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Resumen ejecutivo

La propuesta de innovacién nace ante la necesidad de mejorar la ensefianza de las
matematicas en grado segundo en el Colegio Bilingiie San Juan de Avila, donde las clases
carecian de material ludico y did4ctico, tornandose tradicionales. Un mapa de empatia reveld
que, aunque los estudiantes tenian una percepcion positiva de las clases, las consideraban

aburridas y tediosas, evidenciando la falta de estrategias innovadoras por parte de los docentes.

Se realizaron observaciones y entrevistas estructuradas a los docentes, quienes mostraron
interés en adquirir nuevos conocimientos y aplicar metodologias innovadoras. Con estas bases,
se disefid una propuesta centrada en una plataforma educativa que fomenta el trabajo autonomo y
colaborativo entre docentes, quienes a su vez son los responsables de consultar, curar e
implementar estrategias didacticas, incluyendo la creacion de materiales concretos y actividades

de gamificacion.

La primera experimentacion utilizo la aplicacion Moodle para desarrollar un esquema inicial
de la plataforma, validado por docentes y directivos. Posteriormente, se llevo a cabo una
reestructuracion del disefio basado en la metodologia Singapur, en respuesta a las necesidades

institucionales, ya que sera el enfoque del proximo afio.

La propuesta incluye como agenda futura la capacitacion docente, la actualizacion continua de
la plataforma y el fortalecimiento del trabajo colaborativo, integrando mentorias entre docentes
para compartir habilidades y conocimientos. Esta iniciativa busca transformar la ensefianza de
las matematicas en el grado segundo, integrando innovacidn y estrategias ludicas que impacten

positivamente en los estudiantes.
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Palabras Clave: gamificacion, trabajo colaborativo, material didactico, recursos interactivos,
aprendizaje activo.

Abstract

The innovacion propose aros from the neer to improbé the tracking of mathematics in secon
grade at the San Juan de Avila Bilingiie School, where clases lacked playful and didactic
material, becoming traditional. An empathy map revealed that, although the students had a
positive perception of the classes, they considered them boring and tedious, evidencing the lack
of innovative strategies on the part of the teachers.

Observations and structured interviews were conducted with teachers, who showed interest in
acquiring new knowledge and applying innovative methodologies. With these bases, a proposal
was designed centered on an educational platform that encourages autonomous and collaborative
work among teachers, who in turn are responsible for consulting, curating and implementing
didactic strategies, including the creation of concrete materials and gamification activities.

The proposal includes as a future agenda teacher training, continuous updating of the platform
and the strengthening of collaborative work, integrating mentoring among teachers to share skills
and knowledge. This initiative seeks to transform the teaching of mathematics in the second
grade, integrating innovation and playful strategies that have a positive impact on students.

The first experimentation used the Moodle application to develop an initial outline of the
platform, validated by teachers and managers. Subsequently, a restructuring of the design was
carried out based on the Singapore methodology, in response to institutional needs, as this will
be the focus for next year.

Keywords: gamification, collaborative work, didactic material, interactive resources, active

learning.
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1. Introduccion

En el colegio Bilingile San Juan de Avila, se identificé que las clases de matematicas,
requerian transformarse en experiencias mas dindmicas y menos tradicionales. Aunque esta
ensefianza permitio que los estudiantes adquirieran conocimientos basicos, no logré estimular su
interés ni promover un aprendizaje significativo. La necesidad de acompafar a los docentes
motivé la creacion de una plataforma educativa que sirviera como herramienta de apoyo e
innovacion para mejorar su labor pedagdgica, en ese sentido, se busco que los docentes tuvieran
acceso a modulos con informacion tedrica y practica, promoviendo asi una transicion mas fluida
hacia estrategias pedagogicas mas dinamicas y efectivas. El contenido de la plataforma sera
desarrollado e integrado por los mismos docentes, quienes llevaran a cabo un proceso
estructurado de curaduria de informacion, seleccionando y adaptando recursos relevantes para
dichos modulos. Este enfoque permitira que el material sea contextualizado a las necesidades
especificas de la institucion, mas aun con la implementacion de la metodologia Singapur,

adoptada para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

2. TEACHIN LAB I
A partir de la identificacion de la problematica, la cual consiste en la falta de estrategias
didacticas en las clases de matematicas, se dio inicio al proceso de diagndstico mediante la
aplicacion de técnicas e instrumentos disefiados para facilitar la interaccion con los actores clave
y propiciar un acercamiento profundo al contexto. Se aplicd con los estudiantes el mapa de
empatia, se realizaron observaciones en aula y entrevistas a los docentes. Luego, se puso en
marcha la etapa de definicidn, en la cual se contrasto6 la informacion recopilada y se analiz6 con

el diagrama de priorizacion y el mapa mental para identificar los aspectos clave a intervenir.
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Utilizando la técnica 5W y 2H, se identificd y definio el problema, enfocado en el uso limitado
de recursos de aprendizaje innovadores para la ensefianza de las matematicas. Este analisis
permitié construir un arbol de problemas para comprender las causas y efectos de la situacion
identificada, evidenciando en el anélisis de causalidad la falta de recursos y materiales que
motiven el aprendizaje vivencial, lo que plantea un importante reto pedagogico. Finalmente, se
elaboré la matriz correspondiente a la fase de ideacion para organizar y priorizar las ideas
generadas, de la cual se seleccion6 la formacién en gamificacién, a ser implementada mediante

la construccion de una plataforma educativa.

2.1 Diagnostico del Problema

Las estrategias y recursos didacticos tienen una influencia significativa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la educacion bésica, al afectar la motivacion, la comprension, la
retencion, la diversificacion del aprendizaje, la evaluacion y el desarrollo de habilidades de los
estudiantes, por lo que los educadores deben seleccionar y utilizar estos recursos de manera
efectiva para mejorar la calidad de la educacion que ofrecen (Sayed y Kalam, 2021).

A partir de la afirmacion anterior, donde se describe la importancia de contar con
estrategias de ensefianza — aprendizaje iddneas y recursos didacticos significativos, se inicia
un proceso de diagndstico en el contexto seleccionado por medio de algunos instrumentos
determinados por la metodologia Desing Thinking, donde se pretende abarcar diferentes
enfoques y herramientas para determinar la posible problematica en las clases de
matematicas, del grado segundo, en el colegio Bilingiie San Juan de Avila.

En el primer apartado de este documento, se presenta una descripcion detallada del proceso

realizado en la fase de empatia, se dan a conocer las técnicas e instrumentos seleccionados
15



para establecer el diagnostico, columna vertebral de esta propuesta, posteriormente, se
definen las técnicas implementadas para la fase de definicion, generando las conclusiones
finales que dan paso a la siguiente fase.

En la definicidn del problema se implementa la técnica 5 W 's y 2H, que consiste en
establecer las preguntas mas importantes para determinar las acciones y cada una de las
fases en el proceso de la propuesta de innovacion. A su vez, se trabaja la técnica del arbol

de problemas para definir, el problema, las causas y los efectos de manera organizada.

2.2 Metodologia analisis y resultados de la etapa diagnoéstica

Para llevar a cabo la propuesta de innovacion pedagogica la etapa diagndstica es
fundamental, permite identificar y comprender los problemas y requerimientos de las
personas involucradas en el proceso, por ello uno de los principios clave es la empatia, o la
capacidad de entender y conectar con las necesidades y emociones personales de los actores
involucrados en la propuesta, para poder crear soluciones que se adapten a las condiciones
existentes. Para desarrollar esta primera fase se seleccionaron técnicas e instrumentos que
permitieran lograr una interaccion con los actores principales y un acercamiento al contexto,
los cuales se describen a continuacion.

La primera técnica elegida para tener una perspectiva de la vision de los estudiantes fue
el mapa de empatia (Ver Anexo 1). Esta herramienta esta compuesta por dos o tres preguntas
por cada uno de los siguientes criterios:
¢QuE siente y piensa?
¢Qué escucha?
¢Qué ve?

¢Qué dice y hace?
Esfuerzos y resultados del actor definido
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Por medio de la implementacion de esta técnica, se establecié cual era la percepcion de
los estudiantes de grado segundo frente a su clase de matematicas, determinando posibles
problematicas que se presentan en este espacio académico. El mapa de empatia fue realizado
a seis estudiantes por cada grado, en total dieciocho actores hicieron parte del proceso,
teniendo en cuenta que son tres grupos: 201, 202 y 203. Se dispuso de un aula para llevar a
los nifios, grupos de tres o cuatro estudiantes dependiendo de la decisién del docente o de la
disponibilidad de acuerdo a la clase en la que estuvieran. Se llevaron a cabo cinco sesiones,
con el objetivo de conocer la vision de los estudiantes respecto a la clase de matematicas;
los contenidos, la metodologia, el ambiente de la clase y el rol del docente. Se tomaron
registros escritos de los estudiantes. (Ver Anexo 2)

La segunda técnica escogida fue la observacion encubierta (Ver Anexo 3), para su registro
se destacaron cuatro aspectos a tener en cuenta durante la observacion de la clase;
experiencia y perfil profesional del docente, retos y desafios del docente, impacto a los
estudiantes y recursos e innovacion. Estas observaciones permiten lograr un acercamiento
al contexto escolar mediado por la interaccion entre docentes y estudiantes.

Las observaciones se realizaron en cuatro clases diferentes de matematicas, dos en el
curso 202 y dos en el grado 203. Cada una por un espacio de 35 minutos aproximadamente.
Con el objetivo de conocer la dindmica de las clases; momentos establecidos, metodologia,
actividades disefiadas, estrategias, materiales y comprension de los estudiantes.

La tercera y Gltima técnica elegida fue la entrevista a los docentes (Ver Anexo 4), el
instrumento utilizado fue un cuestionario elaborado a partir de los aspectos definidos en el

instrumento de la observacion de clase: experiencia y perfil profesional del docente, retos y
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desafios del docente, impacto a los estudiantes y recursos e innovacion, para poder contrastar
dichos registros con la vision de los docentes frente al proceso de ensefianza - aprendizaje

en las clases de matematicas.

La entrevista se aplico a dos docentes, realizando la grabacion de audios (ver Anexo 5)
con cada una de ellos. Con sus respuestas como insumo, se trabajé la plantilla de las
entrevistas cualitativas de la técnica Desing Thinking para identificar necesidades,
problemas, deseos y observaciones desde su percepcion.

Con la aplicacion del diagrama de prioridades, se contrast6 la informacién obtenida con
cada uno de los instrumentos aplicados y expuestos anteriormente (mapa de empatia,
observaciones de clase, entrevista), unificando ideas y estableciendo aspectos centrales, que
se mencionan a continuacion, respecto a la percepcion de los estudiantes, la clase de
matematicas tiene una connotacion muy positiva, en un 83% sienten que hay aprendizaje y
avance en su proceso, resaltan la buena interaccion con las docentes y aprecian el trabajo
realizado por ellas. Respecto al proceso con la multiplicacion sienten que hay dificultad, sin
embargo, se percibe que lo asocian mas con una actividad aburrida, con exceso de ejercicios
y de trabajo en clase, a pesar que los estudiantes reconocen la implementacion de algunas
dinamicas, sienten la rutina de la clase pesada y extensa.

En las observaciones de clase, se evidencia una metodologia tradicional, ya que no se utiliza
material didactico tangible para el aprendizaje de operaciones basicas matematicas, el proceso
de explicacion de los docentes es catedratico en un gran porcentaje y al momento de la

elaboracién de actividades por parte de los estudiantes, se prioriza el texto institucional.

Los docentes expresan verbalmente que a pesar de que se intenta dar pequefios pasos para

18



hacer una clase mas dinamica, por el tema de los libros y la planeacion a la cual se le debe dar
prioridad, se torna dificil aplicar métodos innovadores. Ellos también manifiestan su
preocupacion por la comprension de los estudiantes respecto a los procesos matematicos,
incluso no solo con la multiplicacion, sino en general con las operaciones bésicas, destacan la
desconcentracion y en ocasiones poca motivacion de los nifios y la necesidad de fortalecer
habilidades matematicas en ellos. Mencionan las pocas posibilidades de hacer dinamicas mas
Ilamativas al no disponer de material ludico coherente con las necesidades que se evidencian

en cada una de las clases.

Con la informacion recopilada durante la fase de empatia, se da inicio a la fase de definicion.
Antes de avanzar, se deja evidencia de los hallazgos obtenidos a traves del diagrama de
prioridades, los cuales se presentan en un mapa mental para identificar los aspectos clave a

intervenir y las posibles soluciones a implementar.

Figural

Hallazgos fase de empatia.

5 Mantener el interés y la
MOTIVACION Y concentracién de los estudiantes,
ESTRATEGIAS desarrollar habilidades matematicas.
T J
7
a4 DISENO DE LAS Flexibilizar los momentos de la
< ACTIVIDADES clase, generando cambios
; C en la rutina.
ué J
<
3
€ NECESIDADES Y DESEOS . Implementar el juego como parte
central de la clase.
&
A L) J
ADAPTACIONES
ENSENANZA BILINGVE romover la ensefianza en el contexto
bilingiie, sin dejar de lado el uso
g de la lengua materna.
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2.3 Contextualizacion del problema educativo

A partir de la implementacion de los diferentes instrumentos diagndsticos descritos
anteriormente, donde los actores involucrados fueron los estudiantes y maestros de
matematicas de grado segundo, una de las probleméticas detectadas fue la falta de
herramientas didacticas de los docentes en la ensefianza de operaciones basicas propias de
este nivel, como son la suma, la resta, la multiplicacion y la divisién. En sus clases
predominan estrategias tradicionales las cuales se orientan a partir de un texto de
matematicas en inglés, aspecto que dificulta ain mas la comprension de los estudiantes
frente a los temas abordados.

A partir de la problematica observada la informacion obtenida se organiza por medio de
latécnica “5S Wy 2 H”, la cual permite presentar la contextualizacion del problema educativo
en forma sintética y contemplar los elementos necesarios.

Tabla 1.

Definicion del problema con la técnica5 W’s 'y 2

S5W’sy 2 Pregunta guia Elementos para considerar
\Who ¢Quién participaenel Los actores directos sobre quienes se pretende
problema? establecer la propuesta de innovacion son los docentes

de matematicas y los estudiantes de grado segundo. Sin
embargo, otros actores involucrados de manera indirecta
son los directivos, quienes hacen posible Ila
implementacion de las posibles soluciones.

\What ¢Qué es el problema? Uso limitado de estrategias didacticas innovadoras
para la ensefianza de las operaciones basicas en el area
de matematicas por parte de los docentes de grado
segundo del Colegio Bilingiie San Juan de Avila.
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\When

¢Cuando ocurre el
problema?

Se evidencia dificultad de comprensién por parte de
los estudiantes con las explicaciones dadas por los
docentes, especialmente con el tema de la multiplicacion.

Durante las clases, se evidencia desmotivacion de los
nifios por la cantidad de ejercicios que propone el texto y
por su misma complejidad. Durante la evaluacion, los

estudiantes expresan que sienten bastante presion por la
posibilidad de perder los talleres y examenes,
evidenciando inseguridad y falencias conceptuales o
procedimentales frente a los contenidos que se proponen
en la asignatura.

\Where

¢Dadnde ocurre el
problema?

La propuesta de innovacion se pretende realizar en el
Colegio Bilingiie San Juan de Avila, institucion privada,
que cuenta con nifios desde el nivel de Pre Kinder hasta
grado undécimo. Los actores especificos son los docentes
del area de matematicas de grado segundo y estudiantes
de este mismo nivel.

¢Por qué ocurre
el problema?
(causas)

Se realiza el proceso de los 5 por qué a dos
docentes entrevistados bajo la problematica:

¢Por qué los estudiantes de grado segundo
presentan dificultad al momento de comprender
los procedimientos en el desarrollo de
operaciones basicas, sobre todo la multiplicacion?
R1. Porque los docentes no cuentan con las suficientes
herramientas ludicas para realizar una explicacion que
sea significativa para el estudiante.

¢Por qué los docentes no cuentan con las
suficientes herramientas ludicas para realizar una
explicacion que sea significativa para el estudiante?
R2. porque los docentes desconocen estrategias
didacticas y ludicas pertinentes para estas tematicas y
propias para la edad de los estudiantes.

¢Por qué los docentes desconocen estrategias
didacticas y ludicas pertinentes para estas tematicas y
propias para la edad de los estudiantes?
R3. porque algunos docentes no tienen la formacion
necesaria para este tipo de roles, pues son contratados por
su perfil bilingle.
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¢Por qué algunos docentes no tienen la
formacidn necesaria para este tipo de roles?
R4. porque la institucion desde su proceso de seleccion le
da prioridad a los docentes que manejan el idioma inglés,
cuando ya estan laborando en la institucién no cuentan
con espacios de formacidn pertinentes.

¢Por qué la institucién desde su proceso de
seleccion le da prioridad a la capacidad de los
docentes en cuanto al idioma inglés y cuando ya
estan laborando en la institucion no cuentan con
espacios de formacion pertinentes?

R.5 porque posiblemente la institucion a partir de su
perfil como colegio bilinglie presenta mayor preocupacion
en contratar docentes con un buen nivel de inglés, sin
verificar su idoneidad para asumir ciertos roles en el
colegio. Por otro lado, el colegio asume que es deber del
docente capacitarse constantemente de acuerdo al rol
asignado en la institucion.

2.4 Definicion del problema educativo

El problema principal sobre el que se construye el arbol de problemas es que los profesores
no conocen nuevas didacticas para ensefiar a los estudiantes de segundo grado las operaciones
bésicas, es decir, suma, resta, multiplicacion y division. Entre las causas estan, el bajo
conocimiento en herramientas didacticas innovadoras, es decir, mantener la pedagogia tradicional
que se considera como desactualizacion directa de los recursos y también la gran dificultad que
implica para el docente ensefiar estos temas de matematica basica en el idioma inglés a nifios para

quienes su lengua materna es el espafiol.
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Figura 2

Arbol de problemas

Los estudiantes llegan poco Comprension Perdida de interés de Los estudiantes no
preparados para los examenes deficiente en los los estudiantes en los aprenden operaciones
finales causando inseguridad al no conceptos de las temas baésicos de bésicas cuando se les
sentirse completamente operaciones basicas matematicas explica en inglés
preparados

Manifestacion del problema:

Causa 2: Causa 3:

t X

Causa I: Causa 3:

2.5 Analisis de causalidad

El problema identificado a partir de la fase de empatia y de la fase de definicidn, es el uso
limitado de estrategias didacticas innovadoras por parte de los docentes de segundo grado del Colegio

Bilingiie San Juan de Avila para la ensefianza de las operaciones basicas en matematicas.

Una de las principales causas de este problema es el desconocimiento de herramientas
pedagdgicas pertinentes al proceso de ensefianza de las operaciones basicas. En muchos casos, el
continuismo en la aplicacion de enfoques tradicionales impide que los docentes exploren nuevas
metodologias. Esto repercute directamente en los estudiantes, quienes enfrentan dificultades al

momento de presentar examenes, generando en ellos inseguridad y falta de confianza.
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Otro factor relevante es la falta de recursos y materiales didacticos concretos y tangibles, lo que
dificulta la planificacion de clases dindmicas y atractivas. Este escenario, sumado al desconocimiento
de estrategias innovadoras, limita la capacidad de los estudiantes para comprender los conceptos y

procesos fundamentales de las matematicas.

Adicionalmente, la priorizacion del aprendizaje del idioma inglés, como parte del enfoque
bilingle de la institucion, representa un desafio significativo. En el caso de estudiantes de segundo
grado, de edades entre 7 y 8 afios, esto implica un doble esfuerzo: comprender las instrucciones en
inglés y, simultaneamente, asimilar el proceso matematico en desarrollo, cuando este proceso no se
ejecuta de manera efectiva, los estudiantes pueden experimentar desinterés, lo que dificulta un

aprendizaje 6ptimo.

Diferentes fuentes refuerzan la necesidad de capacitar a los docentes en enfoques innovadores y
destacan como los materiales adecuados y métodos interactivos pueden transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en matematicas, especialmente en contextos bilingties. Algunos autores que se
pueden mencionar son: Diaz-Barriga, A. y Hernandez, G. (2010). Con su libro Estrategias docentes
para un aprendizaje significativo, que aborda diversas estrategias didacticas que promueven
aprendizajes profundos, centrandose en como superar las limitaciones de enfoques tradicionales. Y
Montessori, M. (2019). Con el método La educacién como ayuda a la vida, que resalta el uso de
materiales concretos y tangibles, que pueden ser adaptados al aprendizaje de las matematicas,

fomentando la autonomia del estudiante y un ambiente de aprendizaje interactivo.
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2.6 Fase de ideacion de la propuesta de innovacion educativa

La fase de ideacion representa la transicion de la identificacion del problema a la creacion de la

solucion, el propdsito es generar la mayor cantidad posible de ideas innovadoras y variadas que

puedan posteriormente desarrollarse y evaluarse. Durante esta fase, se promueve la libre expresion de

pensamientos y la exploracion de multiples perspectivas sin limitarse a juicios criticos o restricciones.

A continuacion, se presenta la tabla 2 con la matriz de la fase de ideacion, que se utiliza para

organizar y priorizar las ideas. Es un paso clave dentro de metodologia Design Thinking dado que

busca definir y elegir las mejores soluciones a implementar. La matriz de definicion permite

evaluar las ideas segun diferentes criterios, determinar cuales son viables y alinearlos con los

objetivos del proyecto.
Tabla 2.

Matriz fase de ideacion

Fase de Ideacion

Problema educativo: Uso limitado de estrategias didacticas innovadoras para la
ensefianza de las operaciones basicas en el area de matematicas por parte de los docentes
de grado segundo del Colegio Bilingiie San Juan de Avila.

Actores

Técnicas
seleccionadas

Descripcion y
evidencias

Esta fase se realizd
con seis docentes de la
institucion, incluyendo
a un integrante del
equipo de la propuesta
de innovacién, que
tiene a su cargo la
ensefianza de  las
matematicas en grado
primero. Tres docentes
de matematicas de los
grados segundo a

La técnica de Desing
Thinking aplicada en
esta fase fue la lluvia de
ideas, se hizo con

todos los docentes,
primero se les
contextualizo el

proceso realizado con la
fase diagndstica y la
fase de definicion, se les
invitd a compartir desde
su experiencia y puntos

Las sesiones se llevaron a
cabo de manera individual,
respetando el horario
disponible de cada docente,
asi como el tiempo del
integrante del equipo de la
propuesta  encargado  de
facilitar la interaccion. Esto
implico que el tiempo
dedicado a cada conversacion
variara. Con uno de los
participantes, se grabé un
audio para recoger sus ideas
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cuarto. Dos docentes
que tuvieron a cargo la
asignatura en tres afios
anteriores porque fuero
self-contained teachers
también en los grados
primero y segundo. Y
con dos docentes que
tienen a cargo la
asignatura en el ciclo de
preescolar en grado
kinder y transicion.

de vista
abordar
problema.

la

ideas para
situacion

propuestas, mientras que con
los demas, se documentaron
de manera escrita sus aportes
clave.

Cada sesion consistié en
un didlogo espontaneo, en el
que se contextualizé de
manera general el proceso
realizado hasta ese momento,
incluyendo la definicion del
problema. Se invitd a cada
docente a compartir sus
opiniones sobre las posibles
soluciones, tomando en cuenta
su experiencia en el éarea de
matematicas 0 los
conocimientos adquiridos
durante los niveles que habian
ensefiado.

Como  resultado, se
recopilaron ideas valiosas,
algunas de las cuales
ofrecieron enfoques distintos,
mientras  que otras
coincidieron en los mismos
puntos. La informacion
obtenida fue organizada en un
mapa de lluvia de ideas (ver
Anexo 6).

Resultado

Idea 1. Coaprendizaje
entre docentes del
area de matematicas.

Fomentar el intercambio de experiencias, buenas practicas y estudio
autonomo, entre los docentes del area, para enriquecer el trabajo
individual mediante experiencias reales que permitan conocer,
adaptar y aplicar estrategias didacticas diversificadas. De esta manera,
en la comunidad educativa se valora el conocimiento compartido, se
promueve un enfoque pedagogico colaborativo y se motiva al docente
a reflexionar sobre su practica para el crecimiento y la mejora

continua.
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Idea 2.
Material
matematico
manipulable
disponiblesen
las aulas.

Usar materiales tangibles en el aula es una estrategia didactica eficaz,
ya que promueve el aprendizaje activo y multisensorial. Estog
materiales permiten a los estudiantes interactuar fisicamente con
conceptos abstractos, facilitando la comprension y el desarrollo de
habilidades, no solo matematicas para el aprendizaje de lag
operaciones basicas sino también sociales en la dindmica de
interaccion para el trabajo colaborativo. El enfoque constructivista
toma lugar a través de la experimentacion y la diversificacién de lag
estrategias didacticas.

Idea 3

Textos escolares adaptados
al nivel educativo y a la
edad de los estudiantes.

Los textos escolares son una herramienta que debe facilitar la
comprension para la edad y el nivel de desarrollo cognitivo de log
estudiantes, con explicaciones claras, ejemplos relevantes
actividades préacticas e interactivas que motiven y ayuden a desarrollar
competencias. A su vez, estos textos deberian permitirle al docente
enfocarse en una buena experiencia educativa, guiada por un enfoque
holistico con un aprendizaje activo y experiencial, implementado
estrategias ludicas, trabajo en equipo, estaciones de aprendizaje, entre
otros. Retomando el principio de "mas contenido no significa mas
aprendizaje”.

Idea 4

Capacitacion en
metodologias de
ensefianzas innovadoras.

La capacitacion en metodologias de ensefianza innovadoras es
fundamental para que los educadores puedan adaptar sus practicas
pedagdgicas a las necesidades cambiantes de los estudiantes y del
entorno educativo. Capacitaciones con expertos en sesiones que
incluyan informacion tanto tedrica como practica, que le permitan al
docente hacer aplicaciones con proyectos piloto, recibir
retroalimentacion y hacer la aplicacion de estrategias de mejora. Hay
que recordar que las metodologias innovadoras generan un
aprendizaje méas profundo, significativo y relevante para los
estudiantes. Los educadores por su parte adquieren nuevas
habilidades y enfocan su labor hacia el aprendizaje experiencial y el
aprendizaje colaborativo.

Idea 5
Formacion en
gamificacion
implementada
a través de la
tecnologia.

La gamificacion es una estrategia didactica muy atil para el docente,
ya que le permite la ensefianza y refuerzo de conceptos matematicos,
a través de la creacion de ambientes de aprendizaje mediados por la
tecnologia, los cuales pueden ser centrados en desafios, reconocer
esfuerzos y progresos de los estudiantes, utilizar estrategias de
incentivos por medio de la premiacidén que resulta importante para
ellos, mientras los motiva de forma intrinseca y los ayuda a desarrollar
una comprension mas profunda y significativa.
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Después de hacer el repaso de las 5 ideas de solucién al problema, se opt6é por escoger la

idea nimero 5, la cual era: la formacion en gamificacién implementada a través de la tecnologia.

Continuando con el propdsito de brindar estrategias pedagdgicas a los profesores para que puedan

ensefiar a los estudiantes de segundo grado, la matriz de Benchmarking se construye a partir de

cdmo en otros estudios de investigacion se utiliza la gamificacion para mejorar las dindmicas

académicas y que los profesores conozcan no sélo nuevas formas de impartir una clase, sino

también una orientacion en el proceso.

Tabla 3

Matriz analisis de Benchmarking

Objetivo Comparar diferentes enfoques y métodos de gamificacién en entornos educativos para identificar cuales
son los mas efectivos.
Nombre de la Institucion Nivel En qué pais Caracteristicas de la | Cual es la
Innovacion en la cual se | educativo | o poblaciéon se | innovacibn o  accion | diferencia con
llevaa cabo la desarrolla educativa nuestra propuesta
innovacion o
empresa que
la ofrece
1. El juego | Universidad Primaria Quindio, La estrategia didactica | Difieren en el
como una | La Gran Armenia, consisti6 en trabajar una | manejo de la
estrategia Colombia Colombia serie de actividades y/o | metodologia, pero
didactica para juegos en cada una de las | ambas se construyen
desarrollar el operaciones matematicas y | con una misma base
pensamiento la combinacién de estas, al | ludica a partir del
numérico en las igual que en la resolucion de | uso de la
cuatro problemas, cuya | gamificacién
operaciones implementacion  permitid
bésicas. generar mayor motivacion e
interés en los estudiantes en
el tema propuesto.
2.La Universidad Secundaria Cuenca, La gamificacion es una | El tema en comin es
gamificacion Politécnica Ecuador estrategia  didactica, que | el uso de estrategias
como  estrategia | Salesiana permite al docente | a partir de la
didactica en el proporcionar un proceso de | gamificacion, pero
aprendizaje - aprendizaje-ensefianza a | dirigida a
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ensefianza de
operaciones
aritméticas  con
ndmeros
racionales en
séptimo de basica
de la escuela Juan

través del juego el cual nos

permite indagar, conocer,
razonar, participar en el
proceso. La  presente

investigacion se aplico a los
17 estudiantes del mismo
Curso como grupo de control.

estudiantes de
diferente nivel de
escolaridad.

José Flores.

3. Influencia | Universidad Primaria Bogota, La presente investigacion Este documento
actual de la | Santo Tomas Colombia responde a necesidades | esta estructurado, de
gamificacion dentro del proceso de|tal modo que sea
dentro del proceso docencia 'y aprendizaje, | transversal a todas
ensefianza- donde el contexto actual, la | las asignaturas
aprendizaje en la literatura y las percepciones | basicas que ven los
educacion basica que existen entorno a ello | estudiantes en su
primaria son fuente primaria para la | paso por el nivel de

planeacion y organizacion | primaria  mientras
de las clases dadas en basica | que nuestra
primaria mas | propuesta se centra
especificamente en el grado | en una asignatura y
quinto del colegio Santiago | un nivel especifico.

Mayor de la ciudad de

Bogota, alli por cuestiones

de la edad, Araya (2014)

afirma que las etapas del

desarrollo fisico e intelectual

de los estudiantes, se

requieren clases ludicas que

generen aprendizajes

significativos.

4. La realidad | Universidad Primaria Segovia, Se considerd una muestra El documento se
de la gamificacion | Nacional de Espafia intencional 0 de | fundamenta en la
en educacion | Educacion a conveniencia de alumnos y | investigacion
primaria. Estudio | Distancia profesores de cinco centros | cualitativa
multicaso de educativos de Espafia, cuyos | principalmente  en
centros docentes incorporan | recolectar
educativos experiencias de | informacion de
espafioles gamificacion en sus aulas. | distintas

Partiendo de un estudio
multicaso basado en un
método mixto se aplicaron
cuestionarios y entrevistas
estructuradas y
semiestructuradas que
permitieron recopilar datos
cuantitativos y cualitativos,
para después realizar el

instituciones
educativas, mientras
que nuestra
investigacion se
focaliza en una sola
institucion.
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proceso de triangulacion.
Verificamos que los
profesores y  alumnos
sefialan multiples ventajas
de la gamificacion, entre las
que destaca el aumento de la

participacion y la
interaccion en el aula, la
motivacion hacia el

aprendizaje y la diversion en
las experiencias educativas.

Gamificacion | Universidad Secundaria
como estrategia | Técnica  de

didactica para el | Manabi.

aprendizaje de Portoviejo,
operaciones Ecuador

basicas con
nlmeros enteros

Portoviejo,
Ecuador

Esta investigacion se
realiz6 en la Unidad
Educativa Sebastian Mufioz
(UESM), donde se
presentaron inconvenientes
en la resolucion de
operaciones basicas con
nameros enteros de 8° EGB,
ademas  del  constante
desinterés por desarrollar las
actividades propuestas,
generando una problematica
debido a la desmotivacion
tanto de docentes como
estudiantes. EIl objetivo del
presente estudio fue analizar

la eficacia de la
gamificacién en el
aprendizaje de las
operaciones bésicas con

ndmeros enteros en
estudiantes de octavo afo
basico.

El documento esta
enfocado hacia la
tematica de
motivacion en el
aula, que por
supuesto s
inherente al sistema
de la gamificacion,
pero en el caso de
nuestra  propuesta
estd enfocada hacia
la practicidad de
herramientas

pedagogicas.

3. TEACHIN LAB II

En esta fase, se llevara a cabo la aplicacion y la iteracion del prototipo, formulando hipotesis

que seran validadas con el objetivo de poner a prueba los postulados de la idea de innovacion,

evaluando su viabilidad y efectividad.
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3.1 Clasificacion de la innovacion pedagogica.

Acorde a la bitadcora 2 (ver Anexo 7), la innovacion se clasifica dentro de la dimension de
configuracion - modelo de valor, debido a que con la capacitacion para los docentes se redefinen
los procesos o enfoques existentes, para generar valor en el contexto institucional, entendiendo que
la implementacion de la innovacion mejora los métodos de ensefianza, proporcionandole al
docente herramientas y conocimientos que enriquecen su practica pedagdgica. Incluir por ejemplo
la gamificacion y el uso de tecnologia en el aula tiene multiples beneficios, que pueden transformar
positivamente tanto la experiencia de ensefianza como el proceso de aprendizaje. En este sentido
los estudiantes también se benefician ya que estas estrategias hacen que el aprendizaje sea mas
dinamico, interactivo, y adaptado a sus necesidades. Adicionalmente, la innovacion es incremental
debido a que se realizan mejoras graduales y continuas sobre el proceso existente, es decir, se
busca perfeccionar lo que ya estd funcionando, a traves de pequefios ajustes, modificaciones o
mejoras que aumentan la eficiencia, la calidad o el valor de lo ya establecido, en este caso la
prestacion del servicio educativo por parte de los docentes. Por otro lado, la plataforma permite
involucrar gradualmente nuevas herramientas que se van descubriendo a partir de la curacion de
informacion por parte de los docentes, en aspectos como fundamentacion conceptual, recursos,
estrategias ludicas y evaluacion, por supuesto, teniendo en cuenta la metodologia Singapur, la cual

sera implementada por la institucion educativa para el siguiente afio.

3.2 Priorizacion de Hipdtesis
Dentro de la propuesta de innovacion fue necesario establecer tres tipos de hipétesis en la
bitacora 3 (ver Anexo 8), que dieran paso a la posibilidad de establecer cual era el camino correcto

para dar respuesta a la problematica encontrada, estas hipétesis son:
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Tabla 4.

Priorizacién de hipétesis

Hipdtesis de
deseabilidad

Hipdtesis de
factibilidad

Hipotesis de viabilidad

H1. Nosotros creemos
que la implementacién de
estrategias de gamificacion
en la ensefianza de las
operaciones basicas
aumentara la motivacion, el

compromiso y el
rendimiento académico de
los estudiantes en

comparacion  con los
métodos tradicionales de
ensefianza.

H1. Nosotros creemos
que la implementacion de
estrategias didacticas mas
variadas e interactivas,
como juegos de
matematicas y material de
trabajo en clase, puede
fomentar en los estudiantes
motivacion y mayor
comprension en el area de
matematicas, puntualmente
en el manejo de operaciones
basicas.

H1. Nosotros creemos
que el uso de la tecnologia
en el aula para la ensefianza
de las operaciones basicas es
viable, ya que proporciona
un apoyo significativo al
proceso de aprendizaje, sin
enfrentar problemas
insuperables al tener las
herramientas  tecnoldgicas
necesarias a la mano, siendo
esta una propuesta facil de
implementar en  afos
posteriores.

H2. Nosotros creemos
que los docentes a partir del
conocimiento de nuevas
herramientas ludicas, entre
ellas de gamificacion, van a
sentir la motivacion de
implementar otro tipo de
estrategias, incluso
fomentando la autonomia en
la basqueda de nuevas
metodologias.

H2. Nosotros creemos
que la implementacion de
estrategias de gamificacion
en el aula para la ensefianza
de las operaciones basicas es
viable 'y sostenible en
términos de recursos y
tiempo, puede ser
implementada con éxito sin
requerir cambios
significativos.

H2. Nosotros creemos
que la gamificacion es una
estrategia viable para la
ensefianza de las
operaciones basicas en el
aula, ya que se integra
facilmente, proporcionando

beneficios educativos
tangibles  sin  generar
obstaculos o sobrecostos

significativos en términos
de recursos.

H3. Nosotros creemos
que el uso de la tecnologia
en el aula para la ensefianza
de las operaciones basicas es
altamente deseable, ya que
incrementa la motivacion, la
participacion y la eficacia
del aprendizaje al

proporcionar
herramientas interactivas y
recursos educativos
innovadores.

H3. Nosotros creemos
que la implementacion del
uso de la tecnologia en el
aula para la ensefianza de las
operaciones  basicas es
factible y sostenible, dado
que los recursos
tecnologicos estan
disponibles y los docentes
consideran esta herramienta
de gran utilidad.

H3. Nosotros creemos
que, al capacitar a los
docentes en nuevas
estrategias, en el tiempo no
solo se beneficia la
institucion, sino que hay una
cualificacion en las
practicas docentes como tal.
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La priorizacién de las hipotesis se realizo a partir del analisis del problema identificado, con el
objetivo de proporcionar a los docentes herramientas interactivas y recursos educativos
innovadores, asegurando un aprendizaje activo y motivador para los estudiantes. Esto se logré
considerando la tecnologia como un recurso disponible en la institucién, ampliamente valorado
por los docentes debido a su utilidad y el uso de la gamificacion por las ventajas que ofrece al
permitir crear un entorno de aprendizaje méas dindmico y atractivo. Como sefiala Kapp (2012), la
gamificacién permite incorporar elementos de disefio de juegos en la ensefianza, logrando captar
el interés de los estudiantes y mejorando su desempefio. Esto se complementa con las conclusiones
de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), quienes destacan que las estrategias gamificadas tienen un

impacto positivo tanto en la motivacion intrinseca como en el aprendizaje.

La tecnologia educativa ha demostrado ser una herramienta poderosa para transformar la
experiencia de aprendizaje, facilitando la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Segun
Bates (2019), el uso de recursos digitales interactivos no solo mejora la accesibilidad al
conocimiento, sino que también fomenta la participacion activa en el aula. Ademas, Roblyer y
Hughes (2019) subrayan que la integracion tecnologica debe estar alineada con objetivos
pedagdgicos claros para garantizar su efectividad.

Segun lo anterior, la gamificacion y el uso de estrategias tecnoldgicas es una propuesta de
solucion atractiva, pertinente, viable y ladica para mejorar los procesos de ensefianza en la

institucion, inicialmente en las clases de matematicas de grado segundo.

3.3 Implementacion de la Innovacion Pedagdgica
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Con la generacion de hipotesis se logran propuestas de valor concretas para probar o refutar
los supuestos detras de la idea de innovacion. Con el disefio de la experimentacion se transforman
dichas hipotesis en experimentos para medir cambios o variaciones que es precisamente lo que
hace la innovacién, se aprende de los actores involucrados y se puede evidenciar si realmente la

solucion que se ha propuesto responde al problema.

3.3.1 Disefio del experimento

Con la creacion de la bitacora 4 (ver Anexo 9), se disefid el experimento, involucrando a
estudiantes, docentes y directivos, considerando la solucion de innovacion planteada. Sin embargo,
al analizar la dificultad principal, identificada como la falta de estrategias didacticas, de
aprendizaje activo y materiales en el aula, para desarrollar clases mas dinamicas y significativas,
se concluyo que era necesario priorizar el trabajo con los docentes y directivos para abordar la
situacion de manera mas efectiva.

A partir de este ajuste, se seleccionaron las hipotesis clave registradas en la bitacora 4, aquellas
que, de manera integral englobaban a las demas. Se validaron las siguientes: 1. Nosotros creemos
que a partir del conocimiento sobre una plataforma educativa que integre elementos de
gamificacion y multimedia, los docentes van a sentir la motivacion para disefiar clases que sean
mas dinamicas y atractivas, facilitando el proceso de ensefianza. 2. Nosotros creemos que la
plataforma educativa sera percibida por la institucion como una herramienta eficiente para mejorar
las competencias docentes, aumentar la calidad de la ensefianza y facilitar la integracion de
recursos digitales y materiales concretos en las clases de matematicas.

El experimento se implementd con los docentes de matematicas y los directivos de la

institucion, creando un espacio independiente para presentar la estructura inicial de la plataforma.
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Para ello, se disefi6 una presentacion en Canva (ver Anexo 10) que incluy6 de manera gréfica y
atractiva los objetivos, caracteristicas, beneficios, modo de uso y modulos de la plataforma,
facilitando asi una comprension clara y detallada de la propuesta.

Figura 3

Pre-disefio contenido plataforma.

Documento2 - Word

o Diposicén  Refeencis  Conespondencis  Reviw Vs Ayuds  Acobw Q) Qué desea hacer?

En el caso de las docentes, se evidencié un ambiente de apertura hacia la plataforma. Segun
sus observaciones, esta se adapta a las necesidades que han identificado, destacan su estructura
integral predefinida y las diversas oportunidades que ofrece el contenido de cada modulo. Incluso,
realizaron aportes sobre la informacion que consideraron relevante incluir. De esta
implementacién, se presentan las siguientes evidencias: encuestas docentes (ver Anexo 11) y
audios (ver Anexo 12).

Respecto a los directivos, ademas de conocer la plataforma, el objetivo era obtener su
aprobacion para implementarla en la institucion, a lo que se obtuvo una respuesta afirmativa,
resaltaron elementos valiosos de la plataforma Moodle, aplicacion escogida para la elaboracion de

la plataforma y su influencia en el desarrollo de procesos de ensefianza aprendizaje mas dindmicos.
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Asi como la importancia de la capacitacion y el trabajo colaborativo para lograr un buen manejo.
Surgieron algunas inquietudes frente a las diversas posibilidades que ofrece Moodle, como se puede
mantener el compromiso de los docentes con el enriquecimiento de la plataforma y los posibles
espacios institucionales de los que se dispondria para la capacitacion docente. En relacion a esto,
también se disefido y se compartio con los directivos un Journey Map (ver Anexo 13), para
visualizar el proceso respecto a las etapas clave de socializacion e implementacion con los
docentes, que permitié dar una idea mas clara de los tiempos requeridos y de las actividades a
desarrollar. Como parte de esta implementacién, se muestran las siguientes evidencias: encuestas
a directivos (ver Anexo 14).
Figura 4

Implementacion docentes y directivos

3.3.2 Documentacién de aprendizajes sobre la Implementacion

En la bitacora 5 (ver Anexo 15), se validd el impacto positivo de la propuesta, dejando
constancia del interés y la apertura por parte de los actores involucrados. Los aprendizajes

derivados de este proceso fueron: primero, la relevancia de la curaduria de informacion para la
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labor docente, entre otras cosas este proceso permite, identificar recursos pertinentes y confiables,
personalizar los materiales y contenidos segun las necesidades de los estudiantes, los temas y las
caracteristicas del entorno escolar, incorporar recursos innovadores, variados e interdisciplinarios,
entre otros. Por lo tanto, los docentes deben ser conscientes del reto y del propésito de este proceso.
Segundo, para garantizar que la innovacion sea relevante y efectiva debe alinearse a los
requerimientos de la institucion, en este caso la adopcion de la metodologia Singapur y la
necesidad de capacitar a los docentes para implementarla de manera adecuada. Tercero, el impacto
de la autonomia en el empoderamiento del docente, para el uso de nuevas estrategias, tecnologias
y materiales. Cuarto, el trabajo colaborativo, para facilitar el intercambio de ideas, buenas practicas
pedagdgicas, la posibilidad de implementar grupos de mentorias entre docentes y estrategias que
contribuyan a la mejora continua en los procesos de ensefianza-aprendizaje-evaluacion con la

aplicacion de la plataforma.

3.4 Iteracion de la Innovacion Pedagogica

Este proceso permite que las ideas y productos evolucionen, mejorando y adaptandose con el
tiempo en respuesta a los desafios y nuevas oportunidades, lo cual es esencial para el éxito de

cualquier innovacion.

3.4.1 Disefio de la lteracion

Con la construccion de la bitacora 6 (ver Anexo 16), se disefio la iteracion, a partir de la
reestructuracion de los modulos de acuerdo con la metodologia Singapur. Las hipdtesis registradas
en la bitacora que se seleccionaron fueron:1. Nosotros creemos que es primordial a partir de las

primeras capacitaciones hacia los docentes establecer que la curaduria de informacion es un

37



proceso estructurado que implica la seleccién, organizacion, y validacion de contenido relevante
y de calidad en el contexto pedagdgico. 2. Nosotros creemos que poner en practica la plataforma
educativa utilizando la herramienta Moodle, genera una impresion positiva por todas las
posibilidades que ofrece, dado que este recurso ya se esta implementando en la institucion para
funciones administrativas.

La primera parte de la iteracion se realizd con los docentes, se disefid y se compartié una
infografia en Canva (ver Anexo 17), definiendo la curaduria de informacion, estrategias docentes
para su aplicacién y beneficios e impacto en la labor pedagdgica. De este momento se dejé
constancia mediante un diario de campo (ver Anexo 18). Para realizar la segunda parte de la
iteracion se disefio y se socializo con los docentes un mapa conceptual con los mddulos
reestructurados y una descripcion puntual de cada uno (ver Anexo 19), organizados de la siguiente
manera, fundamentacion teorica, estrategias didacticas, recursos y evaluacion. Este ultimo mddulo
se agregd al ser un aspecto fundamental de las clases y al evidenciar que existen invaluables
herramientas tecnoldgicas y de gamificacion que contribuyen a este proceso. Adicionalmente, se
compartieron con los docentes algunos documentos que fueron seleccionados para motivarlos a
profundizar sobre la metodologia Singapur. Este momento quedd documentado en un diario de

campo (ver Anexo 20).

Figura5
Documentacion metodologia Singapur
acw El método Singapur parael.. - B 14/11/2024 Angie Vargas Holgt 416 KB
kow  El Método Singapur.pdf 1441172024 Angie Vargas Helgy 1,13 MEB
[I=| ESTRATEGIAS DIDACTICAS Y EVALUACION... 14/11/2024 Angie Vargas Holgt 151 KB
=| LINKTICS SINGAPUR.docx 14/11/2024 Angie Vargas Holgt 1,02 MB
Lol Método-Singapur-1-LA.S... -+ B T7 1471172024 Angie Vargas Holgt 6,24 MB

metodo-singapur-2. Primaria integral sant... 14/11/2024 Angie Vargas Holgy 7.09 MB
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El mapa conceptual también fue entregado al gerente de talento humano y excelencia, para
conocer su percepcion de la reorganizacion de los médulos y el interés en la alineacion de la
plataforma con los cambios implementados en la institucion, de este encuentro se dejé evidencia
con un diario de campo (ver anexo 21). Las sugerencias realizadas por el gerente fueron las
siguientes: Sugiere que se piense en estrategias que se puedan aplicar con los docentes antes de
iniciar el proceso con la plataforma para concientizarlos sobre la importancia del cambio,
mostrarles por ejemplo como la plataforma mejora el aprendizaje de los estudiantes, optimiza su
tiempo vy facilita la ensefianza. Explicarles como la adopcion de nuevas herramientas puede
ayudarlos a crecer profesionalmente. Compartir experiencias de otros docentes que han
implementado este tipo de plataformas con éxito y buenos resultados. Incluso establecer un
cronograma que les permita avanzar a su propio ritmo para reducir la sensacion de sobrecarga.

Anexo 21
Diario de campo directivos

DIARIO DE CAMFO o= comentarios sobre = Sjusts son posiivos, = parece importants que 13 plataforma =2
S 15 de noviembre de 2024 adapte a la nueva matodologia, entendiends que su objetve es favorecer &l desamalla tan
Actividad: Fraseniar = los drecbvos Ios madulos con o= qus == dard inicio 215 plaistorma Moodle e e 1o s o ) e ey & G s e O
Observador: Angie Vargas realizacidn de clases que favorezean un aprendizaje més vivensisl y por ende trascendents
Objetivo: Registrar las opiniones y valoraciones de los directives respecto a los madulos. Reaccione_su para los nifios, en un drea tan imps come la i i
rios

Tugar - Espacio: | Colegio Biingie San Juan o= Avia lque Ia asesaria recibida por el ingeniero da sistemas del colegic para comprender y realiza

|Recursos Mzp= ¥ Sobre i Singapur teoria y prachica. el proceso de creagién de la plataforma es un pase muy importante, en & medida qud

Personas que o ek sy nosotros también aprendemos de la plataforma, lo que nos va a permitir estar en la|

= lcapacidad de compariir con los docentes nuestro conocimiento y de hacer una aplicacidr|
Se comparte con el gerente de talento humano y excelencia en su rol de directivo, un icompleta y bien hecha.

mapa conceptual en el que se incluyen los cuairo médulos orientados al desarrollo de = -
L . . . [Considera un reto, pero a la vez una expenencia de formacion importante para los docentes,
Singapur, cada uno con una breve explicacion de su contenido. Médulo 1

Observaciones reconocer la metodologia Singapur desde cero y al mismo tiempo trabajar en el
I

EEEEEEE fundamentacion tedrica. Mddulo 2: estrategias didicticas. Module 3: recursos TIG y

b=l emrems o R oo Areroimee, oo (D aTmD T Desafios o retos |robustecimiento de |3 platsforma. Entendiendo que, asi como hay docentes comprometidos |

documentos seleccionados en la curaduria realizada sobre la metodologla Singapur, que il ==aetes T AEia | MERED B ST (e Ghis TIEE paiies Fnd )

serd la informacion que se subira a la plstaforma inicialmente. carga adicional debido a la exigencia de fiempo y esfuerzo que implica, especialmentg

considerando las miltiples tareas que ya forman parte de su diz a dia.

Cos comentarios sobre el sjuste son positivos. le parece importante que 1a plataforma se|

adapte a la nueva metodologia, entendiendo que su objetivo es favorecer el desarrollo tand e e e e e e s e e
[Fr=TE 02 3 G Ee E T EEREED ) G U (LT i 5] iniciar el proceso con la plataforma para concientizarlos sobre la importancia del cambio)
ion de clases que un jizaje mds vivencial or ende frascendente -
o = N o Sugerencias o |mostraries por ejemplo como la plataforma mejora el aprendizaje de los estudiantes, optimiza
Reacciones 0 |para los nifios, en un &rea tan imp: come la i ici . consi feedback

su tiempo y facilita |3 ensefianza. Explicares cémo la adopcidn de nuevas herramientas|

da por el ingeniers de sistemas del colegio pars comprender y realizar
o lpuede ayudarios a crecer profesionalmente. Compartir experiencias de otros docentes que|
a1 proceso de crescidn de la platsforma es un paso muy importants, en ls medids quel

nosotros también aprendemes de Ia plataforma, lo que nos va a permiic estar en la han implementado este tipo de plataformas con éxito y buenos resultados. Incluso establecer|

de compartic con los docentes nuestro conocimiento y de hacer una aplicacion|

completa y bien hecha.
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3.4.2 Documentacion de aprendizajes y descubrimiento de insights

Los principales aprendizajes e insights registrados en la bitdcora 7 (ver Anexo 22) y la bitacora 8
(ver Anexo 23), derivados del proceso de iteracion se centran en la reestructuracion de los médulos,
atendiendo a las necesidades del contexto institucional y los mismos actores, reconociendo la
importancia de capacitar a los docentes, no solo en el conocimiento de la metodologia Singapur,
sino también, establecer un sistema de mentorias para fomentar el trabajo colaborativo entre
docentes, proporcionando apoyo, orientacién y oportunidades para el intercambio de experiencias,
al igual que, crear comunidades de practica, es decir, organizar grupos de docentes autbnomos que
se reunan periddicamente para compartir actualizaciones pedagogicas, discutir estrategias y
resolver problemas comunes. Por otro lado, la pertinencia de recibir asesoria para la creacion de la
plataforma por parte de un ingeniero experto, con el fin de conocer y utilizar herramientas
tecnoldgicas y recursos que mejoren la interactividad y la accesibilidad de la aplicacion Moodle
fue oportuna, ya que se facilito la interaccioén con la plataforma desde varios puntos de acceso,

posibilitando la interaccion y edicion de la misma con la participacion de varios usuarios.
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Figura 6

Comparacion pre-disefio y disefio final médulos plataforma Moodle
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Madulo 1

Se realizaron ajustes considerando que la institucion adopto la metodologia
Singapur. Esto genero la necesidad de profundizar en su comprension
teorica para proporciona a los docentes el marco conceptual que sustenta la

practica.

Maodulo 2

Surgio la necesidad de identificar estrategias para aplicar la metodologia
implementada, proporcionando material y a la vez formas efectivas de

utilizarlo, con videos, tutorias, que lleven al docente a vivenciar el proceso.

Modulo 3

Se ampli6 la busqueda de recursos explorando todas las posibilidades que
ofrece la metodologia y el material disponible de el que el docente puede

disponer.

Modulo 4

Se reestructuro el proceso de evaluacién, comprendiendo que la
metodologia desarrolla tres procesos que requieren verificacion y que el

docente debe considerar en su aplicacion.
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3.5 Propuesta de Valor de la Innovacién Pedagogica

Durante el proceso de planeacion y disefio de la idea de innovacion y de la estructuracion de la
plataforma educativa, los directivos de la institucion expresaron una nueva necesidad que se podia
suplir con la actual propuesta, es la implementacion de la metodologia Singapur en las clases de
matematicas. A partir de lo anterior se reestructurd la organizacion de la plataforma, involucrando
material tedrico, estrategias, elaboracion de material ludico, actividades de clase y herramientas
de evaluacion que dieran respuesta a esta metodologia. La plataforma educativa propuesta es una
respuesta a la necesidad de diversificacion en las actividades de las clases de matematicas, al
interés de los docentes por conocer una nueva metodologia y adquirir conocimientos tecnolégicos
que permitan involucrar la gamificacion en los procesos de ensefianza con sus estudiantes.

La solucién de innovacion propuesta se basa en la implementacion de la plataforma colaborativa
denominada NEXO DOCENTES, alojada en la aplicacién Moodle, se pretende crear un espacio
tecnoldgico de autoformacion docente, donde los maestros de matematicas pueden adquirir nuevos
conocimientos sobre el método Singapur, mejorar las estrategias utilizadas en sus clases por medio
de la consulta, curacion y aplicacion de recursos tecnoldgicos y concretos coherentes a esta
metodologia, mejorar sus procesos de evaluacion mediante la investigacion de nuevas propuestas
tecnologicas.

El enriquecimiento de insumos e informacion de la plataforma, al ser de manera colaborativa,
realizada por los mismos docentes, se puede trabajar en tiempos adecuados y faciles de manejar
para la institucién, lo cual facilita su acceso y construccion.

Por ultimo, es una gran oportunidad para que los docentes y directivos de la institucion apliquen

estrategias tecnoldgicas y de gamificacion en su quehacer pedagdgico, por medio de la
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implementacion gradual y pertinente de cada una de las herramientas con las que se va
enriqueciendo la plataforma en mencion, lo anterior representa un aprendizaje continuo de los
docentes en el uso de herramientas digitales, la adquisicién de conocimientos referentes a una
nueva metodologia que sera aplicada en la institucion, el trabajo colaborativo y la aplicacion de
diversas estrategias que favorecen a los estudiantes en la adquisicion de conocimientos y

competencias.

4 CONCLUSIONES

Este proceso nos ha brindado grandes aprendizajes a nivel profesional, enriqueciendo nuestra
formacion académica mediante las asignaturas cursadas. Estas no solo nos permitieron recordar
conceptos importantes, sino también adquirir nuevos conocimientos valiosos que, sin duda,
replicaremos y adaptaremos a nuestros contextos laborales. Ademaés, este aprendizaje ha
fortalecido y mejorado nuestras habilidades, tanto cognitivas como sociales, especialmente en la
interaccion con los demas compafieros y en el trabajo en equipo, aspectos fundamentales para

alcanzar objetivos comunes.

Con el proceso de construccion de la propuesta entendimos que todo proceso de innovacion
debe partir de los intereses y necesidades particulares de cada comunidad educativa, estableciendo
conexiones con los actores involucrados, asi se pueden generar ideas que vayan en pro de los
procesos de ensefianza, sin caer en retrocesos por la implementacion de iniciativas ajenas a la

realidad.

Otro aspecto crucial que destacamos fue la aplicacion de las diferentes fases de la metodologia

Design Thinking. Este enfoque nos permitié conocer técnicas e instrumentos valiosos Yy
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comprender la importancia de reevaluar constantemente la propuesta a partir de nuevas evidencias
que emergen durante el proceso. Aunque enfrentamos el reto de comprender la dimension y los
multiples componentes que puede abarcar una propuesta de innovacion, desde los lineamientos
iniciales hasta la evaluacién de la pertinencia de cada decision tomada, logramos avances
significativos que aportan de manera tangible al contexto. En definitiva, la experiencia fue
profundamente enriquecedora y fortalecié nuestra capacidad para afrontar desafios de manera

creativa y estructurada

Este proyecto de innovacion nos permitio expandir nuestra mentalidad pedagogica, explorando
metodologias como la gamificacion, dirigida a los docentes, quienes desempefian un rol crucial
como facilitadores del aprendizaje. Este enfoque nos llevé a disefiar herramientas interactivas y
dindmicas que no solo incrementan la motivacion estudiantil, sino que también fomentan la

participacion activa y el aprendizaje significativo.

Este proceso no solo impact6 positivamente en nuestra practica profesional, sino que también
generd un cambio en nuestra perspectiva sobre cdmo integrar la innovacion tecnoldgica y
pedagdgica en el aula. La experiencia nos dejé herramientas y conocimientos, consolidando un

modelo de ensefianza mas interactivo, efectivo y adaptado a las necesidades del siglo XXI.

5 AGENDA FUTURA
Se establece a continuacién la ruta estratégica para la implementacion, mejora continua y
escalamiento de la solucién, asegurando su impacto progresivo y sostenible.
Para avanzar en la aplicacion de la propuesta, en el corto plazo (los proximos seis meses),

primero, hay que consolidar los mddulos en la plataforma con la informacidn inicial, revisar el
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funcionamiento, los recursos disponibles para que puedan ser usados de manera efectiva y
personalizarla. Segundo, establecer junto con los directivos cinco sesiones para capacitar a los
docentes del area de matematicas de basica primaria. En un primer encuentro se llevara a cabo una
charla para sensibilizar a los docentes sobre la necesidad de adoptar nuevas herramientas
tecnoldgicas como la plataforma NEXO DOCENTES, por sus beneficios, optimizar el tiempo,
facilitar y mejorar la ensefianza, y sus retos, trabajo de manera colaborativa y autonomia en la
incorporacion de contenido que lleva al crecimiento profesional. Adicionalmente, en ese mismo
espacio, tratar el tema de la curaduria de informacion para recordar su importancia en el proceso.
En un segundo Yy tercer encuentro se buscara familiarizar a los docentes con el funcionamiento de
la plataforma, mostrarles la informacidn inicial disponible, los recursos ofrecidos, y guiarlos para
que estos puedan ser utilizados de manera efectiva, de igual forma es importante que ellos puedan
aprender a subir y organizar contenido. En un cuarto encuentro, con la revision previa de los planes
del periodo del area de matematicas en donde se establecen los temas a trabajar, se puede dar inicio
a la curaduria de informacion, con el fin de alimentar la plataforma, en este caso el modulo 1, 2 y
3. Se deben hacer acuerdos con los docentes para asignar responsabilidades asegurando asi una
distribucién equitativa del trabajo y fomentar el trabajo colaborativo. En ese punto se enfatizara
en el uso del idioma inglés tanto con las estrategias didacticas, como con los recursos y la misma
evaluacion, garantizando que estén alineados con el contexto bilingtie de la institucion. En un
quinto encuentro se iniciara la curaduria de informacién para el médulo 4, con el fin de buscar
material que aporte a la evaluacion del proceso. De igual forma se hard seguimiento, de manera

que los docentes puedan recibir retroalimentacién y reconocimiento por el trabajo realizado.

En el mediano plazo (6 meses-12 meses), la siguiente accién es consolidar el uso e integracion

45



de la plataforma en las précticas pedagdgicas. El primer encuentro sera con los directivos para
acordar tres sesiones de trabajo con los docentes y conocer su retroalimentacion de la plataforma
con el contenido sugerido de la curaduria realizada por los docentes. De requerirse algin cambio
sera necesario generar una reunién adicional. EI segundo encuentro se realiza con los docentes
para indicarles la implementacion de una prueba piloto del uso de la plataforma en clase,
integrando las estrategias didacticas, recursos y evaluaciones. Para este proceso se daran 3 semanas
escolares, teniendo en cuenta que en la institucion el horario de cada semana esta organizado del
dia 1 al 6. En un tercer encuentro con los docentes se abrira espacio para compartir la experiencia
de la implementacion, las buenas practicas, resolver dudas y proponer ajustes 0 nuevos retos, a
partir de estos encuentros se dejara registro con un diario de campo. En un cuarto encuentro se
hara una nueva distribucion de tareas para actualizar los médulos 2, 3 y 4 acorde al plan de periodo,
con rotacion de responsabilidades entre los docentes y se establece fecha para una segunda
aplicacion. En el quinto encuentro se comparten con los directivos los resultados observados en
las implementaciones para conocer su retroalimentacion centrados en la mejora continua.

A largo plazo (12 meses) se inicia con una evaluacion del impacto de la plataforma por lo que
se solicita a los directivos un espacio, para realizar una entrevista a los estudiantes, y asi determinar
si las estrategias y recursos disponibles aportan a las clases de matematicas o si por el contrario se
detectan posibles debilidades. Adicionalmente, se solicita un encuentro con los docentes para
conocer sus hallazgos y propuestas de mejora para trabajar colaborativamente en los ajustes, con
estos resultados se realiza nuevamente un encuentro con los directivos para socializarlos y poder
disefiar estrategias y acciones para resolver los problemas identificados y potenciar los aspectos
positivos. Sera el momento para lograr la alineacion de la politica institucional de innovacién con

la propuesta, ya que permitira consolidar su implementacién y garantizar su sostenibilidad a largo
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plazo. Incluso, incorporar la propuesta en los documentos oficiales de la institucion, como el
Proyecto Educativo Institucional (PEI) o los planes estratégicos y establecer un comité o grupo de

trabajo que supervise la implementacion de la plataforma y evalle periddicamente los avances.

6. Narrativa comunicacion del proyecto

Por medio de un Storytelling se dan a conocer los aspectos mas importantes de la propuesta
de innovacion y de las ventajas que puede tener el uso de la plataforma NEXO DOCENTES, por
medio de una narrativa donde se describe el problema que inspird la propuesta de innovacién, de

que se trata dicha propuesta y como podria ser su escalonamiento a corto, mediano y largo plazo.

Se adjunta el enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=0qbL 9SclS|4
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https://www.youtube.com/watch?v=OqbL9ScISl4
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