como objetivos especificos
explicar el logro de la competencia matematica “resuelve problemas de cantidad” en el
nivel primaria, describir las principales TIC que contribuyen al logro de aprendizaje de la
competencia matematica “resuelve problemas de cantidad” y explicar como influye el uso
de las TIC al logro de la competencia matematica “resuelve problemas de cantidad”.
Asimismo, el estudio se compone de 3 capitulos, en el primer capitulo se presenta la
definicion de la competencia “resuelve problemas de cantidad”, las capacidades que la
componen, los niveles de logro esperados en el nivel primaria y las orientaciones
pedagdgicas para desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje de esta competencia,
todo ello en base a los lineamientos del Curriculo Nacional de la Educacion Bésica
(Ministerio de Educacion del Per(, 2017). En el segundo capitulo se desarrolla el concepto
de las TIC, su uso en la educacion, sus ventajas y desventajas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas y da a conocer qué recursos digitales pueden contribuir al
logro de la competencia “resuelve problemas de cantidad”. En el tercer capitulo se
desarrolla con mas profundidad cémo el uso de las TIC influye y beneficia a la practica
pedagdgica del docente, asi como en las destrezas del estudiante para lograr la
competencia matematica “resuelve problemas de cantidad”, concluyendo que el uso de

las TIC contribuye al logro de esta competencia.

Palabras clave: TIC; competencia matematica; logro esperado; recursos digitales.

ABSTRACT



The general objective of this monographic work is to analyze how the use of information
and communication technology (ICT) contributes to the achievement of mathematical
competence “solve quantity problems”. In addition, its specific objectives are to explain
the achievement of mathematical competence, “solve quantity problems” at the primary
level, describe the main ICT that contribute to the achievement of learning mathematical
competence “solve quantity problems” and explain how the use of ICT influences the
achievement of mathematical competence “solve quantity problems”. Likewise, the study
is made up of 3 chapters, the first chapter presents the definition of the competence “solve
quantity problems”, the capacities that compose it, the levels of achievement expected at
the primary level and the pedagogical guidelines to develop the process of teaching-
learning of this competence, all based on the guidelines of the National Curriculum of
Basic Education (Ministry of Education of Peru, 2017). The second chapter develops the
concept of ICT, its use in education, its advantages and disadvantages in the teaching-
learning process of mathematics and reveals what digital resources can contribute to the
achievement of competence “solve quantity problems”. The third chapter develops in
more depth how the use of ICT influences and benefits the teacher's pedagogical practice,
as well as the student's skills to achieve mathematical competence “solve quantity
problems” concluding that the use of ICT contributes to the achievement of this
competition.

Keywords: ICT; mathematical competence; expected achievement; digital resources.
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INTRODUCCION

La presente investigacion estudia las tecnologias de la informacidn y comunicacion (TIC)
como herramientas para el logro de la competencia matematica “resuelve problemas de
cantidad” en el nivel primaria de la educacién basica regular (EBR). La importancia de este
trabajo tiene que ver con mostrar de qué manera el uso de las TIC pueden contribuir a
desarrollar y adquirir los conocimientos de esta competencia que, de acuerdo al Curriculo
Nacional de la Educacion Béasica (CNEB, 2016), incluye que el estudiante sea capaz de
establecer relaciones, use estrategias heuristicas y metacognitivas, comprenda, explique,
justifique y aplique los conceptos y teorias que se encuentran dentro de los desempefios de
la competencia “resuelve problemas de cantidad”, conforme al enfoque de resolucion de
problemas (Ministerio de Educacion [Minedu], 2017). Asimismo, esta investigacion
también resulta relevante debido a que se ha encontrado un porcentaje importante de
estudiantes que aun no consiguen el logro de esta competencia y mediante la teoria se da a
conocer algunas herramientas innovadoras de las TIC que se pueden implementar en clases
para ayudar a los estudiantes a alcanzar dicha condicion.

Se planteo la siguiente pregunta de investigacion: ¢como el uso de las TIC contribuye
al logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel primaria? Y el objetivo
general de este estudio fue analizar como el uso de las TIC contribuye al logro de la
competencia matematica “resuelve problemas de cantidad”; para ello, se plantearon tres
objetivos especificos: explicar el proceso de logro de la competencia citada, describir las
principales TIC que contribuyen al logro de la competencia y explicar la influencia de las
TIC para lograr la competencia.

En pandemia y pospandemia, a nivel mundial, la tecnologia avanzé rapidamente en
todas sus areas y aspectos. Segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Cienciay la Cultura (Unesco, 2014), la gran mayoria de paises las emplean para optimizar
sus procesos en sectores como el econdmico, industrial, tecnoldgico, salud, entre otros,
donde el sector educativo no es ajeno a estos cambios, haciéndose mas frecuente el uso de
herramientas tecnologicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Durante la crisis sanitaria, se encontré en la tecnologia un aliado estratégico para
9



seguir llevando la educacion a los estudiantes, pero este contexto también evidencio la
necesidad de conocer y usar adecuadamente las diversas herramientas tecnologicas para
asegurar el logro de las competencias de aprendizaje de los educandos (Morata, 2020), lo
cual requiere de una buena implementacién de las tecnologias y una correspondencia con la
parte pedagogica, los objetivos y metas del sector educativo.

Las TIC son herramientas que en definitiva han llegado para quedarse y optimizar
los actuales procesos de ensefianza y que, de ser bien utilizadas, aportaran significativamente
al desarrollo de las clases generando oportunidades para el estudiante y el docente (Diaz,
2018). Por ello, se debe hacer un andlisis profundo y ensamblar estratégicamente el
contenido educativo con las herramientas digitales a utilizar, para salir de una ensefianza
tradicional y sin uso de la tecnologia, que muchas veces es monétona y sosa, y abrir paso a
una mejor propuesta pedagdgica que motive y capture la atencién del alumno
transforméandolo en un sujeto activo e interesado en desarrollar su aprendizaje.

Precisamente, una de las areas donde se hace necesario que el estudiante tenga una
actitud activa y lleve a la préactica lo que va aprendiendo es el area de las matemaéticas
(Pachas, 2020). De acuerdo a la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos (OCDE, 2019), mediante la evaluacion PISA 2018 para el area de matematicas,
se observd que la mayoria de los paises de Latinoamérica como Brasil, Colombia y Peru
obtuvieron medidas promedio de 384, 391 y 400 respectivamente, con lo que se encuentran
en el nivel 1, siendo este un bajo nivel de logro de competencias, pues a partir del nivel 2
(con una medida promedio de 420 a 484 aproximadamente) se considera un logro aceptable.

Esta situacion empeord en la prueba PISA 2022, donde la OCDE (2023) mostré los
resultados, y para los casos de Brasil, Colombia y Per( sus puntajes promedios fueron de
379, 383y 391, respectivamente, notandose la baja a comparacién del afio 2018. Asimismo,
en Peru el Minedu y su oficina de medicion de la Calidad de los Aprendizajes (2019)
emitieron los resultados de la prueba de evaluacion censal 2019, en la cual en el nivel
primaria se tomaron los campos de matematica y lectura a los alumnos de segundo y cuarto
grado, resultando que para el area de matematicas en cuarto grado el 34 % de estudiantes
obtuvieron la condicion de logro satisfactorio, y en segundo grado solo un 17 % obtuvo esa
condicion. Ante esta situaciéon, urge mejorar las competencias matematicas de los
estudiantes para que puedan tener un mejor rendimiento y estar a la par de los paises
desarrollados.
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Viendo la necesidad de superar las dificultades para el logro de las competencias
matematicas se encontro que en la web diversas plataformas digitales que ayudan a la
comprension y desarrollo de esta area de una manera sencilla, motivadora y didactica donde
el estudiante tendra la opcidn de realizar la resolucién de problemas matematicos aplicando
la tecnologia como una guia y soporte en este proceso. Las ventajas de hacer uso de las
herramientas tecnoldgicas en el aula de clases son diversas ya que permite el trabajo
individual, en equipo, colaborativo e interactivo de los estudiantes, también se puede hacer
uso de la gamificacion lo que representa un aprendizaje méas estimulante y motivador para
el alumno, ademas para el docente puede ser una herramienta que le permita realizar
sesiones mas estratégicas para ensefiar y evaluar. De acuerdo con Marquez (2020), en la
actualidad la relacion entre la educacion y las TIC es cada vez mas fuerte y estrecha donde
vemos que a medida que pasa el tiempo existe una mayor usanzay dependencia de ellas por
lo que es necesario su aplicacién de una manera estratégica.

Esta monografia tuvo como objetivo estudiar y dar a conocer los beneficios del uso
de las TIC para lograr la competencia “resuelve problemas de cantidad” en primaria debido
a que esta competencia es una de las mas importantes del area matematica. Pensando en ello
el docente debe emplear estrategias y herramientas adecuadas que aporten al desarrollo de
esta competencia y que ademas se puedan usar de manera sincronica y asincrénica; por otro
lado, se pretende mostrar que el aprovechamiento de estas herramientas digitales aportara a
mejorar los actuales niveles de logro de esta competencia en nuestro pais.

La investigacion esta constituida por tres capitulos. En el primer capitulo se
desarrollan aspectos como conceptos, capacidades, niveles y orientaciones pedagogicas para
el logro de la competencia “resuelve problemas de cantidad” en primaria. En el segundo
capitulo se trabajan aspectos como definicion, uso, ventajas y desventajas, competencias
TIC del docente y alumno, y principales recursos TIC de la web para las matematicas.
Finalmente, en el tercer capitulo se aborda la aplicacion, la influencia, la importancia y las
recomendaciones para usar las TIC en el desarrollo y logro de la competencia “resuelve

problemas de cantidad”.

CAPITULOI:

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA MATEMATICA “RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD” EN EL NIVEL PRIMARIA

11



1.1. Definicion de la competencia “resuelve problemas de cantidad”

El Curriculo Nacional de Educacién Basica (CNEB) 2016 para el area de matematica plantea
cuatro competencias a desarrollar dentro de las cuales resalta la competencia 23 denominada
“resuelve problemas de cantidad”. Esta competencia implica solucionar diversos problemas
que le demanden al estudiante construir y comprender al nimero, las operaciones y
propiedades seleccionando diversas estrategias y procedimientos a través del razonamiento
I6gico (Minedu, 2017).

1.2. Capacidades que componen la competencia “resuelve problemas de cantidad”

Conforme al CNEB 2016 la competencia “resuelve problemas de cantidad” implica ademas
el uso de capacidades como traducir las cantidades a expresiones numéricas, comunicar su
comprension acerca de los nimeros y operaciones, emplear estrategias y procesos de
estimacion y célculo y argumentar afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones las cuales aportan a desarrollar el logro de la competencia, para una mejor
comprension se detalla en qué consiste estas capacidades (Minedu, 2017):

a) Traduce cantidades a expresiones numéricas. Esta capacidad tiene que ver con
transformar la relacion que hay entre los datos y condiciones de un problema a una
expresion numerica que contiene numeros, operaciones y sus propiedades.
También se podra plantear problemas de una situacion o expresién numérica dada.
Finalmente se evalia que el resultado o la expresion numérica formulada esté

acorde con las condiciones preliminares del problema.

b) Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones. Consiste en
expresar lo que se entiende sobre el concepto numérico, las operaciones y las
propiedades, los tipos de unidades de medida, las relaciones que hay o que se
establecen entre ellos a través del lenguaje numérico y sus representaciones,
también leer representaciones y la informacion de caracter numérico.

c) Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. En esta capacidad se
seleccionara, adaptara, se hard combinaciones o0 se emplearan estrategias y

12



procedimientos como la estimacion, aproximacion, medicion, comparacion
también se haran operaciones de calculo y se usaran distintos medios que ayuden

al logro de la competencia.

d) Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. Consiste
en realizar afirmaciones acordes a las relaciones entre los nimeros, sus operaciones
y propiedades fundamentados en la comparacién y la experiencia donde se
explicaran con analogias, se justificaran, validaran o se podran objetar mediante
ejemplos.

1.3. Niveles de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en el nivel
primaria

El Minedu (2017) en el CNEB 2016 plantea que para el nivel primaria se tienen los niveles
3,4y 5, esos niveles de logro son aquellos que se espera que puedan ser factibles de logro
por los estudiantes, a continuacion, se muestra en la figura 1 el nivel de logro planteada en
el CNEB:

Figura 1. Niveles de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en primaria
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Resuelve problemas referidos a
acciones de juntar, separar, agregar,
quitar, igualar y comparar cantidades; y
las traduce a expresiones de adicidn,
sustraccidn, doble y mitad. Expresa su
comprension del valor de posicién en
nimeros de dos cifras y los representa
mediante equivalencias en unidades y
decenas. Asi  también, expresa
mediante representaciones su
comprension del doble y mitad de una
cantidad; usa lenguaje numérico.
Emplea estrategias  diversas y
procedimientos de calculo ¥
comparacion de cantidades; mide y
compara el iempo y la masa, usando
unidades convencionales. Explica por
qué debe sumar o restar en una
situacion y su proceso de resolucion.

Resuelve problemas referidos 3 una © mas
accionar de agregar, quitar, igualar, repetir o
repartir una cantidad, combinar dos colecciones
de objetos, asi como partir una unidad en partes
iguales; traduciéndolas a expresiones aditivas y
muliplicativas  con  nUmercs  naturales
expresiones aditivas con fracciones usuales.
Expresa su comprension del valor pesicional en
nimeros de hasta cuatro cifras y los representa
mediante  equivalencias, asi también Ia
comprensién de las nociones de multiplicacion,
sus propiedades conmutativa y asociativa y las
nociones de division, la nocién de fraccion como
parte-todo y las equivalencias enfre fracciones
usuales; usando lenguaje numérico y diversas
representaciones. Emplea estrategias, el calculo
mental o escrito para operar de forma exacta y
aproximada con numeros naturales; asi también
emplea estrategias para sumar, restar y
encontrar equivalencias entre fracciones. Mide o
esfima la masa y el tiempo, seleccionando y
usando  unidades no  convencionales  y
convencionales. Justifica sus procesos de
resclucion y sus afirmaciones sobre operaciones
inversas con numeros naturales.

Resuelve problemas referidos a una o mas
opciones de comparar, igual, repetir o repartir una
cantidad en partes iguales; las ftraduce a
expresiones  aditivas, multiplicativas  y Ia
potenciacion cuadrada y cubica; asi come a
expresiones  de  adicidn,  sustraccién  y
multiplicacion con fracciones y decimales (hasta el
centésimo). Expresa su comprension del sistema
de numeracién decimal con numeros naturales
hasta seis cifras, de diviseres y mittiplos, y del
valor posicional de los ndmeros decimales hasta
los isimos; con  lenguaje numérico  y
representaciones  diversas. Representa de
diversas formas su comprension de |a nocién de
fraccién como operador y comeo cociente, asi como
las equivalencias entre decimales, fracciones o
porcentajes  usuales. Selecciona y  emplea
estrategias, el calculo mental o escrito para operar
con ndmeros naturales, fracciones, decimales y
porcentajes de manera exacta o aproximada, asi
como para hacer conversiones de unidades de
medida de masa, tiempo y temperatura, y medir de
manera exacta o aproximada usando la unidad
pertinente. Justifica sus procesos de resolucion,
asi como sus afirmaciones sobre las relaciones
entre Ias cuatro operaciones y sus propiedades,
basandose en ejemplos y Sus conocimientos
matematicos.

1.4. Orientaciones pedagdgicas para el desarrollo y logro de la competencia resuelve

Nota: Adaptado del CENEB (2017)

problemas de cantidad

El CNEB 2016 también nos brinda las orientaciones pedagdgicas para el desarrollo de las

competencias matematicas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, para ello debemos

tener en cuenta lo siguiente (Minedu, 2017).

e Partir de situaciones significativas, esto implica que el docente en la planificacion y
ejecucion de su sesion tome en cuenta situaciones cotidianas que sean de interés del
estudiante y que vayan acorde a su realidad para que ellos encuentren la motivacién,
teniendo en cuenta que una situacién sera significativa para el alumno si es que tiene

sentido y la puede entender.

e Partir de los saberes previos, donde el docente recupera y activa los conocimientos,
vivencias, creencias, emociones y habilidades que el estudiante tiene previamente para

hacer frente a la situacion significativa.

e Generar interés y disposicion como condicion para el aprendizaje, es importante que el

docente desde su planificacidn vaya viendo las estrategias necesarias para despertar el
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interés y motivacion de los alumnos, aqui puede hacer uso de elementos lidicos, material
concreto, videos, entre otros que enriquezcan la clase.

Generar el conflicto cognitivo, para que el estudiante tenga una situacion retadora que
desequilibre lo que conoce y genere en el estudiante el interés para la bdsqueda de

soluciones.

Aprender haciendo, se fundamenta en el aprendizaje constructivista donde el estudiante
aprende cuando lleva a la préactica lo que esta conociendo, en el area de las matematicas
es necesario no sélo practicar lo que se esta aprendiendo sino también incorporar sus
capacidades, reflexionar, investigar, experimentar y comprobar.

Promover el trabajo cooperativo, para que el estudiante pueda desarrollar la cooperacion,
complementariedad y la autorregulacién en su equipo de trabajo, ademas podran aprender

unos de otros a través de la interaccion social.

Promover el pensamiento complejo, para que los alumnos puedan analizar las diversas
situaciones a fin de explicarlas, fomentando el desarrollo de sus capacidades y viendo al
mundo de una manera integrada, reconociendo su identidad y la identidad comdn con los
otros seres humanos.

Construir el nuevo conocimiento, para ello es importante que el estudiante maneje no
solo la informacidn y la teoria, sino que ademéas haga uso de todas sus capacidades y
habilidades ya que en las competencias matematicas es necesario el uso de todas las

destrezas cognitivas del estudiante.

Mediar el progreso de los estudiantes de un nivel a otro superior, donde el docente
acomparfie al estudiante en su proceso de aprendizaje para llevarlo de un nivel a uno
superior donde el estudiante pueda ser mas independiente y un mejor desenvolvimiento

en contextos de mayor dificultad.

Aprender del error, aunque no lo parezca este es un aspecto muy importante a considerar
ya que se debe tratar al error de una manera constructiva o una oportunidad de aprendizaje

mas.

CAPITULO II:
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC) EN LA
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EDUCACION Y EN EL DESARROLLO DEL AREA DE LAS MATEMATICAS

2.1. Definicion de las TIC

Son muchas las definiciones que se pueden encontrar acerca de las TIC, entre ellas tenemos
a la de Vivancos (2013) que las definio como “el conjunto de codigos y dispositivos que
intervienen en las etapas de codificacion, procesamiento, almacenamiento y comunicacion

de la informacion en sus distintas formas: alfanumérica, iconica y audiovisual” (p. 22).

Otra definicién mas especifica la tiene Cobo (2009), que concibié a las TIC como
mecanismos tecnoldgicos que permiten modificar, crear, guardar, permutar y transmitir
datos entre diversos medios de informacidn que cuentan con protocolos habituales los cuales
hacen posible la comunicacion y la participacion tanto interpersonal (persona a persona)
como multidireccional (uno a varios o varios a varios).

Por tanto, las TIC se configuran como una herramienta que permite la
intercomunicacion y difusion de la informacion de una manera sencilla y rapida. Ademas,
de acuerdo a Cacheiro (2014), mediante las TIC se puede transmitir la informacion en
cualquier momento y lugar. Cabe resaltar que las TIC han permitido facilitar la vida de los
usuarios en materia de comunicacion e informacion, pudiendo observar su aplicacion en
diversos campos destacandose su aplicacion en el campo educativo debido a los maltiples
beneficios de su utilizacion.

2.2. Uso de las TIC en la educacion

La integracion de las TIC a la sociedad sin duda a abierto paso a importantes cambios, ello
nos ha llevado a modificar nuestra forma de vivir, de comunicarnos y de aprender, es en este
altimo punto del aprendizaje en donde muchos autores coinciden que se tendra mayor
impacto, transformando los actuales procesos de desarrollo de la educacién (Olivar y Daza,
2007). Es en ese sentido que los actores educativos deben desarrollar sus competencias en
TIC para poder potenciar sus conocimientos, habilidades y destrezas, que les permita estar
acorde a los nuevos requerimientos de la sociedad actual, donde no s6lo basta con desarrollar

habilidades cognitivas o de conocimiento, sino también habilidades sociales y por supuesto
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habilidades tecnoldgicas.

De acuerdo a Marquez (2020) en la actualidad la relacion entre la educacion y las
TIC es cada vez mas fuerte y estrecha donde vemos que a medida que pasa el tiempo existe
una mayor dependencia de ellas en el campo educativo. Desde esa perspectiva se hace
imperativo resaltar que ya no se concibe un desarrollo de la sociedad y la educacion sin
hacer uso de las TIC, quedando mas evidente en la pandemia, donde gracias a que se
emplearon las TIC se pudo llevar la educacion a los discentes en los diferentes lugares del
mundo y de esa manera continuar con las clases aun en una situacion dificil y extrema,
consolidando asi a las TIC como una de las herramientas prioritarias para este logro.

Bajo esta premisa el sector educativo debe implementar los cambios necesarios que
permitan incluir el uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una manera
Optima y oportuna de modo que tanto los docentes como los estudiantes puedan emplearla
estratégicamente haciendo un uso adecuado de ella para alcanzar las competencias

requeridas y las metas escolares.

Hay que considerar también que hacer uso de las TIC en la ensefianza no es s6lo
utilizar un determinado software, se debe realizar una buena integracién curricular por parte
del docente para que este funcione o logre el impacto deseado (Diaz, 2018). Lo manifestado
por Diaz es un punto importante a reflexionar ya que no sélo se tiene que ver qué tipo de
TIC se debe emplear, por cuanto tiempo y en qué momento, también se debe considerar que
su uso se debe integrar de forma oportuna con lo que se va a desarrollar del curriculo para
que el uso de las TIC sea un acierto y su utilizacion resulte beneficioso para la clase.

2.3. Las TIC en la educacion del nivel primaria

Es claro que la pandemia puso en manifiesto que un contexto puede ser cambiante y ante
ello se debe afrontar de la mejor manera los diferentes cambios sociales que se puede tener.
En el campo educativo fue necesario el uso de las TIC para hacer frente a esta problematica,
es por ello que ahora es una necesidad el uso y manejo de las herramientas TIC donde el
docente debe prepararse y capacitarse para afrontar estos nuevos desafios (Valbuena et al.,
2021).

Para los docentes del nivel primaria fue sin duda un reto el tener que incorporar
intempestivamente el uso de las TIC en el desarrollo de sus clases, pero ello ayudd también
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a descubrir nuevas formas de desarrollar las sesiones escolares permitiendo descubrir
multiples herramientas digitales que contribuian al espacio educativo y sobre todo
despertaban el interés del publico estudiantil de primaria que se encontraba presto a
apropiarse de esta nueva forma de aprendizaje.

Segun Santos et al. (2021) emplear las TIC en la educacion primaria también ayuda
a perfeccionar el proceso de ensefianza del docente aportando desde la planificacién de
clases hasta una adecuada ejecucion de ellas, lo cual permite una mejor interaccién con los

estudiantes y potenciar la formacion estudiantil.

Se debe considerar que el uso de las TIC en los diversos niveles de la educacion no
s6lo es importante sino también beneficioso, por eso su implementacion debe darse de forma
clave y tomando en cuenta las caracteristicas de los estudiantes de primaria para integrarlas
de manera innovadora y sencilla.

Pachas (2020) sostuvo que en cuanto a evaluacion las herramientas digitales son muy
atiles ya que la mayor parte de ellas han sido disefiadas no sélo para evaluar sino también
para retroalimentar, asi el estudiante puede ver cuales fueron sus errores o aciertos en tiempo
real y puede tomar accion sobre aquello que adn le falta, fomentando asi el desarrollo de las
competencias transversales concernientes a gestionar su aprendizaje autobnomo y
desenvolverse en entornos virtuales.

2.4. Competencias TIC del docente

En las competencias TIC del docente hay que considerar que existe una guia determinada
por la UNESCO a la cual han denominado Marco de competencias de los docentes en
materia de TIC, brindando las orientaciones necesarias que se deben tomar en cuenta para
un 6ptimo desarrollo de las competencias de los maestros.

Conforme a la UNESCO (2018) este Marco indica que no basta con que los docentes
puedan adquirir las competencias de las TIC y hacer que los estudiantes las desarrollen,
también se busca generar alumnos creativos, que trabajen en equipo, que aumenten su
capacidad para resolver problemas y que puedan aportar a la sociedad de manera
significativa. Asimismo, este Marco de la UNESCO (2018) ha considerado 18 competencias
docentes en TIC divididas de la siguiente manera en la figura 2:
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Figura 2. Marco de competencias docentes en materia TIC

Adquisicion de Profundizacion de Creacion de
conocimientos conocimientos conocimientos
Conocimiento de las Aplicacion de Innovacion politica
. politicas politicas
Conocimientos Aplicacion de los Competencia de la
Curriculo y basicos conocimientos sociedad del
evaluacidn
conocimiento
Ensefianza potenciada Resolucion de Autogestidn
Pedagogia por las TIC problemas complejos
lcacién de Aplicacion Infusién Transformacién
competencias
digitales
Aula estandar Grupos de Organizaciones de
Organizacién y colaboracién aprendizaje
administracitn
. Alfabetizacion digital Trabajo en redes El docente como
Aprendizaje Rk
profesional de los innovador
docentes

Nota: Adaptado de UNESCO (2018).

Como se puede observar en la imagen, este Marco considera 6 aspectos que son la
comprension del papel de las TIC en la educacion, Curriculo y evaluacion, pedagogia,
aplicacion de competencias digitales, organizacién y administracién y aprendizaje
profesional de los docentes. Se dividié en 3 niveles o grados iniciando con el nivel de
adquisicion de conocimientos, luego la profundizacion de ellos hasta llegar al nivel de
creacion de conocimientos. Es importante indicar que esta division visibiliza los puntos que
el docente debe considerar y los niveles por los cuales debe transitar hasta potenciar sus
competencias digitales.

Asimismo, si bien todos los aspectos de este marco son importantes, resaltamos el
aspecto del aprendizaje profesional de los docentes en el cual se inicia con la alfabetizacion
digital para conocer las herramientas digitales que existen en la web y luego elegir las mas
adecuadas que lo ayuden en su proceso de ensefianza y poder llegar hasta el nivel de docente
innovador donde no solo tenga un rol de ejecutor sino también de creador de contenido
digital. Otros aspectos que también resaltan son los de pedagogia y aplicacion de
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competencias digitales, en ellas el maestro en un primer nivel debe planificar sus sesiones
de clase y ensamblar la parte pedagogica y de contenido con las herramientas TIC de forma
muy estratégica con la finalidad de tener una clase motivadora, interesante y significante
para el alumno.

2.5. Competencias TIC para alumnos del nivel primaria

Los estudiantes dentro de su proceso de aprendizaje van adquiriendo méas conocimientos en
las diferentes materias curriculares que desarrollan acorde a su ciclo y nivel educativo. En
la educacion peruana, respecto a la competencia TIC que debe adquirir o lograr el estudiante,
se ha establecido que se trabaje de forma transversal en los diferentes niveles de la educacion
béasica, es decir, que se trabaje de forma conjunta mientras se desarrolla otras competencias
integrandolas de forma estratégica para su buen desarrollo.

La competencia que trabaja a las TIC en el curriculo es la 28: “Se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC”, y dentro de esta competencia se consideran las
siguientes capacidades establecidas en el CNEB (Minedu, 2017): personaliza entornos
virtuales, gestiona informacién del entorno virtual, interactia en entornos virtuales, y crea objetos

virtuales en diversos formatos.

Es necesario que el docente oriente y planifique sus clases tomando en cuenta la
integracion de esta competencia en TIC, de modo que con mas practica los estudiantes
puedan alcanzar el logro de esta competencia que le permitira tener un mejor
desenvolvimiento en el campo académico y estar a la vanguardia de las exigencias de la
sociedad actual.

2.6. Las TIC en el area de las matematicas

El campo de las matematicas es uno de los campos educativos mas a importantes a
desarrollar durante el paso de los estudiantes en la educacion bésica, ya que ello les permite
conocer y realizar calculos numéricos, relacionar conceptos matematicos y ampliar su
razonamiento para la resolucion de problemas cotidianos de la vida que se relacionan con el
campo numérico.
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Cuando se inserta el uso de las TIC al desarrollo de las competencias matematicas,
se tiene una poderosa herramienta que puede ser de gran ayuda si es que se emplea de manera
Optima y estratégica. Por ello Cardona y Rodriguez (2021) refirieron que existe una
necesidad de reformular la curricula y su contenido para otorgar una mayor coherencia y
relacion entre las matematicas y la tecnologia bajo el enfoque constructivista y conectivista
trabajandolo desde las instancias iniciales de la educacion y apoyandose en el uso de
herramientas digitales que soporten y potencien las competencias y las capacidades de los
educandos desde los primeros afios educativos, adaptando asi la educacion a las necesidades
y los paradigmas actuales que convergen en la sociedad .

Cabe resaltar que trabajar las matematicas haciendo uso de las TIC no es una tarea
facil ya que hay una serie de consideraciones que el docente debe tomar en cuenta en su
desarrollo, donde la utilizacion de las herramientas digitales debe confluir con el aprendizaje

autébnomo y constructivista del alumno.

De acuerdo a Grisales (2018) el uso de las TIC no sélo debe ser visto como una
estrategia que emplea el docente para motivar al estudiante a emprender su propio
conocimiento en el campo de las matematicas sino considerar que el proceso de ensefianza-
aprendizaje de esta materia necesita tener como actor principal al alumno para construir y
generar su propio conocimiento y al docente como guia u orientador del proceso.

2.7. Ventajas y desventajas del uso de las TIC en el proceso ensefianza-aprendizaje de
las matematicas

Los ambientes virtuales de aprendizaje ofrecen alternativas que ayudan a desarrollar el
aprendizaje de acuerdo al ritmo de vida de los estudiantes sin embargo para un mejor
desarrollo de este proceso se debe emplear la metodologia mas iddnea que permita su
implementacion y una correcta aplicacion en los diversos campos y de manera especial en

el de las matematicas (Garcia y Suarez, 2020).

En la insercion del uso de las TIC dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje se
tendra una serie de beneficios y también algunas limitaciones, por lo que a continuacién se
detallara algunas ventajas y desventajas de su uso segun Revelo y Carrillo (2018) y Chuco
(2020):

Tabla 1: Ventajas y desventajas del uso de las TIC
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Ventajas Desventajas

e Facil acceso a la informacién del area de las | e La gran cantidad de informacién encontrada no
matematicas. permite discernir sobre aquellas que no tienen

. - fundamento ni credibilidad.
e No requiere de grandes conocimientos para hacer uso

de las diversas plataformas. e Dependencia de la tecnologia para desarrollar los

. . o temas, cayendo muchas veces en practicas monétonas
e Favorecen el trabajo colaborativo e individual de los . . .
- que dejan de lado el razonamiento légico.
participantes.

. . e Si no se cuenta con el conocimiento en el uso de las
e Los estudiantes pueden reflexionar su proceso de ) .
oo o . y tecnologias puede provocar frustracion.
aprendizaje y si tienen fallas tener retroalimentacion

inmediata. e En algunos casos genera estrés y dependencia.

e Los estudiantes se sienten mas motivados e | e No todas las herramientas ayudan a lograr las
interesados por aprender gracias a la gran variedad de competencias matematicas.

herramientas tecnoldgicas que hay en la web y que . .
] ) ) e Muchas de las habilidades digitales que desarrollan
suelen ser interactivas, oportunas, faciles de usar y al . )
] ] los estudiantes se emplean mas para el aspecto
ser un recurso visual ayudan a entender mejor los o . . i

comunicativo y social que para fines educativos.
problemas.

o ) . e Problemas de acceso y conectividad.
e Promueven el aprendizaje auténomo y facilitan el

aprendizaje constructivista.

Fuente: Elaboracién propia, 2023

Cabe indicar que también hay que tomar en cuenta el contexto y la realidad que se
vivencia, en el caso peruano Chuco (2021) manifesto que existe una brecha digital relevante
donde existe una desigualdad en el acceso a internet y las competencias digitales que se
tiene entre la poblacion urbana y rural por lo que se tiene una limitante importante que
requiere de atencidn por parte del estado peruano a fin de acortar estas diferencias.

2.8. Principales recursos TIC para el desarrollo del area de las matematicas y el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

Existe una serie de recursos TIC que permite un mejor desempefio de los estudiantes cuando
trabajan el area de las matematicas.

Segun Diaz (2018) es importante que las herramientas virtuales estén bien
estructuradas y sean llamativas para generar impacto en los estudiantes, de esa manera

favorecera el desarrollo de los aprendizajes y promovera la interaccion entre docentes y
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estudiantes, pues es sabido que un buen espacio virtual promovera la participacion de los

educandos.

A continuacion, se presenta la figura 3 adaptada de un cuadro realizado por Coloma

et al. (2020), donde se muestran recursos web para el aprendizaje de las matematicas:

Figura 3. Aplicaciones y recursos de software para matematicas en la web

+ Math Cilenio: Minijuegos pora
procticar bos operociones bdsicas
destinado a alumnas de primario

+ Calculadoros motemdticos: Foro
hocer operaciones rdpidas y sencillos.

+ Aboco online:Poro represntar nimeras,
sumar de monera grdfico y trobajor
cifros de oira formao.

+ Descartes: Fermite crear objetos
interoctivos, disefioda pora trobajar
las matemdticos en geometrio y ofros
dreas.

+ Geogebra: Software matemdtico que
oyuda o comprender los conceptos de
forma visuaol 2 interactiva

Nota:

« Wirizz: Aplicocién online que permite

= Sechor motemdtiea: Sitio web con cuenbos,

imdgenes.cancienes, arfemedicing, deporie que
canechan ¢ murds real con la malemalica.

+ Maotemdtico de cine: Blog de Angel Requena

dedicods a comentar pelicule: gue tienan
conceplos mobemalicas

» Esperiencing Maths Mini sitia con propussias

educativas para poner en practica la
malemdtica abservands ¢l munds gue nos

rodea

APLICACIONES Y
RECURSOS PARA

MATEMATICAS EN LA

ALGEBRA

Math Popa: Ayuda a resolver lo
ecuacidn poso a paso para que 2|
alumno puedo comprender el proceso. dertos de
construir y resolver todo tipo de

ewpresiones algebraicas

« Math TY: Videos o modo de lecciones

euplicotivos sobre diversos temas de

la osignatura en inglés y espofiol

+ Khan Academy: Lecciones de

matemdtico orgonizodas por niveles

educativos y femas.

+ Buzrmath: Plataforma creada por
profesores de motemadtico que
focilito lo ensefionzao medionte
ejercicios interoctivos y visuales.

+ Math Game Time: Repositorio de
juegos de motemdtico de todo tipo
organizodos por niveles y femaos.

- Materioles diddcticos del
proyecto Gauss : Propuestas
interactivas en jova para procticar
concephtos motemdticos

« Amo las mates: Pagina web con
recursos, juegos y moterial
interactivo pora trabajor la
matemdtica de forma sencilla.

Aplicocién enline poro

representar y estudiar funcicnes de
forma grafico Cuenta con una base de

octividodes.

« Wiris: Aplicocidn pora Android donde
s pde forma sencillo desde el mdvil
pueden introducir y dibujor funciones.

Adaptado de ApIIcaciones Yy recursos web para las matematicas (2U20)

En su practica docente los maestros deben de capacitarse continuamente para poder

desempefiar un buen papel especialmente si se quiere afiadir las TIC a su practica

pedagdgica. Es importante que para insertar las TIC en las clases el docente conozca los

distintos software o programas matematicos que hay en la web y que luego de ello pueda

promover su uso conforme a las habilidades y competencias que quiera desarrollar en los
estudiantes (Conde y Padilla, 2020).

De las herramientas digitales mostradas en la figura 3 destacaremos dos de ellas, el

Geogebra y el Khan Academy que son dos plataformas matematicas que tienen una gran
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cantidad de opciones que proponen el desarrollo de las matematicas de una manera sencilla,
asequible, ludica y optima.

e Geogebra

El software Geogebra es una herramienta que tiene buenas posibilidades y potencialidades
a la hora de desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Ademas,
este software puede usarse tanto en la educacion presencial como a distancia y da muchas
posibilidades a los estudiantes de usarlo en equipos como tablets, moviles y computadoras
(Hernandez et al., 2021). Asimismo, Leal et al. (2021) propusieron que el software
GeoGebra es una herramienta versatil y sencilla de usar en la ensefianza de las matematicas,
al ser de cddigo abierto esta disponible y es de facil acceso tanto para el estudiante como
para el profesor.

Para Jiménez y Jiménez (2017) se debe usar todos los recursos referentes a la
tecnologia que aporten a desarrollar el pensamiento critico y reflexivo donde GeoGebra
puede ser de gran soporte ya que en ella se puede crear clases interactivas y combinarlas con
la aplicacion matematica de problemas cotidianos y asi comprender mejor los conceptos
matematicos.

e Khan Academy

Morrison y DiSalvo (2014) definieron a la plataforma Khan Academy como una
organizacion sin fines de lucro que trabaja para mejorar la educacién a nivel mundial
llevando una plataforma gratuita que apoya al desarrollo de la calidad educativa y que es de
libre acceso para cualquier persona que quiera aprender. Esta plataforma contiene ejercicios,
videos y autoevaluacion en la web lo que permite que el estudiante pueda llevar sus clases
de acuerdo a su nivel de habilidad y desempefio.

En la plataforma web Khan Academy (2022) se sefiala que empez6 con el
matematico indio Salman Khan, grabando algunos videos para apoyar a sus sobrinos, hoy
es una organizacion con un equipo de mas de 150 personas que tienen por mision brindar
una educacion de clase mundial gratuita a cualquier persona de cualquier parte del mundo.
El equipo de Khan Academy lo conforman desarrolladores, docentes, disefiadores,
cientificos entre otros especialistas que aportan sus conocimientos en favor de una mejor
educacion.

Khan Academy habilita a todo tipo de tutores con el objetivo de identificar las

necesidades de los estudiantes y ver nuevas formas de apoyo en su aprendizaje, ademas,
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contiene un resumen de los logros de la clase y de los perfiles de cada alumno donde se
puede ver el progreso es decir saber si un estudiante esta yendo bien o si se retraso lo cual
ayuda a tomar acciones que favorezcan a lograr los objetivos propuestos (Khan Academy,
2022). Sin duda Khan Academy es una de las plataformas mas completas que permite al
alumno complementar sus conocimientos y su razonamiento logico para que pueda
desarrollar los problemas matematicos, los céalculos y hacer relaciones numéricas

construyendo su conocimiento activamente y verificando su progreso.

Asimismo, también se cuentan con herramientas tecnoldgicas de gamificacion que
pueden adaptarse al contenido y los objetivos de la competencia resuelve problemas de
cantidad del area matematica, a continuacion, se muestra una tabla con estas herramientas

conforme a Delgado y Chicaiza (2022):

Figura 4. Herramientas digitales y de gamificacion para las matematicas

PLATAFORMA DE
DISENO DE MATERIAL
DIDACTICO

PLATAFORMA PARA
GESTION DE JUEGOS DE
ROLY
COMPORTAMIENTO

« Classcraft: Gestiona un - Brainscape: Buscar, * Kahoot: Crea
juege de rol Los estudiantes cuestionarios de

3 - crear y compartir
pueden representar diversos -~
EreEeT — flashcards.

1

+ ClassDojo: Gestiona el + Pear Deck: Crea gamificados.
comportamiento. Los presentaciones y * Quizizz: Crea

estudiantes reciben material de apoyo. cuestionarios de
::Iualumenrucuon en tiempo « Quizlet Creay evaluacisn

+ Play Brighter: Crea entarnos comparte flashcards, gamificados.
de aprendizaje on-line. El juegos y herramientas « Trivinet: Permite jugar
docente puede crear - Genially: Crea al trivial en linea.
misiones y retos S ; « Socrative: Crea
personificados centenide interactive, X ios d

+ Edmede: Es una red social. infografias y cuestionarios de

Permite la comunicacian presentaciones. evaluacién
entre docentes y estudiantes gamificados.

Nota: Adaptado de Delgado y Chicaiza (2022).
En Quizlet (s.f.) también encontramos algunas de las herramientas mostradas y

ademas presenta otras que pueden ser de gran ayuda para complementar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la competencia “resuelve problemas de cantidad”, estas son:

e Google Classroom

Es una herramienta muy util que funciona como un aula virtual donde los docentes
pueden crear clases, enviar tareas, dar comentarios y mostrar informacion en un solo lugar
lo que permita complementar las clases, impulsar la comunicacion y fomentar la
participacion activa del alumno.

e Kahoot
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Es una gran herramienta que sirve para crear cuestionarios que seran desarrollados
por los estudiantes de una forma motivadora, interesante y divertida mediante el uso de
computadoras o dispositivos moviles. Ademas, es una herramienta que resulta sencilla de
usar tanto para el docente como para el estudiante, contando con una gran data de actividades
publicas que pueden adaptarse al tema que se va a trabajar y proporcionando informacion
de las respuestas de cada estudiante al desarrollar el cuestionario, lo que permite saber como

esta su aprendizaje o progreso.
e Quizizz

Esta herramienta similar a Kahoot, sirve para crear juegos de preguntas multijugador, donde
el docente administra el juego y mediante un codigo que proporciona a los estudiantes,
ingresan a la pagina y pueden jugar y resolver las preguntas desde su dispositivo movil o un
ordenador.

e Google Drive

Esta herramienta es de gran ayuda para los usuarios, ya que mediante ella se podra

crear, compartir y guardar archivos en la red, facilitando el acceso a la informacion.
e Padlet

Sirve como una pizarra colaborativa, aqui los estudiantes y el docente pueden
interactuar de forma sincronica o asincronica y compartir informacion o contenido
multimedia. Para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, conviene
trabajarla de forma sincrénica para ver el proceso en el momento y realizar la
retroalimentacion.

e Genially

Es una muy buena herramienta que permite realizar contenido digital interactivo
donde se puede crear presentaciones, mapas tematicos, documentos, entre otros y que resulta
muy atractivo para el usuario, teniendo un modo diferente, moderno e interesante para

aprender.

Estas herramientas educativas contienen muchas opciones que permiten al estudiante
construir su conocimiento de una forma mas factible ya que captura la atencion a través de
sus diversas actividades propuestas las cuales son sencillas, interactivas, ludicas y son de
gran apoyo para el desarrollo de los temas que se van trabajando.
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CAPITULO III:

LAS TIC Y SU USO PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA MATEMATICA
“RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD”

3.1. Consideraciones para aplicar las TIC enfocadas al logro de la competencia
resuelve problemas de cantidad

Para Marquez (2020), el docente debe intentar incorporar las TIC, ya que dentro de su rol
esta el expandir su papel formador y hacer uso de todas las estrategias y herramientas
necesarias para beneficiar a los educandos. Segun ello, los docentes del area de matematicas
que pretenden lograr la competencia matematica “resuelve problemas de cantidad” en sus
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estudiantes deben considerar lo siguiente:

e Se debe planificar qué y cuantas herramientas digitales se van a usar, contemplando las

capacidades a trabajar y los objetivos educativos de la sesion.

e Se debe disefiar la estructura de contenidos tomando en cuenta que en el caso de los
moviles las pantallas son pequefias y debemos presentar entornos que permitan

interactuar a los estudiantes ya sea desde un computador o un mavil.

e Hacer uso de herramientas digitales y plataformas cuidando que sean racionales y no

saturen al estudiante.

e Se sugieren herramientas digitales como Khan Academy o Genially para trabajar la
capacidad de traducir cantidades a expresiones numéricas y usar estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo, Kahoot y sus actividades para medir la
comprension sobre los nimeros y las operaciones, entre otros que pueden adaptarse a la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad.

Es importante sefialar que desde la planificacion de la sesion de clase el docente debe
gestionar adecuadamente la manera de cémo integrara las TIC a su clase para que se tenga
una correcta aplicacion de ella y de esa manera lograr los objetivos esperados en los
estudiantes.

3.2. Influencia de las TIC para el logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad

La educacion no puede quedarse fuera en la aplicacién de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Jiménez y Jiménez, 2017), poniendo énfasis en las matematicas
donde se puede combinar el uso de TIC como estrategia para hallar la soluciéon de los

problemas de la vida cotidiana y que requieren del razonamiento logico.

Segun lo comentado por los autores en el parrafo anterior, las TIC forman parte ya
de la sociedad del conocimiento y su aplicacion es necesaria en el sector educativo mas ain
cuando se trabaja las matematicas donde se hace necesario usar diversas estrategias que
permita lograr sus competencias.

En la revision de la informacion, se encontré que el uso de las TIC en las

matematicas puede influir positivamente para obtener un mayor logro en las competencias
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educativas entre ellas la competencia “resuelve problemas de cantidad”, como el caso de
Uvidia (2021) quien en su estudio conto con una poblacion de 40 estudiantes de un Centro
de educacion basica alternativa de 1° grado de secundaria y teniendo como objetivo
determinar la influencia del uso de las TIC en la competencia matemadtica “resuelve
problemas de cantidad” llegd a la conclusion que el uso de las TIC influye
significativamente en el logro de la competencia matematica “resuelve problemas de
cantidad”. Asimismo, Aliaga (2022) en su investigacion cuyo objetivo era determinar la
relacién entre los entornos virtuales de aprendizaje y las competencias matematicas
contando con una poblacién de 250 estudiantes y una muestra de 90 estudiantes de 4° grado
de primaria, determin6 que existe una relacién significativa media alta entre el uso de los

entornos virtuales y el logro de la competencia “resuelve problemas de cantidad”.

También Duarte (2014) encontrd en su investigacién cuasiexperimental que en el
grupo experimental donde se implementaron y usaron las TIC tuvo una mejora logrando el
93.3 % en las competencias de razonamiento y alcanzando el 85 % de dominio en
resolucion. Del mismo modo, Gémez (2004) en su estudio tuvo como resultados que ante
un mismo problema llegaron a la respuesta correcta un 7 % los que trabajaron de forma
individual, 50 % lo que trabajaron de forma colaborativa 'y 78 % los que trabajaron de forma
colaborativa usando las TIC.

Teniendo resultados como el de Uvidia, Aliaga, Duarte y Goémez, donde se
comprueba la influencia de las TIC para lograr competencias matematicas, es que los
docentes deben de aprovechar el uso y aplicacion de las TIC en aquellos temas de mayor
complejidad como las de comprender al numero y sus relaciones, emplear estrategias
heuristicas adecuadas, entre otras con la finalidad de que el estudiante tenga una mejor
comprension e interiorizacion de los temas matematicos tratados.

3.3. Importancia del uso de las TIC para el logro de la competencia “resuelve
problemas de cantidad”

En la web existe una gran cantidad de paginas o plataformas educativas que contribuyen al
desarrollo de las competencias matemaéticas y de razonamiento los cuales permiten que el
estudiante pueda aumentar su bagaje cognitivo dentro y fuera del horario de clases (Sanabria
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y Villamizar, 2020).

También Sanabria y Villamizar (2020) indicaron en su estudio, que el uso de
herramientas donde interactdan los estudiantes dieron mejores resultados ya que al ser

participantes activos pudieron construir de una manera mas significativa su conocimiento.

Reyes (2020) indicé en su investigacion que los estudiantes utilizan los instrumentos
tecnoldgicos como herramientas de apoyo en su proceso de estudio, lo que permite agilizar
el proceso de aprendizaje ya que cuando los estudiantes utilizan las herramientas digitales
pueden hacer correcciones conceptuales y procedimentales, les permite tener un feedback
al instante, y ver de una manera sencilla y mas comprensible temas que representaban un

obstaculo o que tenian cierta complejidad para generar nuevos conocimientos.

Las TIC debido a la gran fuente de contenido y herramientas ludicas facilitan el
aprendizaje de las matematicas y el logro de las competencias como el caso de la
competencia resuelve problemas de cantidad, asimismo son fuentes de motivacion e interés
por lo que las clases tradicionales que solian caer en el aburrimiento y estrés para los nifios,

se convierten en clases innovadoras, significantes y de mayor interés.

3.4. Recomendaciones para el uso de las TIC en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad

Dentro de la literatura revisada se ha encontrado algunas recomendaciones descritas por
diversos autores las cuales nos serviran de guia para el uso de las TIC en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad: Conforme a Reyes (2020) hay que tomar en cuenta
gue, aunque los estudiantes pueden encontrar en las TIC un factor de apoyo sobre los procedimientos
y pasos en la resolucion de problemas, a veces observan una extensa cantidad de informacién lo que
podria terminar por cansar y crear conflictos ante tanta informacion. Por lo tanto, se recomienda que
el docente planifique adecuadamente las herramientas a usar en clase, ademas de acompafiar el
proceso de ensefianza-aprendizaje marcando la ruta orientadora para el desarrollo de esta
competencia matematica con el objeto de tener un mejor entendimiento y sentido de lo herramienta
que se esta usando.

o Asi también, Hernandez et al. (2021) manifestaron que, si bien los materiales didacticos
digitales tienen multiples ventajas y que debido a la coyuntura incluso han desplazado a
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los materiales didacticos convencionales, no se debe descartar el uso de todo tipo de
materiales que apoyen la ensefianza de las matematicas. Por ello, se recomienda que el
docente emplee de manera combinada y estratégica el uso de ambos materiales didacticos
de esta manera se refuerza el conocimiento y la comprension del nimero, las relaciones
que formay se da solucion a los problemas de cantidad con mas coherencia y factibilidad.

De acuerdo a Leal et al. (2021) aunque es importante que se promueva el uso de las
tecnologias de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, hay condiciones que se deben
mejorar ya que en algunos casos los estudiantes pueden presentar falta de concentracion
debido a los distractores que hay en los equipos tecnoldgicos como es el caso de las
aplicaciones de WhatsApp o Messenger. Sobre ello, se recomienda sensibilizar a los
estudiantes sobre la importancia del uso correcto de las herramientas, utilizando aquellas
que aporten a su conocimiento y tratando de evitar aquellas que los aleje de sus objetivos
estudiantiles.

CONCLUSIONES

A partir del analisis de la informacion estudiada, se concluye que la insercién de las
TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje contribuye al logro de los aprendizajes y
al desarrollo de la competencia “resuelve problemas de cantidad”, debido a que las TIC
son herramientas que motivan y generan interés en el estudiante por su gran variedad,
su interactividad, su forma sencilla de usar, porque responden oportunamente a lo que
se desea aprender y son un recurso visual que ayuda a comprender mejor los diversos
temas. Ante ello resulta importante que las escuelas promuevan y garanticen una mejor
educacion aplicando estrategias TIC como el uso de plataformas virtuales, aplicativos
webs, entre otras herramientas digitales que fomenten la participacion activa de los
alumnos.

La matematica es catalogada como una ciencia dificil de desarrollar. Por ello, acorde
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a la literatura revisada, se determina que los docentes deben dotarse de informacion
sobre las herramientas y estrategias educativas dejando atrés los tipicos métodos
memoristicos 0 mecanicos, y dar apertura a nuevos métodos como la implementacion
de recursos TIC a sus clases, ya que permitird desarrollar esta ciencia de una manera
ludica y comprensible para el alumno.

Asimismo, no basta con conocer y hacer uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje: el docente desde la planificacion debe hacer uso de las herramientas mas
idoneas organizando qué herramientas empleara y cual serd su impacto en el
aprendizaje del estudiante; de esa manera, se podra tener un mejor aprovechamiento y
beneficio de la tecnologia.

En la investigacidn se observaron una serie de ventajas al usar las TIC en el desarrollo
del area de las matematicas, dentro de las cuales se resalta el hecho de que los
estudiantes desarrollan su aprendizaje autonomo, pueden recibir retroalimentacion
inmediata y fortalecen su razonamiento légico, lo que facilita el aprendizaje y ayuda a
desarrollar el pensamiento critico acorde al enfoque constructivista de nuestro sistema
educativo.

Finalmente se concluye que el uso de las TIC contribuye al logro de la competencia
matematica “resuelve problemas de cantidad” conforme a la revision de resultados de
estudios como los de Uvidia (2021), Aliaga (2022), Duarte (2014) y Gomez (2004)
que asi lo corroboran; también conforme a la informacion encontrada sobre las
principales herramientas digitales matematicas con la finalidad de dar a conocer su
utilidad y los beneficios que puede tener su uso en la adquisicion y fijacién de los
conocimientos matematicos.
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