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Resumen:

En el contexto actual, donde los avances tecnoldgicos impactan multiples areas del
conocimiento, es un intento valido el integrar estas herramientas digitales al ambito educativo
para fomentar aprendizajes significativos. La relevancia del trabajo reside en promover
estrategias pedagogicas innovadoras como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ),
adaptando los procesos educativos a las necesidades actuales de los nifios. Ademas, integra
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) para fortalecer habilidades esenciales en nifios de 6
a 8 afios. El estudio se llevo a cabo en el grado 1-01 de la I.E. Nieves Cortés Picon, ubicada
en Girdon, Santander, y responde a la necesidad de aportar a las estrategias pedagdgicas
tradicionales a la hora de la ensefianza de habilidades como la clasificacion, seriacion y
conservacion.

El objetivo principal de la investigacion fue disefiar un OVA que, a través de actividades
ludicas, permitiera el desarrollo de estas operaciones concretas en el drea de matematicas.
Para ello, se utilizé un disefio de investigacion-accion con un enfoque cualitativo. En este
caso se llevo a cabo un espacio en el que participaron 12 estudiantes y los datos se recopilaron
mediante una caracterizacion, diarios de campo y cuestionarios. Estas herramientas
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permitieron identificar aspectos de mejora y que los nifios y nifias fortalecieran sus
habilidades matematicas como también sus habilidades sociales, permitiendo que el impacto
final del OVA fuera satisfactorio y se alcanzaran a notar avances mediante los talleres

realizados.

Palabras clave: Objeto virtual de aprendizaje, Seriacion, Clasificacion, Conservacion.

Abstract:

In the current context, where technological advances impact multiple areas of knowledge,
it is a valid attempt to integrate these digital tools to the educational environment to promote
meaningful learning. The relevance of the work lies in promoting innovative pedagogical
strategies such as Game-Based Learning (GBL), adapting educational processes to the
current needs of children. In addition, it integrates Virtual Learning Objects (VLO) to
strengthen essential skills in children from 6 to 8 years old. The study was carried out in
grade 1-01 of the Nieves Cortés Picon School, located in Girdn, Santander, and responds to
the need to contribute to traditional pedagogical strategies when teaching skills such as
classification, seriation and conservation.

The main objective of the research was to design an OVA that, through playful activities,
would allow the development of these concrete operations in the area of mathematics. For
this purpose, an action-research design with a qualitative approach was used. In this case, a
space was carried out in which 12 students participated and data were collected through
characterization, field diaries and questionnaires. These tools made it possible to identify
aspects for improvement and for the children to strengthen their mathematical skills as well
as their social skills, allowing the final impact of the OVA to be satisfactory and to reach not

only their mathematical skills but also their social skills.

Keywords: Virtual learning object, Seriation, Classification, Conservation.
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Introduccion

En la presente ponencia se demuestran los resultados de la investigacion que surge a través
de la necesidad del desarrollo de las habilidades concretas en los estudiantes del grado
primero, las cuales no solo ayudan a un mejor desarrollo cognitivo sino a mejorar su
desarrollo social al igual que la importancia del juego el cual se convierte en un estimulador
integro del crecimiento de sus dimensiones. Desde que el nifio nace, va produciendo y
fortaleciendo sus estructuras de razonamiento logico-matematico gracias a la relacion
constante con el medio que lo rodea y con otras personas. Asi los nifios por medio de la
observacion y el juego se sumergen y construye procesos logicos partiendo de la auto
determinacion, la solucion de conflictos, la organizacion y evidenciando su creatividad. El
juego es sin duda, un socio estratégico de la didactica para resolver conflictos, en razon a que
de manera entretenida los nifios aprenden de un acto propio de su naturaleza infantil, en
algunas ocasiones se desvia gracias al progreso educativo, por creerla sin importancia, pero
el maestro que le da buen uso logra aprendizajes para toda la vida, dentro de esa secuencia
sin fin, evolutiva del pensamiento 16gico (Valderrama y Arrubla, 2022).

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario que los docentes estén en constante
busqueda de métodos y estrategias que les permitan identificar las necesidades de los
estudiantes en el aula para lograr aprendizajes significativos. El juego puede ser una
herramienta pedagogica efectiva para alcanzar una educacién Optima, dindmica y
motivadora, potenciando diversas habilidades y dimensiones del desarrollo infantil. La
mediacion tecnoldgica facilita este proceso, motivando a los nifios y nifias a través de
entornos interactivos y ludicos.

En este sentido, los Estandares Basicos de Competencias (EBC) del area de matematicas
establecen que los estudiantes deben ser capaces de “realizar estimaciones de medidas
necesarias para resolver problemas relacionados con contextos sociales, econdmicos y
cientificos” (MEN, 2006).

Por lo tanto, se plantea la necesidad de educar para la resolucioén de conflictos, fomentar
una observacion critica de la realidad con miras a su transformacion, reconocer conceptos de

manera practica y descubrir el conocimiento de una forma interesante y amena. Asimismo,
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es fundamental promover en los estudiantes el aprender a aprender, el aprender a ser y el
aprender a hacer (Valderrama y Arrubla, 2022).

Es importante recalcar que se evidenciaron otras falencias como que los estudiantes
carecian de motivacion frente a las matematicas, no se demostraba interés ni participacion,
por ende, uno de nuestros objetivos claros con la implementacion de los talleres era generar
una participacion activa, junto con el seguimiento de indicaciones, respeto por la palabra del
otro, tono de voz adecuado y muy importante el trabajo en equipo, ya que se espera brindar
un aprendizaje integral en los nifios y nifias desde las edades iniciales.

Ante esta realidad, se plantea como meta general para esta investigacion disefiar un objeto
virtual de aprendizaje que utilice el aprendizaje basado en juegos para fomentar el desarrollo
de operaciones concretas como la clasificacion, seriacidon y conservacion. Para tal fin, se
establecieron tres objetivos especificos cuyo desarrollo permitio cumplir el proposito
general, a saber: identificar las debilidades y fortalezas de las operaciones concretas a través
de una caracterizacion en la poblacion de estudio, aplicar una propuesta de objeto virtual de
aprendizaje en base a la metodologia del ABJ haciendo énfasis en las operaciones concretas
de la poblacion favoreciendo sus habilidades, para finalizar importante evaluar el progreso
de los estudiantes a partir del disefio y aplicacion de la herramienta.

A través de este proceso se espera responder la pregunta de investigacion ;, Cémo potenciar
las operaciones concretas a través de un objeto virtual de aprendizaje basado en juegos con
nifios de 6 a § afios del grado 1-01 de la L.E. Nieves Cortes Picon del Municipio de Girdn-
Santander?

Claramente cabe resaltar la importancia de desarrollar y potencializar el aprendizaje de
las operaciones concretas las cuales aportan no solo en lo académico sino en la vida
cotidiana de los estudiantes, permitiéndoles aprender como trabajar en equipo, resolucion
de conflictos entre otras habilidades matematicas y haciendo participe herramientas como
la tecnologia en la cual estamos inmersos y el juego del cual podemos sacar mucho
beneficio de las mismas para hacer de las clases algo més dindmico, interactivo y dejando
aprendizajes significativos en los nifios y nifias que es nuestro deber principal como

docentes.
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Estado del Arte

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una metodologia educativa que utiliza juegos
y actividades ludicas como herramientas principales para ensefiar y reforzar conceptos y
habilidades. Cuando se trata de fortalecer las operaciones concretas en nifios de 6 a 8 afios,
el ABJ puede ser una estrategia muy efectiva debido a su naturaleza participativa y divertida,
que promueve un aprendizaje activo y significativo.

Para iniciar con la revision bibliografica, en un estudio realizado por Cano y Quintero
(2022), titulado “El juego como estrategia pedagogica para el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en la primera infancia”, tuvo como finalidad identificar las estrategias
pedagdgicas implementadas para potenciar el pensamiento l6gico-matematico en el proceso
de ensefianza en la infancia. La metodologia se baso en un enfoque cualitativo y una revision
documental, utilizando proyectos de aula, diarios y planeaciones de los maestros en
formacion de la Licenciatura en Educacion Infantil como fuentes de informacion. Los
resultados mas significativos hicieron referencia al juego como la principal estrategia en el
fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico en la primera infancia, destacando la
articulacién de las nociones con los pensamientos numérico, espacial y métrico.

Los resultados obtenidos a través de la implementacion de los talleres permitieron
confirmar un efecto positivo en los estudiantes de primer grado. Por lo tanto, se pudo afirmar
que el juego como estrategia pedagogica facilité la comprension del pensamiento numérico
en una operacion basica, la suma. EIl juego resulto ser el aliado méas valioso que tenian las
maestras. De hecho, no necesitaban hacer o tener los materiales mas costosos y sofisticados
para llevar al nifio a otra dimension, a transportarse, a explotar su creatividad e imaginacion
puesto que el nifio, con sus capacidades, solo necesitaban acompafiamiento de sus maestros.

Prosiguiendo con la revisién tedrica, segun estudio adelantado por Chacha (2022), cuyo
titulo es El juego como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico con los nifios de la escuela de educacion basica Carlos Antonio Mata Coronel
De La Ciudad De Azogues, busco la implementacién del juego como estrategia didactica para
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los nifios en la Escuela de educacion

basica “Carlos Antonio Mata coronel” de la ciudad de Azogues, implicé la aplicacion de
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investigaciones sobre actividades ludicas para fortalecer el pensamiento 16gico matematico
como estrategia de aprendizaje. Se desarrollaron las teorias sobre el juego y la importancia
de la didactica; se enfatizd la estrategia para el desarrollo del pensamiento I6gico segun Jean
Piaget (1973, como se citd en Chacha, 2022), dando prioridad a las destrezas utilizadas dentro
de la matematica. En cuanto a la metodologia, se empled un enfoque cuantitativo y un método
descriptivo, con una poblacién de diez estudiantes. Se eligi6 el uso de juegos como estrategia
pedagdgica para fomentar el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico. Las actividades
abarcaban desde aplicaciones bésicas hasta niveles méas complejos, e incluian herramientas
ludicas como crucigramas matematicos, bingo y mathnopoli. Estos juegos demostraron ser
efectivos en su aplicacion préctica con los estudiantes. Los resultados se analizaron a través
de encuestas aplicadas a la poblacion de estudio, con un instrumento utilizado antes y después
de la experiencia innovadora, obteniendo resultados favorables por parte de los encuestados.

En la discusion, se evalud el alcance de los objetivos contrastando o refutando los
resultados, asi como relacionando los datos analizados con los antecedentes investigados, lo
que sugiere que en algunas ocasiones los resultados pueden no ser los esperados. En
conclusion, se establece que la aplicacion del juego como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico fue fructifera dentro del proceso de
aprendizaje. Se recomienda incluir estas actividades ladicas en todo momento de clase para
fomentar un aprendizaje significativo en los educandos.

Seguidamente, en el estudio titulado Estrategia ludico-pedagdgica para fortalecer el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas en los estudiantes de cuarto grado de
la IED Santiago de las Atalayas, realizado por Benavides y Reyes (2021), el objetivo
principal fue fortalecer el dominio de las operaciones matematicas basicas, como la suma,
resta, multiplicacién y division entre nimeros naturales. A lo largo del afio, se identifican
dificultades que los estudiantes presentaban al resolver estas operaciones. el uso de juegos
implementados a través de plataformas TIC interactivas, integrando actividades como
loterias, crucigramas, bingos y parques en un entorno de aprendizaje dindmico y en tiempo

real.
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Continuando, segun articulo escrito por Hierro y Pastor (2020) llamado El aprendizaje
basado en el juego como herramienta socioeducativa en contextos comunitarios vulnerables,
donde se desarroll6 un acercamiento teérico a través de la evaluacién de un proyecto de
intervencion socio comunitaria implementado en un barrio de accion preferente del
municipio de Murcia y dirigido a nifios y nifias en situacion de vulnerabilidad social entre 6
y 12 afios durante el periodo comprendido entre enero y diciembre de 2019. El proposito era
analizar si el aprendizaje basado en el juego como propuesta educativa implementado en
varios grupos de refuerzo educativo y ludoteca favorecia el rendimiento académico, el
desarrollo de habilidades sociales, la convivencia positiva en el aula y la resolucion pacifica
de conflictos. Los resultados mostraron el impacto favorable del juego en el fomento y
estimulacion de la motivacion hacia el aprendizaje, la convivencia positiva en el aula y la
resolucion pacifica de conflictos. En conclusion, el juego se convirtio en una herramienta
Iudica pero también de facilitacion, cohesion de grupo y reflexion; contribuyendo al proceso
de mejora curricular y relacional, y siendo utilizado, en definitiva, como vehiculo de
transformacion, tanto individual, grupal como comunitario. El juego motivo y desperto el
interés y la curiosidad hacia el aprendizaje, y mejord el rendimiento académico,
especialmente en las areas de matematicas y lenguaje, también promovid la participacion de
forma mas activa y el disfrute del propio proceso ltdico sin esperar ninguna recompensa mas
alla del disfrute del juego.

Finalizando, se encontré un trabajo titulado Objeto Virtual de Aprendizaje para
desarrollar las habilidades numéricas: Una experiencia con estudiantes de educacion
basica, desarrollado por Albarracin et al. (2020), cuyo prop6sito principal consistié en
elaborar un OVA para desarrollar las habilidades numéricas a través de las operaciones
basicas de matematica. Para el desarrollo de esta investigacion se llevé a cabo una
metodologia aplicada en la que se basaron en el modelo ADDIE para construir el OVA;
posteriormente recogieron datos mediante un cuestionario tipo Likert y un equipo de expertos
evaluo el caracter didactico y tecnoldgico del OVA. Finalmente, los resultados permitieron
concluir que los OVA permiten presentar contenidos y actividades sin limitaciones de tiempo

ni espacio. Ademas, los evaluadores avalaron la calidad didactica y tecnoldgica del Objeto
7

Licenciatura en Educaciéon Infantil
Facultad de Educacion



Ponencia,2024

Virtual de Aprendizaje alli disefiado, ya que ayuda a comprender y asimilar el conocimiento
de estas operaciones matematicas de manera mas innovadora y atractiva para los estudiantes.
Esta investigacion aporta al presente proyecto al plantear una metodologia viable para la
elaboracion del objeto virtual de aprendizaje a través de la cual se puede sistematizar este

proceso.

Construccion conceptual

Aprendizaje Basado en Juegos

En el contexto educativo actual, los docentes se encuentran con desafios importantes en
las aulas que subrayan la importancia de revisar de forma constante las estrategias
pedagogicas empleadas. Especialmente en el campo de las matemadticas, es fundamental
prestar una atencion especial, ya que en esta disciplina muchos estudiantes se enfrentan a una
amplia gama de dificultades que les impiden comprender y asimilar conceptos basicos, asi
como realizar operaciones sencillas. Sin embargo, Este escenario no se restringe unicamente
a las matematicas, sino que impacta en multiples campos del saber. Por lo anterior, resulta
claro que la educacion debe ajustarse a las necesidades y particularidades de los alumnos,
fomentando un proceso de aprendizaje significativo y estimulante en todas las areas del
conocimiento. En este sentido, el juego se muestra como una valiosa herramienta educativa
capaz de modificar la forma en que se imparten y se adquieren diversos contenidos
curriculares.

De este modo, el juego en la educacion o gamificacion se presenta como una tactica que
fusiona el juego mental con métodos educativos, incentivando a los alumnos a solucionar
dilemas y lograr metas de forma creativa y participativa. Esta metodologia ha sido adoptada
por instituciones educativas en todos los niveles como lo expresa (Sanchez, 2019),
reconociendo su capacidad para generar un cambio significativo en la forma en que los
docentes ensefian y los estudiantes aprenden. Adicionalmente, el juego brinda un entorno
seguro para cometer equivocaciones y explorar distintos enfoques, lo cual fomenta el

crecimiento de la confianza y la autoestima de los alumnos. A partir de lo expuesto
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anteriormente, se puede identificar que la innovacion en el ambito educativo se presenta
como un recurso esencial para establecer entornos seguros para los estudiantes, donde puedan
dejar de lado las preconcepciones negativas sobre el aprendizaje y convertirlos en una
verdadera motivacion por adquirir un mayor conocimiento.

En el ambito de la innovacion pedagdgica podemos encontramos con elementos como el
uso de las TIC (Tecnologias de la informacion y comunicacion). De hecho, la UNESCO
(2020) destaca el papel de la tecnologia adaptativa, la cual personaliza los materiales
educativos segun las necesidades individuales de los alumnos, lo que la convierte en una
herramienta invaluable para estimular el aprendizaje. En este sentido, al emplear recursos
como la tecnologia para incorporar el juego en la ensefanza, los profesores tienen la
capacidad de establecer un entorno de aprendizaje mas interactivo y dindmico, en el cual los
alumnos puedan participar de manera activa en su propio desarrollo educativo.

Para concluir, el uso del juego se presenta como una tactica pedagdgica eficaz para
potenciar la calidad y la influencia de la educacion en diversos campos del saber. Al hacer
uso de las capacidades del juego como recurso educativo, los profesores pueden disefiar
experiencias de aprendizaje més estimulantes y atractivas, que preparen a los alumnos para

afrontar los retos de la vida con seguridad y destreza.

Objetos Virtuales de Aprendizaje

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) son recursos digitales empleados que
integran las TIC como apoyo en los procesos educativos dentro de entornos tecnologicos.
Estos objetos pueden adoptar diversas formas didacticas, como videos, audios, animaciones,
documentos interactivos, mapas mentales, colecciones de iméagenes, entre otros, con el fin de
transmitir conocimientos y facilitar el aprendizaje (Tobon y Tobon, 2021). Estas herramientas
estan transformando las metodologias de ensefianza y aprendizaje, asi como la relacion entre
profesores, estudiantes y el conocimiento, y la interaccion entre los actores del proceso
educativo. Ademas, lejos de ser un simple objeto, los OVA constituyen una construccion

tecnoldgica compleja y diversa, dado que combinan aspectos pedagdgicos y curriculares que
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surgen de las practicas de la tecnologia educativa y las tecnologias de la informacion y
comunicacion (Villamizar et al., 2020). Por tanto, los autores (Martinez y Restrepo, 2023)
consideran que los OVA deben tener en cuenta las siguientes caracteristicas:

Reutilizable: un OVA puede ser utilizado en multiples ocasiones, lo que permite su
constante evaluacion.

Interoperable: un OVA reduce considerablemente los costos, ya que puede ser empleado
tanto de forma presencial como digital.

Accesible: un OVA facilita el acceso sencillo y permite el almacenamiento de datos.
Durable: debe anticiparse a futuros cambios tecnologicos para no verse afectado por ellos.
Auténomo: es independiente de los sistemas con los que se crea.

Flexible: ofrece diversas opciones y oportunidades para los estudiantes

De esta manera Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) desempefian un papel
fundamental al presentar contenidos y transmitir conocimientos, ya que facilitan el
autoaprendizaje y el estudio independiente a través de medios virtuales, aprovechando las

TIC (Parra, 2022).

Operaciones Concretas

El desarrollo cognitivo de los nifios es un proceso complejo e interesante, el cual ha sido
objeto de estudio en las ultimas décadas, siendo uno de los conocimientos mas importantes
en esta area la adquisicion de las operaciones concretas, un concepto fundamental en la teoria
del desarrollo cognitivo propuesta por Jean Piaget (Abad, 2022). Las operaciones concretas
son la capacidad de los nifios para estructura su pensamiento de forma logica y de esta manera
hacer operaciones mentales sobre objetos y eventos concretos en su entorno, todo esto entre
los 7'y 11 afios de edad aproximadamente.

Ahora, una parte importante para identificar las operaciones concretas es saber como se
desarrollan las operaciones concretas en los nifios; para esto es importante comprender que
el desarrollo de las operaciones concretas son el resultado de la interaccion entre factores
bioldgicos, sociales y ambientales, ya que a medida que los nifios interactiian con su entorno

y participan en actividades que desafian su pensamiento, desarrollan y refinan estas
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habilidades cognitivas (Tapia et al., 2020). Siendo mas especificos este desarrollo se da a
través de ciertas condiciones, como: experiencia sensorio motriz temprana, interaccion social

y educativa, educacion formal, maduracion cerebral (Garcia, 2019).

Seriacion

Es la capacidad de ordenar objetos o elementos de acuerdo con una caracteristica
especifica, como tamafio, peso, longitud o cualquier otro atributo cuantificable. Los nifios
desarrollan la habilidad de organizar objetos en una secuencia ldgica, ya sea de menor a
mayor o viceversa. Este proceso implica comprender la relacién jerarquica entre los
elementos, como organizar lapices por su longitud o clasificar objetos de acuerdo con su
color o forma (Cardona et al., 2023).
Clasificacion

Se refiere a la capacidad de agrupar objetos en categorias basadas en caracteristicas
comunes, como forma, color, tamafio o funcion. Los nifios logran identificar similitudes y
diferencias entre los objetos, creando categorias y subcategorias. Ademas, son capaces de
ordenar estos grupos en un sistema jerarquico, como clasificar animales segun su tipo
(mamiferos, reptiles, aves), o separar frutas de verduras, lo que les permite entender la
relacion entre los objetos de manera mas estructurada (Chacha, 2022).
Conservacion

Es el entendimiento de que ciertas propiedades de los objetos, como cantidad, volumen,
peso o niumero, permanecen constantes a pesar de que su apariencia externa pueda cambiar.
Por ejemplo, los nifios aprenden que el volumen de agua en un vaso no cambia cuando se
vierte en otro vaso de diferente forma, o que la cantidad de plastilina no disminuye al

aplastarla, a pesar de que su forma se modifique. (Cardona et al., 2022)
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Ruta Metodologia
Enfoque y perspectiva epistemoldgica

Para esta investigacion se tuvo en cuenta un enfoque cualitativo, con el fin de disefiar,
implementar y evaluar una propuesta basada en el proceso de aprendizaje de las operaciones
concretas en nifios y nifias de 6 y 8 afos del grado 1-01 de la I.E. Nieves Cortes Picon a través
de un OVA basado en juegos. El enfoque cualitativo es un método que busca comprender
diferentes fendmenos (sociales, culturales, entre otros) a través de la interpretacion de datos
no numéricos (Hernandez et al., 2014). Asimismo, este estudio estd guiado por una
perspectiva epistemologica construccionista social, la cual, segin Lopez-Silva (2013),

establece que la realidad es construida por las actividades humanas.

Diseiio

El disefio de investigacidon-accion es un enfoque metodoldgico participativo y reflexivo que
busca mejorar practicas especificas mediante un proceso ciclico de planificacion, accion,
observacion y reflexion. Este método es especialmente 1til en contextos educativos, ya que
permite a los docentes identificar problemadticas en su practica, implementar soluciones y

ajustar estrategias de manera continua basandose en los resultados obtenidos.

Sujetos o fuentes

Los participantes de la investigacion fueron 12 nifios pertenecientes al grado 1-01 de una
institucion educativa, con edades comprendidas entre los 6 y 8 afios. Este grupo estaba
compuesto por una diversidad de niveles de desarrollo cognitivo, especificamente en
habilidades relacionadas con operaciones concretas como clasificacion, seriacion y

conservacion.

Instrumentos y técnicas
Los instrumentos utilizados en esta investigacion se integraron de manera sistematica para
medir y fortalecer las habilidades de clasificacion, seriacion y conservacidon en nifios de

primer grado. En primer lugar, se aplic6 una caracterizacion adaptada de la investigacion de
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Rosales et al. (2017), titulado “Implementacion de un programa de juegos de razonamiento
l6gico-matematico para estimular las operaciones concretas en nifios y nifias del 2° grado de
educacion primaria de la .E. San Cristobal de Paria — 2016”. Este test, compuesto por una
serie de actividades especificas, evaluo el nivel inicial de los procesos cognitivos en relacion
con las operaciones concretas de los estudiantes.

Posteriormente, se desarrollaron talleres secuenciados con unas actividades muy
llamativas y divertidas enfocados en actividades de clasificacion, seriacidon y conservacion.
Estos talleres no solo se realizaron de manera presencial, sino que también se implementaron
a través de una pagina web interactiva disefiada como un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) esta contenia juegos y actividades multimedia alineadas con los objetivos de cada
taller. Por ejemplo, en el caso de la clasificacion, los nifios agruparon objetos virtuales segtin
atributos como color, forma o tamafio. Para la seriacion, ordenaron elementos siguiendo
secuencias especificas, y en los ejercicios de conservacion realizaron experimentos
interactivos que les ayudaron a comprender este concepto a través de simulaciones digitales.

Finalmente, se utilizaron diarios de campo para registrar las observaciones durante cada
taller, tanto en las actividades presenciales como en las realizadas a través de la plataforma
web. Estos registros detallaron el nivel de participacidon, los avances observados y las
dificultades encontradas, permitiendo una evaluacion continua del progreso de los

estudiantes y la efectividad de los instrumentos implementados.

Linea de investigacion

Singularidad y Diversidad: Se ha definido esta linea de profundizacion ya que permite
tener una mirada mas holistica de las necesidades que requieren las infancias en la actualidad,
permitiendo asi a través del uso adecuado de la tecnologia poder potencializar sus habilidades
matematicas aportando de manera positiva a su desarrollo social y cognitivo de forma

integral.
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Tabla 1
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Tema/Objeti  Entrevist Encuestas Observacion Diariosde Integracion
VO as es Campo y Discusién
Objetivo 1 Caracterizaci  La mayoria Después del
Identificar las on con 5 de diagnostico
debilidades y preguntas estudiantes se encuentra
fortalezas de sobre tenian estudiantes
las seriacion, 5 problemas con
operaciones de con la falencias
concretas a clasificacion  identificacion graves en
través de un y 5 de de las
test en la conservacion  secuencias. operaciones
poblacion de concretas,
estudio. tanto
seriacion,
como
clasificacion
y e
conservacio
n.
Objetivo 2 Los Al
estudiantes implementar
Implementar mostraron el objeto
un objeto una virtual
virtual de participacion “Patrones
aprendizaje activay magicos” un
en base a la creciente entorno
metodologia interés en el virtual en el
del ABJ uso de la que los
haciendo pagina web. nifios
énfasis en las Se destacaron aprenden
operaciones por sequir las jugando, se
concretas de instrucciones, logro
la poblacion respetar las promover el
favoreciendo normas de desarrollo
la nocion de clasey académico
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ordeny mejorar su enun
conteo. confianza a ambiente
medida que seguroy
avanzaban las estimulante
actividades. que potencia
su interés 'y
comprensié
n.
Objetivo 3 Se observé Hubo un Los
un avance mejoramien  resultados
Evaluar el progresivo en  to que se de este
impacto del la habilidad  evidenciaen cuestionario
OVAenel de los los , junto con
fortalecimien estudiantes resultadosy las
to de pararealizar  la dificultad observacion
operaciones seriaciones, de los es
concretas en clasificacione talleres registradas,
los scomplejasy realizados.  refuerzan la
estudiantes en la conclusion
del grado 1- comprension de que el
01 de la L.E. de la uso de
Nieves conservacion herramienta

Cortes Picon

de cantidades

s educativas

del municipio digitales
de Girén funciona
Santander para el

aprendizaje.

Resultados de la prueba de caracterizacion para identificar debilidades y fortalezas de los

estudiantes con respecto a las operaciones concretas antes y después de la aplicacion OVA.

Al leer las tablas, es importante tener en cuenta que la linea de divisién en cada tabla
representa la comparacion entre el rendimiento antes y después de la aplicacion del Objeto
Virtual de Aprendizaje (OVA). Los datos reflejan los avances alcanzados por los estudiantes
en las habilidades de seriacidn, clasificacion y conservacion, destacando las mejoras
observadas a medida que interactuaron con las actividades del OVA. Esta comparacion

permite evaluar el impacto de la herramienta en el aprendizaje de los estudiantes y resaltar
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las areas donde se lograron avances significativos, asi como las que aun requieren mayor

refuerzo.
Seriacion

# Pregunta Correcto Incorrecto
Pinta las figuras en blanco y sigue la
secuencia de colores. 50% 50%
Marca con X la letra que corresponde a la

2 seriacion ascendente y con V a la serie
descendente. 0% 100%
En los espacios en blanco dibuja las

3 figuras geométricas que aseguren una
secuencia. 0% 100%

4 Escribe en YO y TU, los nimeros que
faltan. 0% 100%
En este juego, los nimeros de los

5 casilleros forman una secuencia. Halla el
numero del casillero que oculta la carita. 0% 100%

Pregunta Correcto  Incorrecto

1 ¢Cudl es el objeto mas grande? 100,0% 0,0%

2 ¢Qué objeto va en medio si ordenamos del
mas pequefio al mas grande? 87,5% 12,5%
Si tienes una fila de lapices y el 1apiz verde es

3 maés largo que el lapiz rojo, pero méas corto
que el l&piz azul, ;cudl 14piz es el més largo? 100,0% 0,0%

Los resultados de la pregunta 1 muestran que el 50% de los estudiantes completaron la

actividad de manera correcta, mientras que el otro 50% lo hizo de forma incorrecta. Por

otro lado, los resultados de las preguntas 2 a 5 revelan que el 100% de los estudiantes

respondieron de manera incorrecta. Estos datos reflejan que solo la mitad de los estudiantes

evaluados lograron interpretar correctamente la secuencia de colores y aplicarla de manera

adecuada a las figuras restantes. En contraste, en las preguntas relacionadas con

operaciones concretas de seriacion, el 100% de los estudiantes demostré un buen

desempefio.
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Clasificacion

# Pregunta Correcto Incorrecto
Pinta de amarillo todos los animales que 330 67%
son aves.

7 Marca con X los dibujos que se usan para 330 67%
calcular el tiempo.

8 Pinta de rojo Ic_)s_ pececno_s me_dlanos de 4 83% 17%
aletas que se dirigen a tu izquierda.

9 En los espacios en blanco dibuja las piezas 50% 50%

que faltan segiin forma y color.

Cada casillero tiene una figura de color
con un ntmero. En los espacios en blanco
10 dibuja y pinta la figura que falta, ponle un 0% 100%
namero para que la suma de cada columna
y de cada fila sea igual a 10.

# Pregunta Correcto  Incorrecto
4 ¢Cual de estos objetos pertenece al grupo de frutas? 100,0% 0,0%
5 Si tienes bloques rojos, amarillos y azules, ;Cémo
agruparias el bloque rojo? 100,0% 0,0%
6 ¢ Cual de estos objetos NO pertenece al grupo de
animales? 100,0% 0,0%

Los resultados de la primera actividad de clasificacion indican que el 66.7% de las
respuestas fueron incorrectas, mientras que el 33.3% fueron correctas. En la actividad B, Los
resultados indicaron que el 66.7% de los estudiantes marcaron incorrectamente los objetos,
seleccionando aquellos que no se utilizan para calcular el tiempo, mientras que solo el 33.3%
respondi6d correctamente al marcar el reloj y el calendario. Los resultados de la tercera
actividad de esta seccion indican que el 16.7% de los estudiantes seleccionaron
incorrectamente, mientras que el 83.3% respondid de manera correcta, identificando
adecuadamente los peces que cumplian con los tres atributos solicitados. Los resultados de
la cuarta actividad de clasificacion mostraron que el 50% de los estudiantes complet6 la
secuencia correctamente, mientras que el otro 50% presentd respuestas incorrectas. Los
resultados de la pregunta 5 indicaron que el 100% de los estudiantes respondio
incorrectamente, lo que sugiere una dificultad generalizada en la aplicacion de conceptos
matematicos basicos, este hallazgo plantea interrogantes sobre la comprension de los

estudiantes en relacion con la suma y la identificacion de patrones numéricos.
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Por el contrario, el 100 % de los estudiantes respondi6 correctamente a las preguntas

relacionadas con las operaciones concretas de clasificacion; evidenciando asi el impacto

positivo que tuvo la aplicacion del OVA en los estudiantes de grado 1-01 de la L.E. Nieves

Cortes Picon del municipio de Giron Santander.

Conservacion
# Pregunta Correcto Incorrecto
¢Ha quedado la misma cantidad de
11 plastilina una vez que la bola se convirtio
en forma alargada? 0% 100%
12 ¢Hay méas, menos o igual cantidad de
plastilina que antes? 0% 100%
Por dos vasos de jugos de naranja se tuvo
que pagar S/. 4.00, pero por una jarra de
13 jugo de igual capacidad de los dos vasos
anteriores.
¢Cuénto se tuvo gue pagar? 33% 67%
# Pregunta Correcto  Incorrecto
Si tienes dos vasos con la misma cantidad de
7 jugo, y viertes uno en un vaso alto y otro en 75.0% 25.0%
un vaso ancho, ¢cual vaso tiene mas jugo? e e
Tienes dos bolas de plastilina del mismo
tamafio. Aplastaste una para hacerla plana. 0 o
8 ¢Cudl bola tiene més plastilina? 100,0% 0,0%
Si tienes cinco monedas en una fila y las
9 separas, haciendo la fila mas larga, ¢cuéntas 87.5% 12,5%
monedas hay ahora?
Hay dos filas de caramelos, cada una con
10 cinco caramelos. En una fila los caramelos 50,0% 50,0%

estan juntos, en la otra estdn méas separados.
¢Cual fila tiene mas caramelos?

Los resultados de la segunda pregunta mostraron que el 100% de los estudiantes respondi6

incorrectamente, esta evidencia demuestra su bajo nivel en la transformacion de la forma de

la plastilina no altera su cantidad total, asi como en la comprension de conceptos bésicos y a

pesar de la transformacion, indica una falta de internalizacion de la nocidon de conservacion.
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Los resultados de la tercera actividad, por su parte, revelaron que el 66.7% de los estudiantes
respondieron incorrectamente, mientras que el 33.3% proporcionaron la respuesta correcta.

En contraste, la mitad de los estudiantes respondi6 acertadamente una de las preguntas
de conservacion, mientras que la mayoria respondié acertadamente dos de las cuatro
preguntas relacionadas con las operaciones concretas de conservacion luego de haber
aplicado el Objeto Virtual de Aprendizaje disenado, y la totalidad de estudiantes respondid
bien una de las cuatro preguntas de esta categoria; evidenciando una mejora en este

aspecto.

Aplicacion del OVA

“Patrones Magicos” es una pagina web tipo OVA disefiada para facilitar el aprendizaje
en nifios de primaria mediante medios audiovisuales e interactivos. Con una interfaz
colorida y elementos que generan empatia, como avatares de superhéroes y princesas, busca
motivar a los estudiantes a explorar conceptos matematicos y cientificos de forma ludica y
atractiva. Segun los diarios de campo, la aplicacién del OVA en los estudiantes se llevo a
cabo mediante actividades progresivas disefiadas para potenciar y seguir reforzando las
habilidades en seriacion, clasificacion y conservacion.

Los estudiantes interactuaron con ejercicios que aumentaron en complejidad,
comenzando con conceptos basicos y avanzando hacia tareas mas desafiantes, como
clasificaciones con multiples atributos y patrones complejos. La actitud de los nifios fue
positiva desde el inicio, mostrando participacion activa y respeto por las normas
establecidas. A medida que avanzaban las sesiones, se observo un incremento en la
confianza y el interés, motivados por el disefo interactivo del OVA y la retroalimentacion
inmediata que ofrecia. Estas caracteristicas fomentaron una mejor comprension de los
conceptos trabajados, aunque persisten retos en la conservacion.

Cada actividad se present6 en un formato ludico que incluia juegos como buscar
diferencias y encontrar parejas. En las ultimas actividades, se abordaron tareas mas

complejas, como la clasificacion con tres o mas atributos, lo que exigié mayor
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concentracion y atencion por parte de los estudiantes, fomentando el desarrollo de

habilidades avanzadas en las operaciones concretas.

Implicaciones para la practica

Las implicaciones sugieren que hay que establecer ajustes en los instrumentos que se
utilizan para la ensefianza de operaciones basicas y concretas. En ese sentido, se puede
confirmar que hay posibilidad en usar un OVA virtual como una herramienta posible para el
aprendizaje porque es un recurso didactico y ludico efectivo para potenciar el mismo y que
los estudiantes puedan acceder de mejor manera (Hierro, 2022). El uso del OVA en este
caso la pagina web “Patrones magicos” mostrd ser un recurso didactico efectivo para
fomentar el aprendizaje significativo, al integrar actividades ludicas e interactivas que
captaron el interés de los estudiantes y facilitaron su comprension. Ademas, el disefio
progresivo de las actividades permitio6 a los nifios avanzar en su propio ritmo, consolidando

conceptos de manera gradual.

Recomendaciones Practicas para Mejorar la Ensefianza de Operaciones Concretas

1. Integracion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA): Implementar
plataformas interactivas como “Patrones Mégicos” en las aulas para ensefiar
seriacion, clasificacion y conservacion. Estas herramientas ofrecen actividades
visuales y ludicas que, como menciona Tobon y Tobon (2021), fomentan el
aprendizaje significativo al integrar contenido educativo en formatos atractivos para
los nifios.

2. Metodologia Basada en el Juego: Implementar juegos y simulaciones en el
aula que permitan a los estudiantes explorar patrones, secuencias y conceptos de
conservacion en un ambiente seguro y controlado, promoviendo el aprendizaje a
través de la experimentacion y la interaccion ludica.

3. Evaluacion Continua y Retroalimentacion Personalizada: Establecer

sistemas de evaluacion formativa, como el seguimiento continuo de los progresos en
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plataformas virtuales, para una retroalimentacion inmediata y permitan a los
maestros ajustar el plan de estudios segun el rendimiento de cada estudiante.

4. Capacitacion para Educadores: Ofrecer formacion a los maestros en el uso
de herramientas digitales y estrategias de ensefianza basadas en el juego, para que

puedan integrar estos métodos de manera efectiva en sus clases.

Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos en esta investigacion, se puede concluir que el Objeto
Virtual de Aprendizaje (OVA) fue una herramienta efectiva para abordar las dificultades
identificadas en las habilidades de clasificacion, seriacion y conservacion de los estudiantes
de primer grado. La implementacion del OVA permitio a los nifios interactuar con actividades
dinamicas e interactivas que facilitaron el aprendizaje y ayudaron a potencializar estas
habilidades en operaciones concretas, lo cual se reflej6 en una mejora significativa en su
capacidad para resolver tareas cognitivas y enfrentar situaciones cotidianas con mayor
autonomia.

Ademas del desarrollo cognitivo, el uso del OVA y los talleres secuenciados favorecio la
adquisicion de habilidades sociales fundamentales. Se observo una participacion mas activa
en clase, una mejora en la escucha activa y un fortalecimiento del trabajo en equipo. Los
estudiantes también aprendieron a respetar turnos, a colaborar con sus compaiieros, y a
manejar experiencias de éxito y fracaso, promoviendo asi una actitud resiliente y positiva
ante los desafios.

Asimismo, el proceso permitio6 reforzar otras competencias importantes como la atencion,
el razonamiento 16gico y la resolucion de problemas. Estas habilidades no solo impactan el
rendimiento académico, sino que también contribuyen a que los nifios se desenvuelvan con
mayor eficacia en su vida cotidiana, fortaleciendo su capacidad para organizar informacion,
identificar patrones y conservar cantidades, habilidades esenciales para el pensamiento

l6gico-matematico.
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