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Resumen

Este proyecto aplicado se encuentra inscrito de acuerdo a los lineamientos institucionales
a la linea de investigacion pedagogia, didactica y curriculo, la cual permite fortalecer los
procesos de académicos a partir de la gamificacién implementando un Recurso Educativo
Digital (RED) para la resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas como
estrategia pedagogica de innovacién y dinamismo en los diferentes ambientes de aprendizaje; se
utiliz6 la herramienta Genially para disefiar una unidad didactica que involucra cuatro retos en
los cuales el estudiante desarrollo dos actividades de gamificacion y una evidencia de
aprendizaje con problemas matematicos; aplicada a treinta y cinco estudiantes del grado quinto

del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso.

La metodologia implementada corresponde a una investigacidn accion participativa con
enfoque cualitativo el cual permite al estudiante ser actor de su propio conocimiento para superar
las dificultades en los niveles de desempefio en la competencia de planteamiento y resolucién de
problemas, fortificar los procesos educativos desde la interaccién y el dinamismo pedagdgico;
estructurada en cuatro fases que dieron cumplimento a los objetivos propuestos. Los resultados
alcanzados después de la ejecucion de los instrumentos demostraron un avance significativo en
la agudeza y analisis para resolucion de problemas, evidencidndose que los estudiantes a través
de este Recurso Educativo Digital (RED) aplican el método de P6lya paso a paso para resolver
problemas lo que les permite llegar a la solucion correcta y tener la certeza de que lo aprendido

esta reflejado en su actuar diariamente.

Palabras claves: Gamificacion, Recurso Educativo Digital, operaciones basicas,

problemas matematicos, Método de Polya, Genially, aprendizaje basado en el juego.



Abstract

This applied project is registered according to the institutional guidelines to the
pedagogy, didactics and curriculum line of research, which allows strengthening the teaching-
learning processes from gamification by implementing a digital educational resource for solving
mathematical problems with basic operations as a pedagogical strategy of innovation and
dynamism in the classroom. For this, the Genially tool was used to design a didactic unit that
involves four challenges in which the student developed two gamification activities and evidence
of learning with mathematical problems; applied to thirty-five fifth grade students of the Colegio

Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso.

The implemented methodology corresponds to a participatory action research with a
qualitative approach, which allows solving learning needs and strengthening educational
processes from interaction and pedagogical dynamism; structured in four phases that fulfilled the
proposed objectives. The results obtained after the execution of the instruments demonstrated a
significant advance in the understanding and analysis for problem solving, evidencing that the
students through this digital educational resource apply the method step by step to solve
problems, which allows them to reach the correct solution and be sure that what they have

learned is reflected in their daily actions.

Keywords: Gamification, digital educational resource, basic operations, mathematical

problems, Pélya's method, Genially, game-based learning
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Introduccion

Las matematicas es el pilar principal de todos los niveles educativos, ya que es un area
primordial en la ciencia y la tecnologia especialmente para el desarrollo de la sociedad, sin
embargo, en el siglo XXI esta asignatura sigue generando miedos e incertidumbre los cuales
causan que los estudiantes no tengan un buen desempefio en la asignatura de matemaéticas en la
competencia planteamiento y resolucion de problemas; al observar los resultados obtenidos en
las diferentes pruebas se encuentra que los niveles desempefio no alcanzan un porcentaje mayor a
lo estipulado por Ministerio de Educacién Nacional (MEN) ocasionando que el docente tenga
que esforzar a los estudiantes por métodos tradicionales para que el siguiente afio supere los

resultados sin importar que el estudiante adhiera realmente el conocimiento.

A si mismo, en los lineamentos estipulados por el Ministerio de Educacion Nacional
MEN de acuerdo a las politicas de la excelencia en la calidad de la educacion el area de
matematicas y lengua castellana evalGan a partir del indice sintético de la calidad (ISCE), esta
evaluacion se realiza el DIA E anualmente donde se retinen directivos, docentes y estudiantes
para revisar los resultados obtenidos en el afio anterior valorando cuatro componentes: el
progreso, el desempefio, la eficiencia y el ambiente escolar en competencias especificas de
matematicas para cada grado, de acuerdo a la informacién soportada en los documentos que se
encuentran en las instalaciones del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso en el afio 2022
el ISCE alcanzé una ponderacion de 6,3 en una nivel del 1 a 10 con un media nacional de 8,7,

indicando que los resultados en el area de matematicas aun no alcanzan media nacional.

Sin embargo, la apatia, el desinterés, la monotonia, la clase tradicional lleva al estudiante

a que la clase de matematicas se torne aburrida, complicada, lo que genera en el estudiante no



14
alcanzar desempefios altos, es asi que el docente del siglo XXI debe dejar atras los miedos, las
tradiciones e implementar nuevas habilidades que le permitan al estudiante motivarse,
interactuar, innovar en cada clase; es por ello que como alternativa para perfeccionar los
procesos de académicos en el rea de matematicas se involucre en el aula ambientes de
aprendizaje a partir de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y el juego
habilidades que favorecen la adquisicion de nuevos conocimiento en donde los estudiantes sean

los autores principales del aprendizaje de las matematicas en esta era de la revolucidn digital.

Por esta razon y para dar solucion a las dificultades en el pensamiento numérico en la
competencia planteamiento y resolucion de problemas, se realiza este proyecto aplicado con la
intencion de crear estrategias de aprendizaje que involucren las Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones (TIC) y el aprendizaje basado en juego; donde se indaga con la siguiente
pregunta ;De qué manera los Recursos Educativos Digitales (RED) basados en gamificacion

potencian el aprendizaje para la resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas?

De acuerdo a lo anterior el proyecto aplicado se organiza de la siguiente manera:
justificacion, planteamiento del problema donde se identifica la problematica de la poblacion
objeto de estudiante y las variables para determinar una posible solucion; objetivo general y
objetivos especificos estructurados de acuerdo al disefio de la propuesta cumpliéndose con la
ejecucidn de la fases , marco referencial constituido por marco tedrico, marco conceptual y
marco legal que sustentan 'y favorecen el proceso investigativo, aspectos metodoldgicos en los
cuales se encuentran la linea de investigacion pedagogia, didactica y curriculo, tipo de
investigacidn accidn participativa, enfoque cualitativo, poblacion y muestra objeto de estudio,

fases del proyecto, discusién, conclusiones y recomendaciones.
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Justificacion

La ensefianza de las matemaéticas se ha convertido en un desafio para los estudiantes
quienes al transcurrir de los afios presentan dificultades en el area de matematicas especialmente
en la competencia planteamiento y resolucion de problemas matematicos con operaciones
bésicas evidenciado en las pruebas externas e internas donde se evalUa planteamiento,
formulacién y resolucion de problemas como competencia de acuerdo a los lineamientos
estipulados por el MEN, en las cuales los resultados no son los més favorables puesto que el
estudiante no realiza una lectura correcta, no implementa un método para dar respuesta al
problema si no que solamente se limita a contestar al azar sin llevar un procedimiento especifico;
es por esto que el docente debe implementar en el aula de clase diferentes metodologias que
contribuyan a fortificar el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas a partir de estrategias

como el aprendizaje basado en el juego y el uso de las TIC.

Por esta razdn, una alternativa para crear ambientes de aprendizaje que permitan al
estudiante obtener resultados favorables en la competencia planteamiento y resolucién de
problemas, es implementar estrategias de aprendizaje apoyados en las TIC para los estudiantes
de grado quinto del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso, a través de un Recurso
Educativo Digital (RED) basado en gamificacion que fortalezca el proceso académico y la
construccién de nuevo conocimiento en el area de matematicas. Cabe resaltar que el aprendizaje
basado en el juego motiva al estudiante a interactuar y dinamizar su aprendizaje para esto se
desarrolla una unidad didactica en la herramienta Genially, esta plataforma se pueden crear
presentaciones gamificadas, videos, audios, texto animado, es facil de usar y permite la
interaccion en diferentes temas en donde los estudiantes ponen a experiencia sus conocimientos

en un ambiente de aprendizaje ltdico — pedagogico.
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De acuerdo con Pérez (2017), “las diferentes estrategias para la incorporacion de las TIC
al aula de clase se han vuelto indispensables y recurrentes, ya que las multiples herramientas de
apoyo generan dinamicas diferentes para ensefiar y aprender “(p.2). El uso de Recursos
Educativos Digitales (RED) en el aula de clase afianza el interés, la motivacion, la creatividad y
el juego de los estudiantes por adquirir nuevos conocimientos y llevarlos a la practica de su
cotidianidad generando la necesidad y el gusto por aprender; de manera que se considera
necesario cambiar la clase tradicional por un ambiente de aprendizaje virtual y méas aun si se

implementa el juego como herramienta para el aprendizaje de las matematicas.

De este modo, se visualiza la necesidad de la comunidad educativa de mejorar los
ambientes de aprendizaje con el fin de motivar a los estudiantes a aprovechar sus habilidades y a
aprender de los demas, tal como lo hacen en su cotidianidad, también es preciso generar el
cuestionamiento de principios de ensefianza implementados en este curso por parte del docente
con el fin de implementar y promover la estrategia didactica con el aprendizaje basado en la
gamificacion parala resolucion de problemas y en pro del fortalecimiento de las competencias

de los educandos y el mejoramiento de los procesos educativos

Por ello esta indagacion pretende no solo mejorar las practicas educativas de los docentes
en el area de matematicas sino enfrentar al estudiante a apropiarse de su conocimiento e
implementar sus habilidades y capacidades en el proceso de la resolucion de problemas segln
Echenique (2006) “es una habilidad importante que permite hacer transferencia de los contenidos
matematicos aprendidos en situaciones del contexto real”, con el fin de despertar su interés por

buscarle solucién a dicha situacién planteada, todo esto apoyado desde la gamificacion para
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fortalecer su proceso matematico y aprender a buscar alternativas con otros integrantes de su

entorno.

A partir de la implementacion de esta recurso educativo digital (RED) articulado a una
unidad didactica basado en gamificacion con Genially se quiere alcanzar un impacto que genere
en los estudiantes el gusto no solo por la matematica si no comprender, analizar y formular un
problema matematico desde la cotidianidad, puesto que en las pruebas externas las preguntas
formuladas en el razonamiento cuantitativo enfatizan problemas cotidianos; ademas con esta
estrategia se espera que los nivel bajos en el area de matematicas en la competencia de
resolucion de problemas disminuyan favoreciendo el aprendizaje, asi mismo efectuar esta
estrategia en el ultimo grado de primaria fortalece los procesos académicos de afios anteriores
para que los estudiantes iniciando su basica secundaria no tengan vacios y comprendan con

mayor facilidad la estructura de un problema matematico combinado con operaciones basicas.
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Planteamiento del problema
La matemaética es una de las areas fundamentales en el plan de estudio en las diferentes

instituciones desde preescolar hasta basica media estructurada de acuerdo a los lineamientos
curriculares enumeradas en cinco procesos: formular y resolver problemas; modelar procesos y
fendmenos de la realidad; comunicar; razonar, y formular comparar y ejercitar procedimientos y
algoritmos que permiten al estudiante alcanzar las competencias matematicas afio tras afo,
evaluadas a través de la prueba evaluar para avanzar de tercero a décimo y la prueba saber 11; es
asi que a partir de la préctica docente y la intercomunicacion con los estudiantes, se observa
que presentan dificultades en el andlisis y solucion de problemas matematicos de la cotidianidad,

ya que contestan las preguntas al azar sin verificar si los procedimientos son correctos.

De acuerdo con la informacién que presenta el ICFES en los resultados de las pruebas
evaluar para avanzar 3 a 10 y prueba saber el Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso se
encuentra en el nivel A" ubicado en el quinto puesto (2022) a nivel municipal con un indice en el
area de matematicas 0.8074 sobre la media nacional; el Instituto Colombiano para la Evaluacion
de la educacién (ICFES) menciona que el puntaje en el area de matematicas tiene niveles de
desempefio de acuerdo a la competencia esto indica que la ponderacién correspondiente al afio
2021 es de 51 sobre 100 estos indicadores evidencian que no se alcanza a la mitad porcentual; no
obstante al revisar las pruebas realizadas a grado quinto evaluar para avanzar alcanzan el
promedio medio en el pensamiento numérico en los procesos algoritmicos de las operaciones
bésicas, pero la competencia de planteamiento y resolucion de problemas tiene porcentajes entre

los niveles 2 y 3 no alcanzan al promedio general.



19

La figura 1 muestra el desempefio en el area de matematicas de acuerdo a los cuatro
niveles de desemperio en los que el grado quinto el mayor porcentaje 40% de los estudiantes se
encuentra en el nivel 2 un valor alto en comparacién con los otros niveles, De acuerdo la
informacion que estable el ICFES, (2022) el 45% de estudiantes de grado demostraron sus
capacidades para determinar las propiedades de la suma y el producto, para identificar
equivalencias entre expresiones numéricas, para identificar las condiciones necesarias para que

dos figuras sean congruentes y para identificar la semejanza entre dos figuras (p.42).

Figura 1
Nivel Nacional en la prueba de matematicas

80 29% 27%

L£0%

Grado 3 Grado 5 Grado 9

mMivel 1T mMivel 2 HNivel 3 mMNivel 4

Nota: Distribucién de las personas evaluadas en los niveles de desempefio en cada grado para
matematicas, 2022

De acuerdo a las preguntas planteadas en esta prueba evaluar para avanzar que realiza el
ICFES anualmente se identifica que los estudiantes presentan dificultad en formular y resolver
problemas de la cotidianidad con operaciones basicas correspondiente al nivel de primaria,
quienes en grado quinto deben tener la apropiacion de los conocimientos y algoritmos
matematicos con operaciones basicas; a pesar de que afio tras afio se fortalecen los procesos

algoritmicos, cuando el estudiante se enfrenta una situacion problémica, no encuentra la
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articulacion entre la formalizacion matematica aprendida y las posibles maneras para dar

solucién a un problema ocasionando desespero, frustracion o apatia hacia las matemaéticas.

A pesar gque el docente en el aula de clase realiza estrategias que le permiten alcanzar a
los estudiantes excelentes resultados en las diferentes pruebas, se siguen presentando falencias en
la interpretacidn, analisis y solucién de problemas con operaciones basicas, se hace necesario
que a partir de la basica primaria se implementen didacticas que mejoren la comprension del
pensamiento matematico utilizando aspectos cotidianos donde el estudiante identifique el
proceso algoritmico que debe ejecutar para el desarrollo de problemas matematicos en la
cotidianidad, Como sefiala (Lopez Quijano, 2014) “lo que aleja a los estudiantes de la
matematica no es ella misma en si, sino la forma como esta se les presenta, la falta de interaccion
entre el mundo real y los contenidos orientados en el aula” (p.58) a su vez citando a (D'Amore,

Godino y Fandifio, 2008).

En este sentido, analizando el comportamiento en el area de matematicas que tiene los
estudiantes de grado quinto del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso, se realizd una
prueba diagnostico (anexo 1) para identificar las dificultades en la competencia planteamiento y
resolucion de problemas donde se observa que los estudiantes no utilizan un método o
procedimiento para el desarrollo de problemas matematicos en la mayoria de las situaciones se
limitan a realizar los procesos algoritmicos o contestar al azar ocasionando resultados con
indices de aprobacidon bajos, ademas en los problemas con operaciones de multiplicacion,
division y operaciones combinadas presentan dificultades en algoritmos, por otra parte en la

comprension de texto presentan debilidades no contextualizan la informacion con la pregunta lo
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cual proporciona que no logren un buen desempefio en pensamiento numérico como lo estipula

el Ministerio de Educaciéon Nacional MEN.

En consecuencia, a la realidad de los resultados nacionales, departamentales y locales en
el area de matematicas, es necesario implementar estrategias pedagdgicas que permitan al
estudiante fortalecer los procesos matematicos en la competencia planteamiento y resolucion de
problemas desde situaciones de la cotidianidad con ambientes de aprendizaje utilizando Recursos
Educativos Digitales (RED), para que el docente pueda implementar en el desarrollo de las
actividades en el aula de clase con el fin de que los estudiantes se motiven, interactden, apropien
de conocimientos y utilicen métodos que les permita dia a dia adquirir saberes para obtener un
desempefio mejor que el afio anterior; para el Ministerio de Educacion Nacional MEN, (2010)
“los jovenes aprenden y se forman mejor cuando producen por medio de una actividad ludica,

con sentimiento, creatividad y alegria”(p.21).

Formulacion del problema

¢De qué manera los Recursos Educativos Digitales (RED) basados en gamificacion

potencian el aprendizaje para la resolucién de problemas matematicos con operaciones basicas?
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Objetivos
Objetivo General
Desarrollar un Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacion para la
competencia de planteamiento y resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas

en los estudiantes de grado quinto del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso.

Objetivos Especificos
Diagnosticar las dificultades que presentan los estudiantes de quinto grado en la

resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas.

Disefiar un Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacién como estrategia
para fortalecer la competencia de planteamiento y resolucién de problemas matematicos con

operaciones basicas.

Implementar un Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacion para fortalecer

la competencia de planteamiento y resolucién problemas matematicos con operaciones basicas.

Evaluar los resultados de aprendizaje obtenidos de acuerdo a la implementacion del
Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacion para fortalecer la competencia de

planteamiento y resolucion problemas matematicos con operaciones béasicas.
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Marco Referencial
Antecedentes
Durante la indagacion para el desarrollo del proyecto aplicado se encontraron algunos
antecedentes internacionales y nacionales correspondientes al contexto de la investigacion
utilizando como referencia estudios de pregrado y posgrado relacionados con la gamificacion en
la resolucion de problemas en matematicas; de acuerdo a la lectura y revision de estos
antecedentes se toma como aspecto relevante los titulos, metodologia utilizada y resultados
obtenidos como aportes significativos para la construccién del proyecto aplicado. Entre las
indagaciones y consultas realizadas se encuentran proyectos investigativos internacionales y

nacional que se muestran a continuacion:

Internacionales

En el &mbito internacional, Calderon y Pérez (2022) de la Escuela Normal Benemerita y
centenaria del Estado De San Luis Potosi, México, con la tesis de investigacion titulada: La
implementacidn de la gamificacion en el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética
en un grupo de segundo de primaria, este trabajo de investigacion busco desarrollar el
aprendizaje de las operaciones bésicas de la aritmética a través de la narrativa y de dindmicas que
permitieron al estudiante fortalecer aspectos como: actitudes, comportamientos, autoconfianza

hacia las matematicas con la resolucion de problemas mejorando su rendimiento académico.

La metodologia utilizada para esta investigacion es la metodologia mixta con una
investigacion de tipo correlacional, esta permite evaluar las cualidades, actitudes y percepciones
que desarrolla el sujeto siendo evaluadas con un instrumento, determinando el grado de las

variables que actian de manera conjunta con la variacién de otros factores. En este proyecto
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analizaron la implementacién de la gamificacion en la relacion con el aprendizaje de las
operaciones bésicas de la aritmética para estudiantes de segundo de primaria, utilizando como
instrumento AMMEC un modelo de evaluacion en 4 niveles que constituye el desempefio que
tiene el estudiante durante las fases de aprendizaje con operaciones basicas, durante el desarrollo
de la investigacion se realizaron estrategias ladico. - pedagdgicas de aprendizaje con
gamificacion, observando resultados favorables reflejandose en el rendimiento académico de los

estudiantes como se describe en la fase de resultados.

En relacién a los antecedentes se tiene a Rojas (2022) de la Universidad Nacional de
Educacién de Azogues, Ecuador con el proyecto de investigacion propuesta de intervencién con
gamificacion para el mejoramiento del trabajo colaborativo y la resolucion de problemas
matematicos en noveno de EGB; describe la importancia de las matemaéticas en el desarrollo
integral de la persona con un propuesta didactica para dar solucion a los problemas que se
indagan en el aula de clase mediante la gamificacion como instrumentos de aprendizaje para
incentivar al estudiante a utilizar estrategias dinamicas para enfrentar distintos retos en la
resolucion de problemas matematicos basado en el aprendizaje colaborativo. Asi mismo la
investigacion es una propuesta encaminada a fortalecer las debilidades de los estudiantes en los

procesos matematicos a partir de una ensefianza de aprendizaje diferente a la tradicional.

El estudio es cualitativo de caracter bibliografico con investigacion accion que conlleva a
técnicas orientadas a la recoleccion de datos, utilizando herramientas metodoldgicas como notas
de campo, entrevistas a docentes y grupos focales; disefia una propuesta “game. -co” que hace
referencia al juego y trabajo colaborativo para el procedimiento didactico de problemas

matematicos a partir de diversas herramientas tecnoldgicas educativas enfocadas en el
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aprendizaje. Todos los aspectos metodoldgicos relacionados en esta propuesta permiten
determinar que el juego dentro del modelo de gamificacion es un componente con variedad de
beneficios que resaltan el gran impacto de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas
promoviendo el trabajo colaborativo donde se ejecutan actividades que dan respuesta a las

necesidades educativas del grupo focal.

De igual manera, Rubio (2022) de la Universidad Cesar Vallejo de Trujillo, Pert con la
tesis en investigacion de posgrado: Estrategias de gamificacion para la resolucién de problemas
de matematicas en estudiantes del segundo grado de primaria; realizé una investigacion que tiene
como objetivo determinar estrategias de gamificacion en la resolucion de problemas matemaéticos
desde la perspectiva de la recoleccion de informacidn de otros estudios e investigaciones
realizadas; dentro del proyecto relaciona aspectos que describen la gamificacion como una
estrategia importante en la ensefianza de las matematicas, a través del juego ya que este estimula
el entusiasmo de los estudiantes para participar en actividades en aula, la propuesta realizada en
esta investigacion corresponde a una estrategia didactica motivacional (Nearpod) Basada en
gamificacion apoyada por la TIC herramienta que motiva los métodos de ensefianza y mejora las

deficiencias de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

Dentro del desarrollo de esta investigacion la metodologia utilizada corresponde a el
método hipotético deductivo, de enfoque cuantitativo de disefio experimental, la técnica de
evaluacion e instrumento la recoleccion de datos un pre y post validando el instrumento con un
aprueba de U de Mann- Whitney utilizando como variable independiente la gamificacion y como
variable dependiente la resolucidn de problemas en matematicas, obteniendo como resultado que

el grupo experimental conformado por 47 estudiantes de segundo grado de primaria tiene
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mejores resultados en logros de matematicas al realizar actividades con estrategias de

gamificacion en la resolucion de problemas.

Por otra parte, Rodal (2021) de la Pontificada Universidad Catolica del Ecuador con la
propuesta de investigacion, Desarrollo de operaciones bésicas en el area de matematicas. Una
propuesta pedagdgica desde el enfoque de gamificacion, cuyo objetivo es realizar una propuesta
pedagogica para el desarrollo de operaciones basicas de matematicas desde el enfoque de
gamificacion como herramienta de aprendizaje que involucra a estudiante-docente cada uno
desempefiando un rol dentro de elementos de la gamificacion implementando recursos didacticos
visibles en el contexto educativo a partir de innovacion tecnoldgica; el modelo de gamificacion
que utiliza esta propuesta “serpie — matic” motiva al estudiante a construir su conocimiento a la
realidad que vive desarrollando el pensamiento matematico y critico desde la parte emocional,

cognitiva identificando los elementos del ser, saber y hacer dentro del aprendizaje.

Para alcanzar el objetivo propuesto se utilizé la metodologia de una investigacion de tipo
proyectivo, con un disefio de campo contemporaneo transeccional y multivariable, como técnica
de recoleccion de informacion la encuesta, a través del cuestionario como instrumento aplicado a
13 estudiantes y 12 docentes del &rea de matematicas; el andlisis de los datos obtenidos es un
estudio estadistico descriptivo basado en cuadros de frecuencia, graficos e interpretacion propia
del estudio. Dentro de las conclusiones el autor considera que el hallazgo obtenido durante el
trabajo de campo permite reconocer las diferentes fortalezas y debilidades en la ensefianza de las
matematicas, las estrategias utilizadas desde la gamificacion permiten que el aprendizaje sea

continuo pero que se debe fortalecer desde la didactica que utiliza el docente en el aula de clase.
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Finalmente, Cejas (2015) de la Universidad Internacional de la Rioja, Espafia trabajo de
grado titulado: Uso de la gamificacion para obtencidén de competencias matematicas en 3er curso
de educacion primaria, establece como objetivo disefiar una propuesta pedagogica adaptada a las
necesidades de los estudiantes de grado tercero a partir de la incorporacion de la gamificacion
como estrategia innovadora que motiva al estudiante en los procesos de ensefianza - aprendizaje
creando habitos de trabajo y dedicacion basadas en el juego fomentando autonomia en la

resolucion de problemas con un aprendizaje continuo.

Para la ejecucion de esta propuesta utilizan una aplicacion “classDojo” que ofrece
informacion visual en el proceso educativo permite la creacion de un aula interactiva con
espacios dinamicos a traves del juego, cuenta con componentes gamificados ajustados a los
contenidos matematicos. Se destaca en la propuesta una metodologia y técnicas ajustadas a
modelos cooperativos que permiten probar la utilidad de la gamificacién como instrumento
educativo, obteniendo resultados con un andlisis desde la perspectiva del contexto académico

evaluando el impacto en el proceso de las diferentes competencias matematicas.

Nacionales

En primer Lugar, se presenta la investigacion desarrollada por Gémez (2022) de la
Universidad de Cartagena, Colombia con su investigacién: Fortalecimiento de la competencia
Resolucion de problemas Matematicos mediante la aplicacion de la gamificacion en Genially con
estudiantes del grado noveno de la Institucion Educativa Técnico Departamental Mixto de
Cundinamarca; desarrolla un modelo de gamificacion utilizando la herramienta Genially con la
aplicacion de varios juegos interactivos en los que se inicia reconociendo preconceptos para

identificar qué solucion efectta en los problemas matematicos con el objetivo de fortalecer la
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competencia en resolucion de problemas matematicos, mejorando la motivacion y el interés
hacia el aprendizaje; una propuesta donde el autor describe la gamificacién como una estrategia
innovadora en el aula la cual contribuye a que los estudiantes tengan una comprension menos

repetitiva y més efectiva en el proceso de aprendizaje en el pensamiento matematico.

El documento presenta la importancia de utilizar herramientas didacticas para la
ensefianza de las matematicas y utiliza como instrumento de recoleccion de informacion la
entrevista estructurada, el cuestionario y el diario de campo, con una metodologia cualitativa con
un modelo que se fundamenta en la Investigacion Accién Pedagogica; contd con la participacion
de 25 estudiantes los cuales mostraron un interés por aprender y conocer estrategias didacticas
que les permiten obtener mejores resultados académicos. El autor concluye que las actividades
con uso de la gamificacion contribuyen a que los estudiantes desarrollen habilidades matematicas
especificamente en la competencia de resolucion de problemas utilizando diversos mecanismos

para dar solucién a una problematica.

Por su parte, Mojica y Rojas (2022) de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
UNAD con la propuesta de investigacion titulada: Estrategia didactica para la solucion de
problemas aritméticos en los estudiantes de grado 8° de la Institucion Educativa Silvestre Arenas
de Sogamoso; esta investigacion aplicada es una propuesta que identifica tres aspectos: las
matematicas, la metodologia de trabajo colaborativo y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion evaluados a partir de un objetivo que fomenta el pensamiento matematico a través
de una estrategia didactica ecosistema Digital, PLE con un aprendizaje colaborativo que permite

al estudiante identificar su propio aprendizaje para el desarrollo de problemas matematicos.
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Esta propuesta desarrolla una metodologia con un enfoque mixto, investigacion

cuantitativa, método inductivo — deductivo, disefio no experimental- transversal; utilizando como
instrumentos prueba diagnostico, entrevista, encuesta, diario de campo donde se evidencia el
bajo rendimiento académico y la falta de estrategias de aprendizaje; se implementaron 4 fases en
el desarrollo metodoldgico que permitieron obtener resultados favorables dentro de la
investigacion. Considerando relevantes las conclusiones ya que se identifica que la estrategia
permitié una mejor interaccion en las actividades colaborativas, adquiriendo capacidades de
liderazgo y confianza en si mismo logrando que el estudiante manifieste su interés por las

matematicas y desarrolle sin ninguna dificultad problemas matematicos de su cotidianidad.

A si mismo se encuentra el trabajo de investigacion realizado por Campo y Torres (2021)
titulado: Gamificacion en el aula: el Escape room como recurso en la resolucion de problemas
matematicos; el objetivo de esta propuesta es fortalecer la competencia de resolucion de
problemas en operaciones de nimeros naturales con el método Pélya en estudiantes de grado
quinto mediante el uso de Escape Room, herramienta tecnoldgica que permite al estudiante
interactuar con actividades cotidianas que se salen de la estructura tradicional, al utilizar el
método de Polya se fortalecen las habilidades metacognitivas e integradores dentro de los
ambientes de gamificacion obteniendo resultados favorables en el aprendizaje. El desarrollo de
esta propuesta esté estructurado en tres fases: diagnostico, implementacion de una Unidad
didactica Digital, evaluacion de resultados con aspectos metodoldgicos encaminados a que el

estudiante obtenga una mejora en la solucion de problemas matematicos con nimeros naturales.

En este estudio se estructura un enfoque cualitativo, de investigacion accion participativa,

empleando diferentes técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacién como la
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entrevista semiestructurada, encuesta, cuestionario, grupo focal que permitieron recolectar
informacion necesaria para el desarrollo propuesta; el autor concluye que resultados alcanzados
quedan expuestos para futuros productos de investigacién donde se tom6 como papel
protagonico el autoaprendizaje, la incorporacion de las TIC en el &rea de matematicas motivando
al estudiante- docente a interactuar con més recursos digitales que permitan un dinamismo en los

procesos de ensefianza.

Se presenta también el trabajo realizado por Velosa et al. (2021) titulado: Gamificacién
mediada por Classcraft, una estrategia para el fortalecimiento de la resolucion de problemas
desde el abordaje del conjunto de los nimeros enteros; el objetivo de esta propuesta fue describir
la influencia de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas especialmente en la
resolucion de problemas con nimeros enteros, utilizando como herramienta la plataforma
Classcraft recurso educativo que afianza el interés del estudiante en el aprendizaje de las
matematicas para llevarlo a su entorno. Esta propuesta reflexiona en la accion de utilizar nuevas
estrategias pedagogicas para que el estudiante indague, construya y adquiera nuevo conocimiento
en la realidad actual en la que esta inmersa la gamificacion y el uso de las herramientas de TIC

como estrategia de juego para el aprendizaje de las matematicas.

Para el desarrollo de este trabajo, se realizd una investigacion cualitativa, desde un
modelo de Investigacion pedagdgica (IAP), como instrumento se disefio una secuencia didactica
mediada por la gamificacion, realizando una caracterizacion inicial y final que permitio
establecer relaciones entre la clase tradicional y el uso de actividades ladicas con herramientas
digitales donde se evidencié un nivel de desempefio favorable de los estudiantes en la resolucion

de problemas a partir de la implementacion de la gamificacion en el aula de clase. De acuerdo a



31
la recoleccion de informacion y andlisis respectivo los autores concluyen que la incorporacion de
las TIC, a traves de recursos digitales fortalecen los procesos de ensefianza y aprendizaje
motivando al estudiante a aplicar nuevos conocimientos, trabajar en equipo y desarrollar la

competencia para resolucién de problemas.

Como ultimo referente dentro del &mbito nacional, se presenta el trabajo investigativo.
Rojas (2019) de la Universidad Pedagogica Nacional de Colombia titulado: Un sistema
gamificado basado en la estrategia de Pélya para el desarrollo de habilidades metacognitivas y el
logro académico en estudiantes de grado 5° en la resolucién de problemas matematicos de
operaciones bésicas. En esta propuesta de investigacion se analiza como la gamificacion y la
estrategia PAlya permiten a los estudiantes mejorar en los procesos de resolucion de problemas
desarrollando las habilidades metacognitivas donde se destaca el uso TIC como mediador del
aprendizaje; las herramientas implementadas en esta propuesta son un componente motivacional
para que el estudiante realice sin dificultad los problemas matematicos siguiendo los pasos que
se identifican en el modelo de estrategia Pélya permitiendo al estudiante reconocer méas
facilmente conocimientos matematicos e interpretaciones y analisis en los algoritmos de las

operaciones basicas.

El método utilizado en el desarrollo de esta propuesta es de tipo mixta, cualitativa con un
enfoque micro-etnografico con un disefio cuasi-experimental de corte explicativo con preprueba
y posprueba; como muestra poblacional utilizaron dos grupos, grupo 1 con un ambiente sistema
gamificado y estrategia PAlya, grupo 2 con un ambiente sin gamificacion ni estrategia Polya
observando la diferencia en la aplicacion de los dos modelos obteniendo como resultado que el

grupo 1 apropia con mas facilidad las operaciones para la resolucién de problemas motivandolos
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al estudiante a obtener mejores resultados en sus desempefios académicos; el autor concluye que
los resultados cuantitativos y cualitativos del estudio favorecen el aprendizaje puesto que la
gamificacion es una estrategia que permite el acceso a actividades en diferentes espacios dentro y

fuera de las aulas de clase.

Marco Teérico

Para el desarrollo de esta propuesta se utilizaron diferentes aspectos tedricos que
sustentan las diferentes posturas y actividades desarrolladas en la investigacion; el marco teérico
contiene teorias que aportan caracteristicas y elementos validos ya planteados por un autor
especifico esto permite que el proyecto esté sustentado por un buen soporte. Lerma (2016),
aclara que el marco tedrico puede estar integrado por una teoria creada por el autor de la
investigacion, si ese es el caso, si se hacen necesarios conocer todos los componentes que hacen
parte de la teoria. En este documento se integran tres aportes tedricos como es: el
constructivismo, aprendizaje significativo, aprendizaje basado en juego, Las etapas del
aprendizaje de la matematica de Zoltan Dienes teorias que aportan a la ensefianza de las

matematicas desde ambientes de aprendizaje significativos.

Constructivismo

En matemaéticas el modelo constructivista se enfoca en la resolucion de problemas
teniendo un proposito fundamental proporcionar al estudiante experiencias que faciliten la
construccion de nuevos conocimientos dentro de este modelo el estudiante es actor de su propio
conocimiento a partir de situaciones y didacticas que el docente orienta. EI constructivismo en la

ensefianza de las matematicas corresponde a un modelo pedagogico para el desarrollo de
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competencias y la interaccion progresiva en el aula donde el estudiante utiliza actividades de su
entorno para dar solucion a preguntas y problemas; Para Diaz y Hernandez (2010), el
constructivismo es “un movimiento pedagogico que considera al aprendiz como un ente activo,
capaz de construir su conocimiento sobre la base de sus potencialidades y experiencias, en

conjunciéon con el contexto ambiental que lo rodea”.

Para Vygotsky (citado por Zufiiga & Ballesteros, 2022), el constructivismo es una teoria
educativa centrada en el alumno en la que se presenta una vision del aprendizaje basada en la
creencia de que el conocimiento no es algo que simplemente pueda dar el maestro. Los
estudiantes participan activamente en hacer algo como trabajo en grupo, practicas, charlas,
proyectos. A si mismo el modelo constructivista determina una viabilidad en la estructura del
aprendizaje de las matematicas a partir de las vivencias que el estudiante obtiene durante su
diario vivir adaptando conocimientos previos, asegurando su aprendizaje y fortaleciendo por
medio de una actividad dinamica que el docente desarrolla en cada momento o etapa del

aprendizaje.

De acuerdo al modelo constructivista el docente y el estudiante desempefian un papel
importante en la ensefianza de las matematicas cada uno encargado de diferentes roles para
obtener un mismo resultado; el rol del docente proporciona a las situaciones diferentes
actividades significativas del entorno que le permitan utilizar conocimientos previos; el rol del
estudiante a partir del modelo constructivista debe encaminarse a obtener logros en el
aprendizaje significativo reconociendo la importancia de utilizar sus conocimientos para obtener
respuestas a sus interrogantes, estudiante y docente deben apropiarse de los siguientes roles

(citado por Waldegg,1998).
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o conoce bien a sus estudiantes y esté listo para ofrecer una situacién interesante en
las circunstancias que se presenten, enmarcando dentro del programa de estudios
correspondiente;
o anima las discusiones para que los estudiantes se involucren en la resolucion de
las situaciones de aprendizaje;
o a partir de preguntas, comentarios y sugerencias, guia las discusiones de sus
alumnos para que logren alcanzar las metas cognitivas definidas por el curriculo;
. aclara las ideas, afirma los conceptos, proporciona terminologia y presenta la
formalizacidn requerida por el conocimiento matematico establecido;
. presenta una serie de contextos diferentes que admiten similares automatizaciones
y que permiten ampliar el campo de significados del concepto en cuestion;
o el estudiante requiere de una experiencia novedosa para conocer. Las experiencias
pasadas ya produjeron el aprendizaje correspondiente (hipotesis fenomenoldgica);
. el estudiante aprende intencionalmente. Hay una determinacion por “resolver” la
situacion novedosa (hipétesis teleolégica);
o el estudiante aprende a partir de sus conocimientos previos que modifica o adecua
con el fin de incluir coherentemente la nueva experiencia (hipétesis de la accién
inteligente y de la modelacion sistémica);

o el estudiante valora su propio aprendizaje y lo comparte (hipotesis ética)
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Aprendizaje significativo
Dentro del modelo constructivista el aprendizaje significativo es el proceso donde se

relaciona nueva informacion desde practicas y actividades que el estudiante desarrolla durante la
formacion académica, De esta manera, Ander (2014 citado por Ibafiez, 2022) recuerda que, para
Ausubel principal exponente de esta teoria, hay dos aspectos que no se pueden dejar de lado. Por
un lado, la asociacién del nuevo conocimiento con el previo y, en segundo lugar, que el aprendiz
se sienta motivado a aprender. Asi mismo el aprendizaje significativo fundamenta la relacion
entre el saber previo y lo que el estudiante puede llegar a fortalecer durante los afios de
escolaridad, logrando entender que cada concepto matematico le permite resolver situaciones

matematicas dentro y fuera del aula.

Por otra parte, Para Oré (2016, citado por Ibafiez 2022), el aprendizaje significativo, que
se presentaria como un modelo de aprendizaje constructivista, toma como algo esencial los
conocimientos que ya tiene el estudiante y asi saber lo que se puede ensefiar, ademas de esto, se
hace completamente indispensable jerarquizar los conceptos, organizar la ensefianza de acuerdo
con la estructura psicolégica de los estudiantes y lograr que los discentes estén motivados a
aprender. No obstante, el aprendizaje significativo es el referente del docente en el aula donde el
estudiante es el autor de su propio conocimiento enfocandose en los conceptos matematicos y la
aplicacion en situaciones reales utilizando herramientas tecnoldgicas para fomentar el

aprendizaje significativo.

Importancia del Aprendizaje Significativo en Matematica

En el &mbito de las matematicas el aprendizaje significativo se relaciona a partir de la

resolucion de problemas del contexto donde es el estudiante pone a prueba lo aprendido y ejecuta
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estrategias para lograr dar respuesta a la situacion que se le presenta, sin embargo, el docente
debe implementar estrategias y actividades didacticas en las que se involucre el juego para
dinamizar la clase sin dejar atras lo aprendido. Diaz & Hernéndez, (2007 citado por Preciado et
al. 2022) expresan que para que se dé un aprendizaje significativo es necesario que ocurra el
proceso de asimilacion y acomodacion, es decir, la informacion nueva se enlaza con los
conceptos ya predeterminados que existen en la estructura cognoscitiva del estudiante
convirtiéndose en un aprendizaje dinamico (asimilacion) por lo tanto, esta nueva informacion se

entrecruza con la ya preconcebida y subyace un nuevo concepto (acomodacion).

Aprendizaje basado en juego

El aprendizaje basado en juegos se unifica con la gamificacion para profundizar como
una estrategia pedagogica utilizada en el ambito educativo por ser un componente de relacion
entre la ensefianza y el juego motivando al estudiante en su formacion académica. De igual
manera el aprendizaje basado en juegos es presentado como la implementacion de juegos, que se
toman como puentes e instrumentos de apoyo para el aprendizaje, la apropiacion o evaluacion de
conocimientos afiadiendo que se considera como: una metodologia innovadora que ofrece tanto a
los alumnos como a los profesores una experiencia educativa diferente y practica que se puede
aplicar a una materia o tema o integrar varias asignaturas. (Aula Planeta 2015, citado por Velosa

et al. 2021).

Asi mismo dentro de la gamificacion el aprendizaje basado en juegos es una adaptacion,
creacion de juegos digitales utilizados como herramientas de apoyo para el aprendizaje con
habilidades y contenidos que el estudiante desarrolla en exploracién de cada contexto. Para

Cornella, Estebanell y Brusi (2020, citado por Palacios et al. 2022) el aprendizaje basado en
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juegos mejora el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y académicas de todos los nifios y
nifias que intervienen en este proceso. Son muchas las evidencias que demuestran que el juego
libre 0 guiado, contribuyen a los procesos de diferentes formas, especialmente por medio del

mejoramiento de las competencias sociales y de la autorregulacion en diferentes momentos.

Por otra parte, el ABJ entrelace la actividad lidica con la ensefianza llegando a obtener
resultados favorables en el rendimiento académico del estudiante, al obtener el docente una clase
motivadora donde la participacién mayoritaria sean los estudiantes es porque la clase es
dindmica y esta presente el juego fundamental en el desarrollo cognitivo de los nifios en la
primaria puesto que el aprendizaje para ellos debe ser ltdico con estrategias pedagdgicas que
involucren el juego y la creatividad como lo asegura (Hassinger-Das, et al., 2017) el juego
ayuda a los aprendices a mejorar sus capacidades cognitivas sus relaciones sociales, durante su
desarroll6 los jugadores no se distraen logrando asi tener nuevos conocimientos, y su mayor
interés es ganar para lo cual deben interactuar con los compafieros y el docente, por consiguiente,

el juego es un elemento importante en la ensefianza.

Gamificacién

La gamificacion dentro de los ambientes de aprendizaje es un elemento que juega un
papel importante en el proceso de ensefianza- aprendizaje, sus componentes permiten una
interaccion dinamizada entre el juego y los saberes donde el estudiante reconoce e identifica lo
aprendido durante su formacion escolar, es por esto que dentro de la aplicacion de esta propuesta
la gamificacion es un instrumento significativo para la resolucion de problemas matematicos con
operaciones bésicas con diversas actividades guiadas por el juego. De acuerdo con Pascuas et al.,

(2017, citado por Velosa et al. 2021), hablar de la palabra “gamificacion” conlleva a
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descomponerla en su raiz “game”, juego, y los afijos “i-fica-cion” que indicaria un proceso, es

decir, “hacer, convertir en, producir” (p.2).

A si mismo, en el contexto educativo la gamificacién ha tomado un valor predecible
como componente de las actividades cotidianas que ejecuta el docente en el aula de clase
fortaleciendo la construccién de conocimiento a través del juego, retos, insignias, premios que
permite la gamificacion de acuerdo a su estructura en un ambiente tecnoldgico a partir del uso de
las herramientas digitales; para Crisol, (2020, citado por Flores & Conejo, 2022) la gamificacion
es: “ Burke nice design to digital y engage and motivate people to achieve their goals™. las
nuevas tecnologias han contribuido a que la gamificacidn evolucione, incluyendo la narrativa
transmedia, abriendo nuevas posibilidades para atraer a aquellas generaciones acostumbradas al
uso de las tecnologias™, lo que indica que la gamificacion y las TIC son recursos educativos que

se unifican para lograr un proceso de ensefianza diferente al tradicional.

Adicionalmente los autores Foncubierta & Rodriguez, (2017) Define la gamificacion
como la Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones,
dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicidn, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia
de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula. De este modo
en las aulas de clase la gamificacion es una estrategia para que el docente implemente de acuerdo
a las necesidades de cada grupo utilizando como base las herramientas digitales con actividades
ludicas donde el estudiante vea la necesidad de actuar y ser el protagonista del juego ya sea

dentro o fuera de la clase.
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Por otra parte, Subhash & Cudney (2018), la gamificacion plantea que los estudiantes
aprenden mejor cuando tienen metas u objetivos que alcanzar mientras se divierten. Ademas, el
riesgo y la incertidumbre también son caracteristicas que hacen que estas herramientas sean
atractivas y motivadoras. No obstante usar un juego en diferentes aprendizajes incentiva al
estudiante a participar apropiandose de competencias del ser, hacer y saber pensar dentro del
pensamiento matematico dando respuesta a interrogantes de problemas cotidianos que involucran
las operaciones bésicas (suma, resta, multiplicacion y division); la motivacion y dinamismo del
estudiante es indispensable para alcanzar las metas propuestas en las diferentes actividades

disefiadas en un recurso digital.

Es importante resaltar que el docente debe utilizar la gamificacion como experiencia
significativa dentro de la planeacion de sus clases, esta visto que el juego es el poder de
aprendizaje mas amplio en donde el estudiante se motiva a realizar actividades que en ocasiones
por los métodos tradicionales son aburridas e innecesarias para ellos, la modalidad de
gamificacion deja atras la clase tradicional para convertirla en una actividad ladica con restos,
premios, y autoaprendizaje siendo el estudiante autor principal de la travesia, sin embargo no
siempre se requiere de actividades ladicas para adquirir aprendizaje hay contenidos especificos
que deben desarrollarse antes de realizar alguna clase didactica; en el area de matematicas el
proceso de académico se comprende y analiza con actividades ludicas del contexto cotidiano
utilizando distintas herramientas digitales en la practica de resolucion de problemas con

operaciones basicas.

Los componentes mas comunes en entornos de gamificacion son:

e Insignias, por ejemplo, estrellas, medallas, vistos buenos, etc;
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e barras de progreso, que muestran lo que se ha avanzado y cuénto falta para llegar al final de
la actividad;
e indicadores de nivel, que le da al usuario la sensacion de estar escalando en el aprendizaje;
e tableros de calificacion para ofrecer una vision del rendimiento propio frente a la misma tarea

oen comparacic')n con otras personas.

Elementos de gamificacion:

De acuerdo a Biel, (2012, citado por Flores y Conejo, 2022), sefialan elementos de disefio
basado en de: reto/desafio, tareas que implican esfuerzos; desblogueo, componentes disponibles
tras conseguir un objetivo; insignias, representaciones visuales de logros; puntos, recompensas
que simbolizan la progresion; niveles, diferente estado de progresion o dificultad; y tablero de

posiciones, lista ordenada con el nombre y el puntaje del jugador.

Figura 2

Piramide de los Elementos de Gamificacion
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Nota. Kevin Werbach (De Puy, 2017, citado por Flores y Conejo, 2022)
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Resolucion de problemas

La resolucion de problemas es una habilidad constante en diferentes areas especialmente
en matematicas, permite un razonamiento analitico a partir de situaciones del contexto generando
nuevos conocimientos, es una forma de experimentar y dar solucidn a situaciones reales. De
acuerdo (Niss, 2002), la resolucion de problemas se considera como una subcompetencia de la
competencia matematica. Con ella se pretende desarrollar la capacidad de plantear y resolver
problemas identificando y especificando distintos tipos, con planteamientos propios o dados por
otros. El concepto de “problema” es algo muy relativo y no es propio solamente de una tarea
matematica. Un problema aparece cuando un individuo tiene una meta, pero no sabe coémo puede

alcanzarla.

Por otra parte, Budayasa y Teguh (2019, citado por Vasquez & Tarrillo 2022), define a la
resolucion de problemas como un conjunto de acciones consideradas para “realizar la tarea”.
Asimismo, para lograr una mejora en todo proceso de resolucién de problemas se esta buscando
nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje. Para esto, es importante la formacion profesional, el
cambio continuo, la innovacion del curriculo y nuevos métodos de aprendizaje didacticos, que
pueden ir desde la musica, videojuegos, hasta métodos de ensefianza mas analiticos. Ademas, en
el area de matematicas la resolucion de problemas es un componente dentro de los estandares
béasicos de competencia que el estudiante debe lograr durante su formacién académica y uno de
los desempefios que se evalua en las pruebas evaluar para avanzar que desarrolla el MEN cada
afio como estrategia para evaluar el nivel en la competencia planteamiento y resolucion de

problemas que adquiere el estudiante en cada nivel.
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De acuerdo Polya (citado por Gallo, 2018), para resolver problemas matematicos con
operaciones bésicas se debe seguir la estructura de unos pasos que se identifican en las siguientes
cuatro etapas, esto permite dar solucidn acertada a los problemas matematicos de la cotidianidad:;
estas cuatro etapas solidifican la informacion de un problema de tal manera que el estudiante
pueda organizar y desarrollar una situacion matematica sin tener dificultades en los
procedimientos y dar pronta solucion, es importante seguir la secuencia de las cuatro etapas para
obtener resultados concretos en los diferentes problemas matematicos; a continuacién se

describen las cuatro etapas del método de Pélya.

Comprender el problema: mediante preguntas como: “;Cual es la incognita? ;Cuales son
los datos? ¢Cual y cdmo es la condicion?” (p. 19) el estudiante debe contextualizar el problema.
Generalmente esta etapa es de las mas complicadas por superar, puesto que muchas veces un joven
inexperto busca expresar procedimientos antes de verificar si esos procedimientos pueden llevarse

a cabo en la naturaleza que enmarca el problema.

Concebir un plan: en esta fase, PAlya sugiere encontrar algin problema similar al que se
confronta. En este momento, se estéa en los preambulos de emplear alguna metodologia. Esta es la

forma en que se construye el conocimiento segtin Polya: sobre lo que alguien mas ha realizado.

Ejecucidn del plan, toda vez que se tiene en claro un plan de ataque, este debe ejecutarse
y observar los resultados. Desde luego que el tiempo para resolver un problema es relativo, en
muchas ocasiones, es necesario un ir y venir entre la concepcion y la ejecucion del plan para

obtener resultados favorables.
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Examinar la solucion obtenida, es en esta etapa en donde la resolucién de un problema da

pie a un gran descubrimiento. EIl autor sefiala que en esta fase se procura extender la solucion de
un problema a tal vez algo mas trascendente: “;Puede emplear este resultado o el método en otro

problema?” (p. 19).

Las etapas del aprendizaje de la matematica de Zoltan Dienes

En el &mbito de las matematicas la resolucién de problemas juega un papel importante
dentro de las competencias y saberes que el estudiante debe adquirir durante sus afios escolares;
sin embargo es un reto para el docente lograr que los estudiantes resuelvan con facilidad
problemas matematicos de su cotidianidad muchas veces porque no identifican qué operacion se
debe desarrollar o por la metodologia que el docente implementa, por eso es muy importante las
estrategias en el aula de clase pues permiten un mejor aprendizaje asi mismo las matematicas

requieren de procesos en los que poco a poco se va adquiriendo saberes.

De acuerdo a Dienes (1977, citado por Espinosa et al. 2017) el aprendizaje de las
matematicas es un proceso que se logra en seis etapas, las cuales se presentan dentro de un
ambiente de aprendizaje para la construccion de conocimiento en la interaccion de saberes que el
estudiante identifica durante su proceso escolar; estas seis etapas permiten la exploracién del
conocimiento dentro y fuera del aula desde el nivel preescolar hasta la basica media; a
continuacion se muestran las seis etapas estructuras de acuerdo a los conocimientos y saberes

que el alumno debe adquirir y reconocer a traves de la interaccion entre el aprendizaje y el juego.

e primera etapa (Juego libre) corresponde a un proceso de adaptacion en la que se presenta

un juego libre donde el estudiante interactua, explora y propone de acuerdo con sus
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capacidades y conocimientos previos; “el aprendizaje es asociado con una cierta
modificacion del comportamiento para adaptarse al entorno;

e segunda etapa (Juego estructurado) se refiere a la estructuracion, donde se introduce un
juego orientando, utilizando reglas que dirigen el desarrollo de una actividad;

e tercera etapa (Isomorfismo) es la abstraccion, en ella se logran detectar estructuras sobre
los juegos anteriores y se comienza a desechar lo que ya no interesa;

e cuarta etapa (representacion grafica) corresponde a la representacion, esta hace referencia
a un proceso en el que el nifio adquiere cierta capacidad para hacer representaciones
gréficas de lo aprendido;

e quinta etapa (Verbalizacién) apunta a la simbolizacion, aqui se presenta el uso de un
lenguaje matematico, que cada nifio puede inventar y luego socializar con los demas;

e sexta etapa (Juego de la demostracion) concluye con una generalizacion, donde el nifio

construye o elabora un sistema formal de lo aprendido.

La seis etapas que plantea Zoltan Dienes para el aprendizaje de las matematicas permiten
que el estudiante logre un proceso de ensefianza-aprendizaje por espacios y saberes en los cuales
cada etapa representa un objetivo siempre empleando la estructura del juego, estas etapas
sustentan que la gamificacion puede utilizarse para fomentar el juego libre, introducir actividades
matematicas, relacionar las operaciones bésicas, habilidades de calculo rapido, demostrar y
justificar sus conocimientos matematicos lo que le permite dar solucién a problemas de la vida
cotidiana. A si mismo la ensefianza de las matematicas no se debe limitar solo a los algoritmos
matematicos si no que debe fomentar en los estudiantes dar respuesta a sus interrogantes y a las

situaciones de su cotidianidad a partir del juego y la légica; “se hace necesario educar a los nifios



45
en la compresion de la matematica y de sus aplicaciones, esto se convierte en un parte esencial

de nuestra cultura” (Dienes, 1969, p. 5)

Habilidades matematicas establecidas por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN)

En el Plan Educativo del Ministerio de Educacion Nacional MEN, se especifican las
habilidades matemaéticas que debe tener todo estudiante en los diferentes procesos de aprendizaje
las cuales permiten fortalecer los conocimientos y saberes adquiridos durante la formacion
escolar; de acuerdo a las competencias en el area de matematicas estas habilidades fortifican
cada nivel de desempefio para que el alumno logre obtener resultados favorables durante los afios
de escolaridad, a continuacion se describen las habilidades que debe adquirir el estudiante en el

area de matematicas.

e habilidad matematica referida a la formacion y utilizacion de conceptos: En esta
habilidad el estudiante debe conocer los conceptos tedricos que se van aprendiendo en
cada afio lectivo. Adquiriendo nuevos conocimientos a través de formulas, propiedades y
procesos;

e habilidad matematica referida a la elaboracion y utilizacion de procesos algoritmicos:
Son los pasos necesarios que debe seguir el estudiante para encontrar la solucién del
ejercicio o problemas;

e habilidad matematica referida a la utilizacion de procedimiento heuristico: Estas
habilidades permiten identificar y utilizar formulas, procesos o técnicas necesarias para

encontrar los resultados;
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e habilidad matematica referida al andlisis y solucion de situaciones probleméticas En esta

habilidad el estudiante comprende y resuelve problemas matematicos cotidianos.

Marco conceptual

Para el desarrollo de la propuesta de investigacion y teniendo en cuenta que la estrategia
a desarrollar corresponde a una estrategia didactica que permita fortalecer los resultados
académicos frente a las pruebas que se realizan anualmente en la resolucion de problemas con
operaciones basicas para los estudiantes de grado quinto, es necesario incorporar un elemento
que dinamice, interactie y mejore la ensefianza del aprendizaje en los procesos matematicos
aprovechando las herramientas tecnologicas utilizadas con los elementos que se proporcionen

dentro del modelo de gamificacion.

Estandares basicos de competencia en matematicas

A partir de los lineamientos establecidos por el MEN, se establece en el area de
matematicas cinco procesos generales que se contemplan en lineamientos curriculares dentro de
los cuales estan: Formular y resolver problemas, modelar procesos y fendmenos de la realidad,;
comunicar; razonar, y formular comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos; procesos que

debe el estudiante desarrollar dentro de los temas y niveles durante su formacion escolar.

De acuerdo a los estandares basicos establecidos por el MEN (2006) la formulacion,
tratamiento y resolucion de problemas Este es un proceso presente a lo largo de todas las
actividades curriculares de matematicas y no una actividad aislada y esporadica; mas aln, podria
convertirse en el principal eje organizador del curriculo de matematicas, porque las situaciones
problema proporcionan el contexto inmediato en donde el quehacer matematico cobra sentido, en

la medida en que las situaciones que se aborden estén ligadas a experiencias cotidianas y, por ende,
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sean mas significativas para los alumnos. Estos problemas pueden surgir del mundo cotidiano

cercano o lejano, pero también de otras ciencias y de las mismas matematicas.

Los Estandares Bésicos de competencias en matematicas para grado quinto se establecen
de acuerdo al MEN en cinco pensamientos matematicos: pensamiento numerico, espacial,
métrico, variacional y aleatorio que el estudiante logra al finalizar el afio escolar, estos
pensamientos matematicos se estructuran en cada nivel para dar cumplimiento a las tematicas y
competencias que el estudiante debe adquirir durante cada afio; en la siguiente Tabla 1 se
muestra los estandares basicos de competencias en el pensamiento numérico que debe alcanzar el
estudiante al finalizar grado quinto en el cual se identifica que el estudiante resuelve y formula

problemas con situaciones aditivas en diferentes contextos de su cotidianidad.

Tabla 1

Pensamiento Numérico y sistemas Numéricos

Pensamiento Numérico y sistemas Numéricos

Interpreto las fracciones en diferentes contextos: situaciones de medicion, relaciones parte todo,

cociente, razones y proporciones.

Identifico y uso medidas relativas en distintos contextos.

Utilizo la notacion decimal para expresar fracciones en diferentes contextos y relaciono estas

dos.

Justifico el valor de posicion en el sistema de numeracion decimal en relacion con el conteo

recurrente de unidades.
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Resuelvo y formulo problemas cuya estrategia de solucion requiera de las relaciones y

propiedades de los niUmeros naturales y sus operaciones.

Resuelvo y formulo problemas cuya estrategia de solucion requiera de las relaciones y

propiedades de los numeros naturales y sus operaciones.

Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicion, transformacion,

comparacion e igualacion.

Resuelvo y formulo problemas en situaciones de proporcionalidad directa, inversa y producto

de medidas.

Fuente. Ministerio de Educacion Nacional MEN (2006)

Competencia matematica

La competencia matematica corresponde a una habilidad que adquiere el estudiante
durante los afios escolares, requiere de conocimientos sobre nimeros, operaciones basicas y
representaciones graficas para aplicar en el razonamiento matematico y la resolucién de
problemas de la cotidianidad y la vida laboral. Una competencia matematica comprende todos
los aspectos matematicos que el estudiante debe fortalecer para obtener resultados favorables en
cada evaluacion interna y externa que desarrolle. Para Gomez (2019, citado por Duran, 2022) “el
desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes se presenta de mucha importancia
puesto que les permite utilizar el saber matematico en la solucion de problemas, adaptarlos a

nuevas situaciones y aprender nuevos conceptos matematicos” (p.39).

De acuerdo al MEN (2006) Las competencias matematicas no se alcanzan por generacién

espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones
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problema significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y
més complejos. En este contexto las competencias matematicas requieren de un proceso para que
el estudiante dia a dia fortalezca sus habilidades hasta llegar a la concepcidn de sus propios
saberes de acuerdo a esto el docente contribuira con aportes significativos y clases dindmicas
generando en el estudiante saberes y procesos matematicos que le ayuden en la construccion de

nuevo conocimiento.

Herramientas digitales

El término de herramientas digitales, son softwares utilizados en la computadora. Estas
aplicaciones fueron disefiadas en el ambito educativo para mejorar el proceso de aprendizaje, en
el internet se pueden encontrar softwares gratuitos y también de paga que permiten dinamizar los
ambientes de aprendizaje en cualquier area del conocimiento aportando a la construccion de
nuevos saberes que el estudiante explora para su aprendizaje; en esta época el alumno y docente
deben seleccionar las herramientas apropiadas a la situacion y el contexto que requieran.

(Carcafio, 2021, citado por Norofia, 2022)

Las herramientas digitales se encuentran clasificadas como una de la TIC més utilizadas
en el campo educativo especialmente en el proceso de aprendizaje para el area de matematicas
en la resolucién de problemas; corresponde a una estrategia dindamica que el docente implementa
en la clase para la interaccion de conocimientos y saberes previos, antes de hacer uso de
cualquier herramienta digital el estudiante debe realizar un proceso de conocimientos y
explicaciones con el propdsito de fortalecer los aprendizajes durante la clase. Asi mismo las
herramientas digitales son de gran apoyo para los docentes, permitiendo ahorrar tiempo en la

preparacion del material didactico, debido a que en la web existe un sinnimero de softwares
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educativos que fortalecen el aprendizaje activo y colaborativo. (Carcafio, 2021 citado por

Noroiia, 2022)

Una herramienta digital comprende varias estructuras de interaccion dindmica para que el
estudiante la utilice como juego en la nueva estructura de la gamificacion, en matematicas las
herramientas potencian el desarrollo de problemas matematicos a partir del desarrollo de
algoritmos; las herramientas digitales no son de uso obligatorio en las clases pero si permiten en
el nivel primaria ser un recurso pertinente para el desarrollo de las operaciones basicas y la
resolucion de problemas, los nifios aprenden conocimientos mas facil con la estructura del juego
y las clases dinamica; ya es criterio del docente si realiza las clases utilizando distintos recursos

digitales o material fisico para el aprendizaje de los estudiantes durante su formacion escolar.

Recurso Educativo Digital (RED)

Para Beltran y Enciso (2019) los recursos educativos digitales se tratan de materiales
didacticos que se encuentran disponibles a través de las nuevas tecnologias que los docentes de
la era digital deben de usar para ofrecer un mejor desarrollo de conocimientos. De acuerdo a lo
anterior un recurso didactico ayuda a la adquisicion de conocimiento acerca de un tema
particular con interactividad y gamificacion que le permite al estudiante fortalecer cada proceso
de aprendizaje, habilidades digitales dentro y fuera del aula cumpliendo con funciones
especificas para el desarrollo de distintas actividades adaptadas a las necesidades educativas o
que el docente vea pertinentes para apoyo de la clase, ademas permite realizar una evaluacion de
saberes adquiridos y si el estudiante alcanza los objetivos propuestos durante una clase o periodo

académico.
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Genially

Herramienta digital utilizada para en distintas areas educativas permite interactuar,
gamificar, reflexionar, analizar distintas tematicas que se encuentren en sus plantillas, es una
presentacion gamificada que fomenta el interés por que se proporciona bastante informacion, es
utilizada en el &mbito educativo como medio de apoyo para amplificar cualquier tema; Incluso se
puede armar una sesién de clase insertando videos o programas sin necesidad de salir de la
presentacion. Lo cual permite que la informacién llegue de un modo dindmico, es aqui donde el
docente pone en evidencia su capacidad de disefiar a través de recursos tecnoldgicos adaptandose
a su contexto y realidad educativa, colaborar y usar recursos elaborados por otros especialistas.

(Pachas, 2020)

Estrategia didactica

Las estrategias didacticas son disefiadas para conseguir un aprendizaje significativo, es
por eso, que son consideradas desde la planificacion. Se debe estimar como estrategia didactica
la innovacion que es un eje referencial en la época en que vivimos. El docente debe establecer un
escenario pedagdgico activo, innovador, creativo y colaborador, para tener como resultado un
ambiente de interaccion entre estudiante y docente, y sobre todo desarrollar habilidades y

destrezas en cada aprendizaje. (José Gutiérrez, 2018, citado por Norofia, 2022).

Dentro del ambito educativo las estrategias didacticas son actividades planificadas por el
orientador de la clase con el propdsito de proporcionar aprendizaje en diferentes contextos
logrando que el estudiante desarrolle sus propias capacidades; una estrategia didactica se

combinada para cualquier necesidad educativa que tenga el estudiante promoviendo la
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participacion, creatividad y resolucion de problemas en el proceso educativo. En el area de
matema@ticas una estrategia didactica favorece los procesos de ensefianza- aprendizaje utilizando
ambientes aprendizaje dinamicos en los cuales el docente debe ser el planificador de la estrategia
como habilidad, creatividad, motivacion para el estudiante; algunas estrategias utilizadas en el

area de matematicas pueden ser (Cardenas, 2017),

resolucion de problemas: esta estrategia implica presentar a los estudiantes problemas

matematicos que requieran la ejecucion de nociones y habilidades previamente

aprendidos, y guiados en el proceso de encontrar solucion;

e aprendizaje cooperativo: esta estrategia implica la organizacion de los estudiantes en
grupos para trabajar juntos en la resolucion de problemas y la construccion de
conocimientos;

e uso de materiales: esta estrategia implica el uso de objetos y materiales fisicos para
representar conceptos matematicos abstractos, lo que puede ayudar a los estudiantes a
comprender mejor estos conceptos;

e uso de tecnologias: esta estrategia implica el uso de herramientas tecnoldgicas como

calculadora, software de matematicas y aplicaciones moviles para apoyar el aprendizaje

de los estudiantes.

Unidad Didactica

La unidad didactica permite al docente planificar, evaluar el proceso educativo, se utiliza
en un tiempo especifico de acuerdo a la tematica a desarrollar; corresponde a un documento que

contiene aspectos como: objetivos, metodologia, recursos, evaluacion; la unidad didactica logra
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alcanzar objetivos que cumplen con una competencia especifica, el docente es quien estructura
de manera organizada la unidad con los requerimientos especificos cumpliendo acabildad los
estandares basicos y lineamientos curriculares establecidos por el MEN. Para Novalbos (2016) la
unidad didactica es un documento constituido por una serie de elementos que guiaran al
profesorado en el tratamiento de competencias, para la construccion se debe tener en cuenta los

conocimientos didacticos actuales sobre el proceso de ensefianza aprendizaje. (p.106).

Figura 3

Estructura de una Unidad Didactica

M Contenidos:
Conceptuales,
Procedimentales,
Actitudinales

1 Tiempos
1 Momentos de
aprendizaje

m Objetivos de Aprendizaje Unidad / = Ambientes de
M Estandares {POR QUE? A . ¢DONDE? aprendizaje
| Competencias Didactica

S

B Enfoques y estrategias

i b 3 de ensenanza
Estudiantes LUIEIN ¢ {COMO? B Medios y materiales
Caracteristicas y B Métodos e

Necesidades del grupo instrumentos de

evaluacion

Nota. Médulo 7: Planificacion de la para el Uso de las TIC. (citado por, Montes & Parra. 2022). Fuente
Ministerio de Educacion Nacional MEN. (2014).
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Marco legal

Desde el contexto normativo para la ejecucion del proyecto aplicado se toma como marco
legal o normativo algunos articulos de referentes constitucionales pertinentes en la base de la
educacién colombiana dentro de los que se describen la constitucion politica de Colombia, ley
115 general de educacion, Ministerio de Educacién Nacional (MEN), los cuales fundamentan el
proceso educativo y de aprendizaje que el estudiante tiene como derecho en sus diferentes afios
escolares. A partir de esta normativa se relacionan articulos indispensables que incentivan a
desarrollar estrategias pedagdgicas en el aula de clase para la ensefianza de las matematicas
fortaleciendo la competencia de resolucion de problemas en el contexto real iniciando con la
béasica primaria donde se establece la base inicial y el proceso matematico con las operaciones

basicas.

En la siguiente tabla se describen aspectos legales y normativos que sustentan apartes de

la importancia de la educacion en Colombia y el rea de matematicas en orden cronolégico asi:

Tabla 2

Normativa sobre educacion

Norma NUmero Ao Establece

La educacidn es un derecho de la persona y un servicio

Constitucion o ) y )
publico que tiene una funcion social; con ella se busca el

politica Articulo 67 1991 o o o
) acceso al conocimiento, a ciencia, a la técnicay a los
de Colombia )
bienes y valores de la cultura.
Acrticulo 20 Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y
Ley 115 1994

numeral ¢ analitico para la interpretacion y solucién de los
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Ley 115

Ley 115

Ley 115

Ministerio de

Educacién
(MEN)

Decreto 5012

Articulo 21

numeral e

Articulo 22

numeral ¢

Acrticulo 23
Numeral 8 y
9

Estandares
bésicos de

competencia

Articulo
1°1.8

1994

1994

1994

2006

2009

problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida
cotidiana

El desarrollo de los conocimientos matematicos
necesarios para manejar y utilizar operaciones simples de
calculo y procedimientos l6gicos elementales en
diferentes situaciones, asi como la capacidad para
solucionar problemas que impliquen estos conocimientos.
El desarrollo de las capacidades para el razonamiento
I6gico, mediante el dominio de los sistemas numéricos,
geométricos, métricos, ldgicos, analiticos, de conjuntos de
operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en
la interpretacion y solucién de problemas

Establece &reas obligatorias y fundamentales del
conocimiento y de la formacidn que necesariamente se
tendran que ofrecer de acuerdo al curriculo y al Proyecto
Educativo Institucional (PEI) matemaéticas y tecnologia e
informatica.

Establece cinco procesos generales para el area de
matematicas de acuerdo a los lineamientos de la ley 115:
formular y resolver problemas; modelar procesos y
fendmenos de la realidad; comunicar; razonar y formular
comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos.
Fomenta la utilizacion de los diversos medios de
comunicacion en el ambito educativo, incluyendo la
television, la radio, medios impresos y las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion, para
mejorar la calidad del sistema educativo y aumentar la

competividad de los estudiantes.
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Derechos bésicos de aprendizaje (DBA) son una

Articulo 2016 herramienta formulada por el Ministerio de Educacion

Decreto 501 2.3.3.6.1.8 Nacional (MEN) con el fin de fortalecer las practicas

escolares y mejorar los aprendizajes

Nota. Marco Normativo y legal sobre educacion para el area de matematicas. Fuente Autoria

Propia

Aspectos Metodoldgicos

La metodologia a desarrollar en este proyecto aplicado corresponde a un proceso
metodoldgico que permite fortalecer el aprendizaje en el area de matematicas a través de
herramientas didacticas utilizando como factor principal la gamificacién como estrategia de
aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas; para el
desarrollo de este proyecto aplicado se abordaron aspectos metodoldgicos que permitieron
sustentar el disefio de los instrumentos y el cumplimiento de los objetivos propuestos durante el
proyecto. Asi mismo, la metodologia cuenta con un disefio de investigacion accion participativa
con enfoque cualitativo que permite buscar soluciones especificas a una problematica como lo
menciona Baptista et al 2014, (citado por Campo & Arias, 2021) busca la aproximacion a la
resolucion de una problematica especifica y consigue informacion sobre como esta sucede y que

eventos ocurren.

Por lo tanto, la investigacion se desarroll6 bajo una metodologia cualitativa de accién
pedagdgica respecto a la competencia planteamiento y resolucion de problemas con operaciones
béasicas para los estudiantes de grado Quinto; se inicid con una prueba diagndéstico a partir de un
cuestionario elaborado en un formulario de Google; luego se hizo disefid un instrumento a partir

de los resultados obtenidos en la prueba diagndstico utilizando como herramienta digital



Genially estructurando las actividades por retos donde el estudiante realiza actividades
interactivas a partir de la gamificacion para adquirir habilidades y aptitudes que le permitan
resolver con facilidad problemas matematicos de su contexto; posteriormente se realiza una
prueba final para determinar si el instrumento permite un mejor aprendizaje; se recopila la

informacion dando resultado pertinentes de acuerdo a la ejecucion de los objetivos.

Linea de investigacion

De acuerdo a los lineamientos institucionales para trabajos de grado de la escuela
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ECEDU y teniendo en cuenta la estructura del proyecto se toma como alternativa la construccion

de un proyecto aplicado que permite ser ejecutado en ambitos educativos para fortalecer

procesos educativos donde el mayor componente es aportar a el aprendizaje de los estudiantes en

diferentes temas y areas en las que puedan presentar mayor dificultad, dentro de la estrategia

pedagogica del docente es fortalecer los procesos académicos con herramientas ludicas y

digitales que aporten a la construccién de nuevo conocimiento; Borin (1996, en Groenwald y

Martinez-Padron, 2007), sefiala que:

La aplicacion de actividades ludicas en el aula de Matematica, entre ellas el uso de

curiosidades matematicas, favorece el desarrollo de unas actitudes mas afines hacia la

materia, al posibilitar la disminucion de los llamados “bloqueos mentales”,

experimentados por el estudiantado que siente temor o aversion hacia esta asignatura y

también propicia un mayor involucramiento del estudiantado en sus procesos de

aprendizaje, lo cual aumenta la motivacion y hace que los estudiantes “hablen”

Matematica, lo que podria incidir en un mejor desempefio y actitudes mas positivas frente

a los procesos de aprendizaje. (citado por Espeleta & Zamora, 2014, (p.1))
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Asi mismo la linea de investigacion de acuerdo a los lineamientos de la Escuela de
Ciencias de la Educacion (ECEDU) se toma como linea para este proyecto aplicado: Pedagogia,
didactica y curriculo de acuerdo con lo definido en el Art. 24 del estatuto de Investigacion
UNAD: son lineas de investigacion con ejes tematicos que facilitan la integracion de actividades
articuladas a través de un proyecto, problema, metodologia que hacen parte de una produccion

intelectual en un campo del saber. Ademas, esta linea tiene como propdsito u objetivo:

Visibilizar modelos de aprendizaje auténomos de la pedagogia desde los escenarios
tradicionales y con un enfoque hacia las practicas pedagdgicas en ambientes virtuales de
aprendizaje, al tomar como referente las experiencias de redes de aprendizaje y las de las
redes académicas y utilizar los medios y mediaciones desarrollados en la modalidad de
Educacion a distancia, propuestos por la UNAD (Garcia, Gamboa, Rivera, & Tibaduiza,
2017, pag. 32; citado por Mojica & Rojas, 2022)
Enfoque de la investigacion
Este proyecto aplicado esta sujeto bajo el paradigma cualitativo que favorece las
investigaciones de contexto en proceso de formacion académica lo que permite al autor tomar
decisiones y conjeturas para dar solucion a ciertos interrogantes que surjan dentro de la ejecucion
del proyecto triangulando los resultados en evidencias oportunas para mejorar en diferentes
aspectos que sean relevantes en cada objetivo posible; el enfoque es de tipo cualitativo que
permite tener ambientes naturales en contextos reales visualizando los procesos de aprendizaje
que desarrolla cada individuo en un espacio de interaccion para dar solucién a un problema; De

acuerdo a Martinez (2006), este enfoque utiliza diferentes fuentes para descubrir diversos puntos
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de vista y obtener informacion sobre la conducta de los sujetos de estudio frente al problema,
(citado por Campos & Torres, 2021).

Por otra parte, el enfoqué cualitativo tiene como objetivo interpretar, analizar y evaluar la
informacion recolectada durante el desarrollo de la investigacion dando respuesta a interrogantes
de como y porqué surgen diversos comportamientos en una poblacidn determinada
convirtiéndose en un proceso asertivo dentro los procesos de ensefianza aprendizaje
especificamente en el area de matematicas para la resolucién de problemas con operaciones
bésicas, de esta manera es un enfoque pertinente para el desarrollo de este proyecto aplicado que
permite fortalecer procesos de aprendizaje aportando un elemento como estrategia didactica para

fortificar los saberes que utiliza el estudiante dentro y fuera del aula.

Meétodo de investigacion
El método utilizado en este proyecto corresponde al método inductivo correlacionado con
el enfoque cualitativo pertinente para la interpretacion de resultados obtenidos de cada una de las

3

actividades aplicadas a la poblacién seleccionada, este método tiene como funcidén “ razonar a
partir de casos particulares, donde se eleva a conocimientos generales; o, también, razona de un
conocimiento determinado de forma general a un nuevo conocimiento de mayor grado de
generalizacion que el anterior” (Stan, 1980, p 58 citado por Camargo & Camargo, 2022); ademas
permite identificar y analizar las dificultades de los estudiantes en los procesos de aprendizaje en
el area de matematicas en la competencia de resolucion de problemas a través de diferentes

instrumentos en la recoleccion de informacion y estrategias implementadas en la ejecucion del

proyecto.
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Tipo de investigacion

El proyecto se fundamenta dentro una investigacion accion participativa unificada con el
enfoque y el método investigativo que permitieron realizar un analisis constructivo a las
situaciones presentadas durante el desarrollo de la propuesta pertinentes en el que hacer docente
y la reflexion pedagdgica que se lleva al aula articulada a las necesidades educativas del
estudiante dentro de la comprensién de problemas matematicos del contexto; este enfoque
investigativo reflexiona a los diferentes procesos de ensefianza — aprendizaje. Para Rodriguez
(1996) este tipo de investigacion permite explorar el entorno y el contexto donde se desarrolla la
investigacion de tal manera que se observa e interpreta los fenGmenos presentados en la
poblacién objeto de estudio, utilizando como instrumentos de recoleccion de datos la encuesta,
entrevista y diarios de campo. (citado por, Angulo et al. 2022).

La investigacion accion participativa, de acuerdo Sandoval (2014) “se describe como la
busqueda de la construccion del conocimiento de la realidad social y cultural de un grupo de
personas determinado. Ademas, el investigador es el encargado de realizar analisis y reflexiones
continuas con el fin de evitar subjetividades, para lo cual se vale de las criticas externas, La
principal preocupacion del investigador debe ser la realizacion de una descripcion compleja de la
situacion observada”. La anterior afirmacion identifica que la investigacion cualitativa aporta un
significado relevante al contexto en el que se desarrolla el proyecto teniendo claro que la
poblacién objeto de estudio es el componente principal para la construccién de nuevos
conocimientos articulados con la experiencia del docente y la realidad del contexto actual.

De igual manera Castafio y Quecedo (2002, citado por, Angulo et al. 2022) establecen
que el disefio cualitativo permite realizar de una manera facil y sencilla la recoleccion de datos

de indole empirico, los cuales aportan descripciones de hechos, comportamientos e interacciones
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propias en la poblacion objeto de estudio. Esto permite dar respuesta y obtener resultados
importantes dando soluciones asertivas que evalGan las acciones realizadas durante la
implementacién del instrumento como estrategia pedagdgica en la resolucién de problemas
matematicos con operaciones basicas para los estudiantes grado Quinto; de igual manera esta
tipo de investigacion es propicia para los cambios significativos presentados durante el desarrollo
de la investigacion identificando debilidades y fortalezas en la poblacion y en el contexto donde
se aplicé el proyecto.

Poblacion

La poblacién objeto de estudio pertenece al Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de la
ciudad de Sogamoso, el cual es de caracter privado dirigido por Religiosas, prestando el servicio
educativo desde el nivel de preescolar, basica primaria y basica media, ubicada en la zona urbana
con un nivel educativo reconocido por la mision de formar estudiantes con valores en union
familiar; se encuentran matriculados 548 estudiantes atendidos por 26 profesores, 2
coordinadoras y un directivo. Para el desarrollo del proyecto se ha tomado los estudiantes de
grado quinto obteniendo un nivel de desempefio académico bajo en el area de matematicas
especialmente en la resolucion de problemas; con esta poblacién se ejecutara cada una de las
actividades propuestas para incentivar y fortalecer los procesos académicos teniendo en cuenta la
gamificacion como herramienta didactica que permita un mejor aprendizaje.
Muestra

La muestra poblacional seleccionada corresponde a 35 estudiantes del grado quinto del
Colegio Nuestra Sefiora del Rosario cuyas edades oscilan entre los 10 a 12 afios; fueron
seleccionados para trabajar el proyecto puesto que en este nivel de acuerdo a los estandares

basicos de competencia en matematicas, los estudiantes ya han recibido todos los conocimientos
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sobre las cuatro operaciones bésicas y estan la capacidad de resolver problemas del contexto;
Para (Rafael Linares, 2008, p. 2, citado por Ayala & Mozos 2022) “el nifio aprende sistemas
abstractos del pensamiento que le permiten usar la l6gica proposicional, el razonamiento
cientifico y el razonamiento proporcional . Por esta razon las actividades y pruebas a
desarrollar en este grado se implementaron con estrategias pedagogicas encaminadas a fortalecer
la competencia l6gico matemaética para la resolucion de problemas utilizando como herramienta
digital Genially que le permite al estudiante interactuar con diferentes actividades gamificadas.
Categorias de estudio

Las categorias de estudio permiten al investigador recolectar informacién para dar
cumplimiento de los objetivos propuestos en el proyecto aplicado, estas categorias se desglosan
en tres aspectos competencias o subcompetencias, instrumento, estrategia TIC de acuerdo a los
objetivos especificos; segin Rico, et al. (2002) “las categorias responden a la necesidad de crear
parametros que le faciliten al investigador la recoleccion, analisis e interpretacion de la
informacion”. En este sentido las categorias para este estudio tienen una vision adaptable a las
necesidades educativas de la poblacion objeto de estudio puesto que buscan incorporar
estrategias pedagogicas que fortalezcan los procesos de aprendizaje en la competencia de
resolucién de problemas matematicos con operaciones basicas para los estudiantes de Grado

quinto.
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Categorias de estudio
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Obijetivos

especificos

Categoriaso  Subcategorias

variables o subvariables

Instrumentos  Estrategia TIC

Diagnosticar las
dificultades que
presentan los
estudiantes de
quinto grado en la
resolucion de
problemas
matematicos con
operaciones

basicas.

Disefar un
recurso educativo
digital basado en
gamificacion
como estrategia
para el desarrollo
y fortalecimiento
en la resolucion
de problemas
matematicos con
operaciones

basicas.

Competencia )
. Operaciones
de resolucion
bésicas
de problemas

-Unidad
didactica

-Competencia
-Método resolucion de

Pblyaparala problemas
Resolucion
de problemas -Operaciones

matematicos  basicas

Aplicacioén por
Prueba
o Google
diagndstica )
formularios

-Guion para el

disefio de

Recurso

Digital -Herramienta
Genially

-Formato

Unidad

Didactica.
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Implementar un

recurso educativo

digital basado en
gamificacion para Unidad
el fortalecimiento  didactica
en la resolucion

de problemas

matematicos con

operaciones

basicas.

Evaluar los

resultados de

aprendizaje

obtenidos parala  Competencia
resolucion de de resolucion
problemas, de problemas
matematicos con

operaciones

basicas.

-Método Pdlya
para la
Resolucion de
problemas

matematicos

-Operaciones
bésicas

Operaciones

basicas

-Diario de

campo

Prueba final

-Herramienta

Genially

Aplicacion por
Google

formularios

Fuente. Autoria Propia

Instrumentos de recoleccién de la informacion

El proyecto aplicado requiere de una serie de instrumentos que permitan sustentar cada

una de las fases y el cumplimiento de los objetivos, por esta razon se presentan a continuacion

los instrumentos utilizados para obtener informacion, anélisis, organizacion teniendo cuenta que

el proyecto tiene un enfoque cualitativo se toman instrumentos que den viabilidad a la ejecucion

y proyeccion de la propuesta.
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Prueba Diagnostico

Es un instrumento que se utiliza para evaluar ciertos procesos o habilidades de una
persona en diferentes &reas especificas para iniciar procesos de aprendizaje que les aporten a los
estudiantes nuevos saberes; el objetivo de un aprueba diagnostico es obtener informacion precisa
y confiable sobre el individuo para tomar decisiones informadas o proporcionar intervenciones
adecuadas. En este caso la prueba diagnostico desarrollada permite evaluar a los estudiantes de
grado quinto el proceso en la competencia de resolucion de problemas matematicos con
operaciones bésicas a partir de esta prueba se busca las diferentes estrategias que permitan
fortalecer los procesos académicos con espacios de interaccion entre docente-estudiante. El
desarrollo de la prueba para este proyecto aplicado se realizé por medio de la herramienta forms

Google como se muestran en el Apéndice D.

Diario de campo

Es un instrumento utilizado para registrar sucesos y observaciones, permite sistematizar
las experiencias en el aula de clase de forma organizada y completo con aspectos relevantes que
sirven de resultados en una investigacion. Para Hernandez (2006), resulta ser un instrumento
muy utilizado por los investigadores para registrar aquellos hechos que son susceptibles de ser
interpretados. En ese sentido, se puede considerar una herramienta que permite sistematizar las

experiencias para luego analizar los resultados. (citado por Sanchez et al. 2021)
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Consentimiento informado

Este instrumento corresponde a un procedimiento que permite al participante del
proyecto dar a conocer que voluntariamente participa en una investigacion después de haber
comprendido la informacion que se le brinda de acuerdo a objetivos, beneficios y actividades que
desarrollara como muestra escogida para la ejecucion del proyecto. Para este caso el
consentimiento es firmado por los Padres de familia de los estudiantes de grado quinto del
Colegio Nuestra Sefiora del Rosario quienes aprueban la participacion de sus hijos en el proyecto
aplicado, el cual aporta y fortalece significativamente sus procesos de aprendizaje en el &rea de

matematicas como se muestra en el Apéndice C

Evidencias de aprendizaje

La evidencia de aprendizaje es un tipo de informacion o prueba que demuestra que se ha
alcanzado una meta u objetivo en cualquier nivel de conocimiento, ademas permite comprender
mejor los procesos en el aprendizaje proporcionando informacion para que el docente tome
decisiones e identifique si persisten las debilidades. Este instrumento es base fundamental para
continuar un proceso académico es la evidencia pertinente para que el docente verifique si las
estrategias implementadas proporcionan un ambiente de aprendizaje continuo y eficaz para los
estudiantes. En el desarrollo del proyecto aplicado las evidencias de aprendizaje se realizan
como complemento de las actividades a desarrollar en la estrategia didactica utilizada

herramienta digital Genially.
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Prueba final

La prueba final corresponde a una evaluacion que se realiza al final del proyecto para
evaluar conocimiento y habilidades adquiridas de la poblacion objeto de estudio, esta prueba
permite verificar el alcance y la proyeccion de nuevas estrategias que aporten al aprendizaje; a
partir de los resultados se identifican fortalezas y debilidades de cada estudiante lo que permite
tomar nuevas estrategias facilitando al estudiante los procesos de aprendizaje en el area de
matema@ticas resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas.
Valoracion por expertos de instrumentos

Para la aprobacion de los instrumentos utilizados en el proyecto aplicado se considero
pertinente que un par académico licenciados en matematicas realizara la evaluacion, andlisis, de
cada uno de los instrumentos a partir de criterios que indicaron la claridad, coherencia de cada
recurso, la valoracion de los instrumentos sera determinada por un formato de rejilla de
evaluacion con criterios especificos que permiten revisar y aprobar las preguntas y actividades
que desarrollan dentro la ejecucion del proyecto aplicado. Los resultados de este proceso se
evidencian en el apéndice F.
Fases

Las fases que se desarrollan en este proyecto aplicado son cuatro que permiten dar
cumplimiento a los objetivos especificos definidas de la siguiente manera: fase de diagnostico se
desarrollando una prueba diagnostico a los de estudiantes de grado quinto para evaluar
conocimientos en la resolucion de problemas con operaciones; fase de disefio en esta fase se
realizé el disefio del Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacion con el uso de
Genially; fase de Aplicacién para esta fase se desarrollé la implementacién del RED con los

estudiantes de grado quinto del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso; fase de
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evaluacion se realizo la aplicacion de una prueba final para verificar que las estrategias

pedagogica con instrumentos digitales permiten fortalecer los procesos educativos.

Fase 1: Fase de diagnostico

En esta primera fase se realiza una encuesta sociodemografica con diez items para
identificar aspectos especificos del diario vivir de los estudiantes y algunas caracteristicas del
uso de las TIC; una prueba diagnostico la cual comprende diez preguntas de problemas
matematicos con operaciones basicas realizada a los estudiantes de grado Quinto del Colegio
Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso, con esta prueba se pretende observar si los estudiantes en
el nivel que se encuentran tienen la capacidad de resolver problemas sin ninguna dificultad de
igual manera verificar que la poblacién estudio de objeto es pertinente para la ejecucion del
proyecto aplicado. La prueba diagnostico antes de ser aplicada fue evaluada por un par
académico en el area de matematicas como visto bueno para su ejecucion, estos dos instrumentos

se pueden evidenciar en el Apéndice D.

Fase 2: Fase de disefo

En esta segunda fase se realizo el disefio de las actividades y la construccion del Recurso
Educativo Digital (RED) basado en gamificacion con el uso de Genially, instrumento que
permite al estudiante interactuar y dinamizar la clase poniendo a prueba sus conocimientos a
partir de situaciones de su entorno aplicando los pasos para la resolucién de problemas con la
finalidad de comprender, analizar e interpretar sin ninguna dificultad el desarrollo de problemas
matematicos empleando la gamificacién como didactica y motivacion a través del juego para que

los procesos de aprendizaje se fortalezcan.
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De acuerdo a los lineamientos institucionales de la UNAD, para la construccion de
Recurso Educativo Digital (RED) se disefia un guion que permite organizar y estructural el
contenido de la temética a desarrollar, en las que se incluyen actividades de inicio, intermedias y
evaluativas con el objetivo de estructurar de una manera clara y objetiva el recurso educativo

digital; estructura del formato del guion se encuentra en el apéndice F

Disefio Recurso Educativo Digital (RED)

Para la construccion del Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacion se
utilizo la herramienta Genially la cual permite una interaccion dinamizada y gamificadas a través
de distintas actividades donde el estudiante puede identificar nociones de conceptos, aplicar lo
aprendido, evaluacion, evidencia de aprendizaje
En el recurso educativo digital se debe constituir contenidos claros dinamizados que permitan al
estudiante entender la navegabilidad dentro de cada entorno, llamar la atencidn de quien hace
uso del instrumento es importante pues genera un ambiente de aprendizaje interactivo y
dinamico en el desarrollo de la actividad. Para Alvarez et al. (2007) los recursos educativos
digitales son “reusabilidad, adaptabilidad y escalabilidad, facilidad de uso, calidad del entorno
audiovisual, interaccion con los contenidos y calidad de los contenidos textuales”. (citado por
Flechas & Zea, 2021)

La estructura del Recurso Educativo Digital (RED) se constituye de la siguiente manera:
en la parte inicial el estudiante encontrara cuatro retos cada uno con un icono que le permite
desplegar otras ventanas donde encontrara los elementos que componen cada reto; el reto 1
encontrard como resolver problemas aplicando el método de Pélya, reto 2: Problemas de sumay

resta, reto 3: problemas con multiplicacion y division, reto 4: problemas con operaciones
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combinadas; cada reto estd compuesto por un icono que llevaré al estudiante a distintas
actividades interactivas y gamificadas para fortalecer el proceso de aprendizaje en la resolucion
de problemas con operaciones bésicas.

La figura 2, es un pantallazo de la ventana de inicio del objeto virtual de aprendizaje, esta
ventana contiene 4 botones que organizan el material a desarrollar para fortalecer la competencia
de resolucion de problemas matemaéticos con operaciones bésicas.

Figura 4

Menu principal de la Unidad didactica en Genially

0

resolver
ai:em‘it'.cos

etol :Com°

R
mas m

Prob'e

Fuente. Autoria propia

La primera plantilla contiene colores Ilamativos corresponde al menu principal desde alli
el estudiante puede ingresar dando clic en los distintos botones para iniciar una interaccion con
cada reto donde encontrara actividades, juegos y material del contenido a desarrollar.

La figura 4, muestra un pantallazo de la plantilla de los contenidos de cada reto en este se
observa cuatro iconos en los cuales el estudiante identificara la temética y el desarrollo de cada
reto el primer icono corresponde a nociones de conceptos que permiten al estudiante reconocer la
tematica, el segundo icono presenta una actividad interactiva donde el estudiante reconoce lo
aprendido, el tercer icono evalla los conocimientos aprendidos durante la interaccion de

actividades y nociones este icono muestra una actividad gamificada con problemas matematicos;
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el cuarto icono presenta la evidencia de aprendizaje es un cuestionario de 5 preguntas de problemas
matematicos esta evidencia es el resultado final del desarrollo de cada reto en este se evidencia si
cada paso desarrolla fortalece y aporta significativamente los procesos de aprendizaje para la
resolucion de problemas matematicos.

Figura 5
Contenido de los retos de la Unidad Didéactica en Genially
RETO 1: COMO RESOLVER PROBLEMAS e

MATEMATICOS
0 Nociones

Aplica lo aprendido 4

Evalua tus
conocimientos

e Evidencia de aprendizaje
{Jnao
@ genially o e an'o

Fuente. Autoria Propia

El disefio de este recurso educativo es una herramienta para que los estudiantes del
Colegio Nuestra Sefiora del Rosario del grado Quinto, fortalezcan sus conocimientos y
habilidades en el rea de matematicas en la competencia de resolucién de problemas, esta
disefiada con actividades interactivas de utilidad para el docente en las clases, recurso educativo
aporta en el proceso de aprendizaje una apropiacion de cada concepto e identifiquen la estructura
de cdmo resolver un problema matematico de la cotidianidad, reconociendo con facilidad la

operacion que debe desarrollar al leer un problema matematico.
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Fase 3: Fase de Aplicacion

En esta fase se realizd la aplicacion del recurso educativo digital con la herramienta
Genially donde se utilizaron las plantillas de gamificacion, actividades interactivas, videos,
audios para una muestra, (35 estudiantes del grado quinto) del Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario teniendo en cuenta las edades de la poblacion. Para la aplicacion y efectividad del buen
uso del recurso se divide la muestra en dos grupos de tal manera que todos tengan la
interactividad con el recurso motivando a los estudiantes a contestar y desarrollar en su totalidad
las diferentes actividades logrando una apropiacion del conocimiento para fortalecer la
competencia de resolucion de problemas matematicos de su contexto con operaciones basicas.
Procedimiento

Luego de ser escogido el grupo para aplicar las actividades ludicas matematicas, se
realizd una reunion general con ellos para exponerles como se desarrollarian dichas actividades,
especificando las horas a trabajar en la investigacion; asi: Lugar: Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario Sogamoso, Horario: lunes 7:30 a 9:00 am y viernes 8:00 a 9:00, Responsable: Andrea
Lizbeth Nova, Integrantes: Grado Quinto.

Para el desarrollo de las actividades en la herramienta Genially se conté con un promedio
de dos horas por actividad ludica, luego de ser concluidas las actividades, se procedi6 a la
realizacion de la prueba final para verificar y analizar que los procesos y la estrategia
implementada contribuye a mejorar la competencia de resolucién de problemas matematicos con
operaciones basicas.

Ademas, en esta fase se realizé el diligenciamiento del diario de campo el cual permite la
descripcion de cada seccion realizada de acuerdo a lo observado, para realizar el

diligenciamiento de este instrumento se sigue una plantilla compuesta por algunos aspectos
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especificos como Informacidn basica, objetivos de la seccion, metodologia, descripcion de lo

observado, recursos, evaluacion de lo observado.

Fase 4: fase de Evaluacion

En esta fase se realizd la aplicacion de una prueba final que corresponde a un
cuestionario de 6 preguntas de opcion multiple con Unica respuesta, compuesta por problemas
matematicos de la cotidianidad con operaciones basicas; esta prueba se efectto con los
estudiantes de grado quinto poblacién objeto de estudio mediante la aplicacion de un formulario
en Google la cual les permitio verificar y analizar que dificultades obtuvieron en el desarrollo de
la actividad; esta prueba tuvo como finalidad verificar que el recurso educativo digital Genially
aportara satisfactoriamente en fortalecer la competencia de resolucion de problemas en la
cotidianidad. La prueba final antes de ser aplicada fue evaluada por un par académico en el area
de matematicas como visto bueno para su ejecucion.

Ademas, como evaluacién para el proceso que se realiz6 durante la aplicacion del recurso
educativo digital en la herramienta Genially, los estudiantes en cada reto desarrollaron la
evidencia de aprendizaje la cual permite evaluar cada proceso realizado durante la ejecucién de
la herramienta; esta evidencia de aprendizaje esta compuesta por actividades de acuerdo a la

tematica de cada reto.
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Resultados y Discusién

Resultados fase de diagnostico

En esta primera fase se realiz6 una encuesta sociodemogréafica y una prueba diagndstico
para dar cumplimento al primer objetivo especifico, con el fin de conocer algunos aspectos de la
poblacidn objeto de estudio esta encuesta consta de 10 preguntas cerradas y una prueba
diagnostico compuesta por 10 preguntas de opcion multiple con Unica respuesta que permite
evaluar el proceso de la competencia de resolucién de problemas en matematicas con
operaciones basicas a los estudiantes de grado Quinto, los cuestionarios se realizaron en la
herramienta Google forms, esta primera fase permite verificar y dar cumplimento al primer
objetivo especifico del proyecto aplicado.

A continuacion, se presenta los resultados obtenidos de acuerdo a las respuestas de los
estudiantes de grado quinto del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso con una muestra
de 35 participantes, este instrumento se realizo6 en las instalaciones de la institucion, cada grafica
representa las respuestas de las preguntas cerradas del cuestionario, aclarando que en el momento
de realizar la encuesta y la prueba diagnostico no se contd con dispositivos tecnolégicos por lo
cual los estudiantes la diligenciaron en fisico, los resultados fueron sistematizados en la

herramienta Excel de la siguiente manera:
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Figura 6

Pregunta No 1 Caracterizacion de genero

B Femenino M Masculino

Fuente. Autoria Propia

La pregunta No 1 corresponde a la caracterizacion de género, de acuerdo a la muestra de
35 estudiantes 19 son de género femenino lo que indica un 54% de la muestra 'y 17 son de género
masculino un 49 % del grado quinto, esta poblacion se identifica por ser un grupo con diversidad
de aprendizaje, en un 55% se les dificulta atender a las normas y ordenes de la clase.

Figura7

Pregunta No 2 Caracterizacion de la edad

m 10 afios m 11 afios 12 afios
Fuente. Autoria Propia
La pregunta No 2 su caracterizacion corresponde a la edad de los treinta y cinco (35)

estudiantes de grado, las edades oscilan entre los 10 a 12 afios de los cuales el porcentaje mayor
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48% son 17 estudiantes de 10 afios, 43% son 15 estudiantes de 11 afios y 9% son 3 estudiantes de
12 afios , considerando que la poblacidon esta en la edad promedio para estar cursando el grado
quinto de acuerdo a los lineamientos para las edades de cada nivel en basica primaria que
estipula el Ministerio de educacion Nacional MEN, sin embardo 2 de ellos estén repitiendo
nuevamente el afio escolar; de acuerdo a las etapas de aprendizaje segun Piaget los estudiantes
estan en la edad acorde para un proceso de aprendizaje en el area de matematicas con
operaciones concretas en problemas matematicos de la cotidianidad.

Figura 8

Pregunta No 3 Caracterizacion estrato socioeconémico

W Estrato 1 m Estrato 2 m Estrato 3 m Estrato 4
Fuente. Autoria Propia
La pregunta No 3 corresponde a la caracterizacion del estrato socioecondmico de la
poblacidn objeto de estudio, la figura No 6 muestra que 22 de estudiantes con un porcentaje del
63% son de estrato 2; 8 estudiantes lo que corresponde a 23% son de estrato 3; 5 estudiantes el
14% son de estrato 4; de acuerdo a esta informacion se puede sintetizar que la mayor poblacion
se encuentra en estrato 2 a pesar de que el colegio es privado, las familias estan en el estrato

promedio, se aclara que varios de ellos estan becados por empresas que laboran sus padres; el
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colegio por ser dirigido por religiosas no supera los costos educativos y es asequible para que las
familias mantenga a sus hijos en esta institucion.

Figura 9

Pregunta No 4 Ubicacion de su vivienda

B Urbano m Rural

Fuente. Autoria Propia

La pregunta No 4 corresponde a la caracterizacion de la ubicacion de la vivienda, de
acuerdo a la informacion de la figura No 7; 29 estudiantes un 83% su vivienda esta en la zona
urbanay 6 estudiantes un 17% su vivienda esta en la Zona rural; el mayor porcentaje se ubican
en la zona urbana ya que el Colegio Nuestra sefiora del Rosario de la ciudad de Sogamoso se
encuentra ubicado en la zona urbana con facilidad de desplazamiento y flujo continuo de trafico
vehicular lo que permite a los estudiantes llegar sin ninguna dificultad a la institucion; los 6
estudiantes que viven en zona rural no tienen ninguna dificultad de desplazamiento su vivienda

se encuentra ubicada a las afueras de la ciudad pero no presentan ningun dificil acceso.
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Figura 10

Pregunta No 5 Servicio de internet en su vivienda

ESi mNo

Fuente. Autoria Propia
La pregunta No 5 corresponde a la caracterizacion de servicio de internet en su vivienda,
de acuerdo a la muestra 35 estudiantes las respuestas fueron las siguientes 30 estudiantes con un
porcentaje del 86% cuentan con servicio de internet en sus hogares, 5 estudiantes un 14% no
cuentan con servicio de internet, con esta informacion se evidencia que la mayoria de la muestra
cuentan con algun servicio de internet esperando que sea de buen uso para las distintas
actividades académicas.

Figura 11

Pregunta No 6 Conexion a internet

M Internet de hogar m Datos Moviles

Fuente. Autoria Propia
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La pregunta No 6 corresponde al tipo de conexion de internet, se identifica de acuerdo a
la figura 9; 30 de los 35 estudiantes un 60% cuenta con internet de hogar, 20 de los 35
estudiantes un 40% utiliza datos mdviles para la conexion a internet, cabe aclarar que algunos de
los estudiantes utilizan el servicio de internet de sus padres, ellos no cuentan con datos moviles o
conexion a internet propios.

Figura 12

Pregunta No 7 Dispositivos para el desarrollo de las actividades académicas

43%

m Computador de escritorio W Computador Portatil m Celular mTablet

Fuente. Autoria Propia

La pregunta No 7 corresponde al uso de dispositivos tecnoldgicos para lo cual el 10 / 35
estudiante un 15% tienen computador de escritorio, 22/35 estudiantes un 43% disponen de
computador portatil, 28/ 35 estudiantes un 43% usan el celular, 5/35 estudiantes un 8% utilizan
Tablet, el dispositivo mas uso para el desarrollo de actividades académicas es el celular

aclarando que en su gran mayoria el dispositivo es del padre de familia.
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Figura 13

Pregunta No 8 Herramientas para el aprendizaje de las matematicas

M Genially W Geogebra
Math Game Times M Calculadoras matematicas

Fuente. Autoria Propia

La pregunta No 8 indaga sobre el uso de herramientas para el aprendizaje de las
matematicas obteniendo los siguientes resultados 15/35 estudiantes con un porcentaje 33%
conocen y utilizan las calculadoras matematicas, 24/35 estudiantes un porcentaje del 67%
manifiestan no conocer ninguna de las herramientas, de acuerdo a los resultados se evidencia
que no se realiza actividades interactivas con medios digitales y ain se mantienen en las clases la
metodologia tradicional, a pesar que en los ultimos afios la tecnologia ha sido la vanguardia del
saber aun se verifica que en algunas aulas no hay un uso de herramientas que permitan un mejor

aprendizaje.



Figura 14

Pregunta No 9 El docente utiliza herramientas tecnolégicas para el desarrollo de la clase.

mSimNo

Fuente. Autoria Propia

La pregunta No 9 relaciona si el docente utiliza herramientas tecnoldgicas para el
desarrollo de la clase, de acuerdo a las respuestas obtenidas por la muestra se evidencia que 29
estudiantes un 83% manifestaron que el docente no utiliza herramientas tecnologicas y 6
estudiantes un 17% el docente utiliza herramientas tecnoldgicas para las evaluaciones, sin
embargo aun no se disefian actividades que permitan al estudiante interactuar y dinamizar los
procesos de aprendizaje, aunque el colegio cuenta con algunos dispositivos electronicos no son
suficientes para que en su totalidad se disefien estrategias con el uso de recursos digitales

educativos.
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Figura 15

Pregunta No 10 Las clases de matematicas son

m Aburrida m Cuasa estrés Divertidas

Fuente. Autoria Propia

La pregunta No 10 indica como se sienten los estudiantes en las clases de matematicas de
acuerdo a las respuestas obtenidas, para 14 estudiantes (40%) las clases son divertidas el docente
los motiva a desarrollar las actividades con dindmicas y materiales fisicos que les permiten
entender mejor las matematicas , 11 estudiantes (31%) las clases les causan estrés manifiestan
que se estresan porque las matematicas no les gusta, no logran entender algunos temas y
requieren de varias explicaciones; 10 estudiantes (29%) les parece la clase aburrida porque
siempre ven lo mismo con un rutina de trabajo tradicional.

La siguiente informacion muestra los resultados obtenidos de la prueba diagnostica
desarrollada por los estudiantes de grado Quinto, los resultados se representan en diagramas
circulares con porcentajes de acuerdo al nimero de respuestas correctas, respuestas incorrectas y
preguntas no contestadas, cada problema constaba de 4 opciones solamente una respuesta
correcta; las figuras representan los resultados de los 10 problemas realizados en la prueba

diagnostico
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Problema No 1: La diferencia entre dos niUmeros es 249. Si el minuendo es 51.326, ¢ Cual
es el sustraendo?

Figura 16

Problema No 1

M Total estudiantes que respondieron correctamente
m Total estudiantes que respondieron incorrectamente
I Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

En la gréfica se observa las respuestas obtenidas de 35 estudiantes al responder el primer
problema, 28 estudiantes un 80% contestaron acertadamente el problema; 7 estudiantes un 20%
no contestaron acertadamente el problema; de acuerdo a la informacion recopilada en las
respuestas se evidencia que los estudiantes identifican correctamente conceptos de la resta y
problemas con enunciados especificos, la mayoria de la muestra utiliza claramente conceptos y
los relaciona con situaciones sin ninguna dificultad.

Problema 2: En la biblioteca pablica de Sogamoso se encuentran 3.520 libros de ficcion,

14.200 de cuentos y 6.300 de literatura colombiana. ¢ Cuantos libros hay en toral en la biblioteca?
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Figura 17

Problema No 2

M Total estudiantes que respondieron correctamente

W Total estudiantes que respondieron incorrectamente

M Total estudiantes que no contestaron
Fuente. Autoria Propia

La grafica corresponde al resultado del problema No 2, se observa que los 35 estudiantes

un 100% contestaron acertadamente el problema identificando el concepto de la suma en
situaciones de la cotidianidad, este problema no es de mayor complejidad puesto que los datos se
identifican claramente lo que permite al estudiante desarrollar con facilidad las operaciones,
conceptos que adquieren durante los afios escolares de la primaria.

Problema No 3: Un apicultor quiere envasar la cantidad de 10.200 g de miel en 15 frascos

¢Cuéntos gramos de miel se colocan en cada frasco?
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Figura 18

Problema No 3

B Total estudiantes que respondieron correctamente
l Total estudiantes que respondieron incorrectamente
m Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

La grafica muestra que el 46% de los estudiantes (16) acertaron correctamente la
respuesta del problema, el 43% de los estudiantes (15) no acertaron en la respuesta correcta y el
11% de los estudiantes (4) no contestaron el problema; de acuerdo a los resultados se evidencia
que los estudiantes se les dificulta reconocer el algoritmo de la divisién a pesar de que la mitad
de la muestra contesto correctamente, el concepto y el desarrollo de operaciones con division aun
tiene falencias a pesar de que en cada afio escolar se fortalecen las operaciones, la division es
una operacion que a lo largo de la escolaridad se convierte en una dificultan para la resolucién de
problemas.

Problema 4: el bus de transporte publico de la empresa Cootracero en su recorrido entre
los municipios de Pesca y Firavitoba recorre cada dia 450 kilémetros. ¢Cuantos kilometros

recorre en 30 dias entre los dos municipios?
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Figura 19

Problema No 4

B Total estudiantes que respondieron correctamente
W Total estudiantes que respondieron incorrectamente
M Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

La grafica muestra que 51% de los estudiantes (18) no acertaron en la respuesta correcta
del problema, 43% de los estudiantes (15) acertaron correctamente y 6% de los estudiantes (2) no
respondieron la pregunta, en este problema los estudiantes desarrollaban el algoritmo de la
multiplicacion lo que indica que la mayor parte de la muestra no realizan con facilidad
operaciones con la multiplicacion en algunos casos las tablas de multiplicar son el obstaculo méas
grande que el estudiante tiene para el desarrollo de estos ejercicios, sin embargo afio tras afio se
fortalece este proceso para que en el transcurrir de la primaria al bachillerato se identifique con
facilidad y sin ninguna dificultan cada algoritmo de las operaciones basicas.

Problema 5: Durante las elecciones para elegir alcalde en el municipio de Sogamoso

votan 59.637 personas. Si de ellas 29.784 son mujeres ¢ Cuantos hombres votaron?
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Figura 20

Problema No 5

W Total estudiantes que respondieron correctamente
l Total estudiantes que respondieron incorrectamente
m Total estudiantes que no contestaron
Fuente. Autoria Propia
En la gréfica se observa las respuestas obtenidas del problema No 5, 22 estudiantes el
63% contestaron acertadamente el problema; 13 estudiantes el 37% no contestaron
acertadamente el problema; de acuerdo a la informacién recopilada en las respuestas se evidencia
que los estudiantes identifican correctamente conceptos de la resta y problemas con enunciados
especificos, la mayoria de la muestra utiliza claramente conceptos y los relaciona con
situaciones sin ninguna dificultad, logrando que en grado quinto ya se tenga fortalecido el
aprendizaje de las operaciones bésicas para continuar ampliando los procesos en la bésica
secundaria de acuerdo a los lineamientos estipulados por el MEN para cada afio escolar.
Problema 6: En la semana ecolégica del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario, se

recolectaron 13.299 kilos de papel para reciclar. Si ain quedan por reciclar 2.742 kilos. ¢ Cuantos

kilos ya se reciclaron?
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Figura 21

Problema No 6

W Total estudiantes que respondieron correctamente
l Total estudiantes que respondieron incorrectamente
W Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

La grafica muestra los resultados correspondientes al problema NO 6, se encuentran los
siguientes datos 21 estudiantes el 60% contestaron acertadamente, 12 estudiantes el 34% no
contestaron acertadamente, 2 estudiantes el 6% no contestaron el problema, de acuerdo a lo
solicitado en el problema se observa que los problemas con datos especificos son mas faciles de
contestar por los estudiantes puesto que la gran mayoria acerto en la respuesta esto permite
identificar que los afios escolares ya trascurridos han fortalecido los procesos en las operaciones
béasicas especialmente en la suma y resta para datos sencillos pertinente al grado que se
encuentran cursando.

Problema No 7: Juanita proyecta administrar los $150.000 de su mesada de este mes asi:
onces $35.000, recreacion $25.000, regalo de su hermano $30.000 y el resto para ahorros.

¢Cuanto dinero puede ahorrar?



89
Figura 22

Problema No 7

M Total estudiantes que respondieron correctamente

m Total estudiantes que respondieron incorrectamente

m Total estudiantes que no contestaron
Fuente. Autoria Propia

En la gréafica se presentan los resultados obtenidos del problema No 7 de la siguiente

manera, 20 estudiantes el 57% no acertaron correctamente en la solucion del problema, 13
estudiantes el 37% acertaron en la respuesta y 2 estudiantes el 6% no contestaron el problema,
esto indica que los estudiantes tienen dificultades en el desarrollo de problemas con operaciones
combinadas (suma y resta), ademas no interpretan la informacion del problema cuando aparecen
varios datos lo que ocasiona confusion en el desarrollo o solamente realizan un procedimiento
basico para dar respuesta al problema.

Problema NO 8: Jorge desea repartir entre sus doce amigos 243 chocolates. ¢ Cuantos

chocolates enteros le corresponde a cada uno?
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Figura 23

Problema No 8

B Total estudiantes que respondieron correctamente
l Total estudiantes que respondieron incorrectamente
m Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

En la grafica se muestran los resultados obtenidos en el problema NO 8; 19 estudiantes el
54% no contestaron acertadamente, 16 estudiantes el 46% contestaron acertadamente, de acuerdo
a los resultados se tiene que los estudiantes comprenden el problema, pero al desarrollar la
operacion (division) presentan falencias esto se debe a que aun no utilizan correctamente las
tablas de multiplicar o el procedimiento no esta comprendido, por esta razon aun persisten las
dificultades en el desarrollo de estos problemas; aunque los procesos con operaciones basicas se
inician desde el grado primero la multiplicacion y division son operaciones que no se
comprenden con facilidad.

Problema NO 9: De las 41.415 especies analizadas por la Union Internacional para la
conservacion de la naturaleza (UICN) en el 2020, 16.306 estan en peligro de extincién, mientras

que en 2021 fueron 15.978. Entre ellas 2.939 son mamiferos, conocidos 3.000 son anfibios y 207
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son aves. ¢ Cuéntas especies entraron a la lista de especies en peligro de extincion entre 2020 y
20217

Figura 24

Problema No 9

M Total estudiantes que respondieron correctamente
M Total estudiantes que respondieron incorrectamente
M Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

La grafica muestra los resultados de las respuestas del problema NO 9, 25 estudiantes el
71% contestaron acertadamente, 9 estudiantes el 26% no contestaron acertadamente, un
estudiantes el 3% no contesto el problema; para los estudiantes de grado quinto los problemas
con suma o resta son mas faciles de realizar, en este grado ya estan en la capacidad de
desarrollar problemas con cantidades grandes en situaciones de la cotidianidad segun lo
estipulado en los estandares basicos de competencia en matematicas del MEN, esto indica que el
proceso debe ser continuo aplicando estrategias pedagdgicas que les permitan fortalecer el
aprendizaje en las matematicas en la competencia de resolucion de problemas.

Problema No 10: Patricia llevo una bolsa con 700 monedas de $500 al banco y las

cambio por billetes de $2000 ¢Cuéntos billetes recibio?
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Figura 25
Problema No 10

M Total estudiantes que respondieron correctamente
M Total estudiantes que respondieron incorrectamente
m Total estudiantes que no contestaron

Fuente. Autoria Propia

En la grafica se muestran los resultados del problema No 10, 25 estudiantes el 71% no
contestaron acertadamente, 8 estudiantes el 23% contestaron acertadamente, 2 estudiantes el 6%
no respondieron el problema; esto indica que la gran mayoria de la muestra no identifica
problemas de operaciones combinadas (multiplicacion y division), ademas se evidencia que no
utilizan técnicas especificas para el desarrollo de problemas, sin embargo solamente se limitan a
desarrollar la operacion sin identificar datos concretos generando confusion en los
procedimientos, es importante que las estrategias implementadas para el aprendizaje de las
matematicas en la resolucion de problemas se fortalezcan métodos en los que paso a paso se

Ilegue a la solucién de un problema esto facilita mejor los procesos de ensefianza — aprendizaje.
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Figura 26

Resultados de la prueba diagndstico
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Fuente. Autoria Propia
La grafica muestra el comparativo de respuestas obtenidas durante la ejecucién de la

prueba diagnostico realizada a los estudiantes de grado quinto, donde se observa que el problema
No 2 obtuvo el 100% correspondientes a 35 aciertos en la respuesta correcta; y en el problema
No 10 se evidencia que el 71% correspondiente a 25 estudiantes no contestaron acertadamente la
respuesta; las demas preguntas muestran un valor en promedio entre aciertos y no aciertos, esto
indica que los estudiantes en el nivel que se encuentran persisten aun las dificultades para
analizar, interpretar y dar solucién a problemas matematicos de la cotidianidad con operaciones

basicas.
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Resultados fase de disefio

De acuerdo a los resultados obtenidos en la fase anterior y para dar cumplimiento al
segundo objetivo especifico, se disefio un recurso educativo digital a partir de una unidad
didactica con la herramienta Genially para el aprendizaje de la competencia de resolucion de
problemas con operaciones basicas para los estudiantes de grado quinto del Colegio Nuestra
Sefiora del Rosario Sogamoso; dentro de esta unidad se implementan estrategias pedagogicas las
cuales estan inmersas en la gamificacion dinamizando e interactuando con el juego para
contribuir a las necesidades evidenciadas en la prueba diagnostico, a partir de los resultados
obtenidos de esta prueba se ve la necesidad de iniciar esta unidad con la aplicacion del método
de Polya el cual permite desarrollar paso a paso un problema matematico para dar su respectiva
solucion.

A partir de las necesidades de aprendizaje de la poblacién objeto de estudio se ve la
necesidad de establecer una estrategia que cambie la rutina de la clase involucrando la tecnologia
como herramienta digital en los diferentes ambientes de aprendizajes para que los estudiantes se
motiven a fortalecer la competencia de resolucion de problemas y obtenga satisfactorios
resultados en pruebas externas e internas; por esta razon se incorpora la herramienta Genially
como recurso educativo digital ya que permite una interaccion amplia involucrando diversas
plantillas de actividades basadas en gamificacion que el estudiante puede resolver durante la
navegacion del recurso. La unidad didactica se denominé Bienvenidos al mundo de las

matematicas con Genially.
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Figura 27

Presentacion de la unidad didactica en Genially
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Fuente. Autoria Propia

La figura 27 presenta el inicio de la unidad en Genially con una plantilla de inicio que
contiene dos iconos el de sonido donde el estudiante escucha un audio con indicaciones
pertinentes para utilizar adecuadamente la unidad y el icono de empezar que corresponde a la
navegacion por la herramienta, esta primera presentacion de la unidad fue muy Ilamativa para los
estudiantes puesto que el personaje hace parte de los programas favoritos lo que hace méas
interesante el recurso. Al iniciar la interaccion con el recurso se evidencio que los estudiantes
estaban motivados por indagar y saber los contenidos de la herramienta, en el primer momento se
dieron las indicaciones del buen uso de la aplicacion y recomendaciones para interactuar con

todos los instrumentos inmersos.
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Figura 268

Itinerario de aprendizaje de la Unidad didactica en Genially
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Fuente. Autoria Propia

La figura 28 muestra la ruta de aprendizaje que se encuentra en la unidad didéactica, se
presentan cuatro secciones cada una representa informacidn pertinente para fortalecer la
competencia de resolucion de problemas cada recuadro donde se encuentra el nombre el reto
contiene un icono que al dar clic lo transportan a los contenidos de cada reto:

Reto 1: Como resolver problemas matematicos
Reto 2: Problemas con suma y resta

Reto 3: Problemas con multiplicacién y divisién
Reto 4: Problemas con operaciones combinadas

Cada reto esta organizado en tres momentos, inicio la contextualizacion de la tematica,
intermedio aplicacion y evaluacion de lo aprendido en este espacio se desarrollan actividades de
gamificacion con problemas matematicos del contexto con operaciones basicas que permiten al
estudiante dinamizar e interactuar con una nueva estrategia de aprendizaje en ambientes ludicos

para afianzar mejor el conocimiento; momento de evaluacion en este espacio el estudiante
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contesta una evaluacion de aprendizaje para identificar que cada actividad le sirvio para
fortalecer los procesos y obtener buenos resultados durante el desarrollo de cada reto, todas las
actividades se realizan dentro de la unidad didactica en Genially.

Figura 29
Itinerario del Reto 1 Cémo resolver problemas matematicos

RETO 1: COMO RESOLVER PROBLEMAS e

MATEMATICOS
o Nociones

Aplica lo aprendido &

Evalua tus
conocimientos

e Evidencia de aprendizaje T
@ sy 00 "

Fuente. Autoria Propia
Figura 30

Itinerario del Reto 2: problemas con suma y resta

RETO 2: PROBLEMAS CON SUMAY RESTA e
eNociones

e Aplica lo aprendido
Evalua tus
conocimientos

o Evidencia de aprendizaje

00 ¢

Fuente. Autoria Propia
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Figura 31
Itinerario del Reto 3: problemas con multiplicacion y division

RETO 3:PROBLEMAS CON MULTIPLICACIOND
Y DIVISION

o Nociones e Aplicalo
| ,, . aprendido

Evidencia de
aprendizaje o

Evalua tus e
é(;gigycimientos 00 U“a
Fuente. Autoria Propia

Figura 32

Itinerario del Reto 4: Problemas con operaciones combinadas

RETO 3:PROBLEMAS CON MULTIPLICACIOND
Y DIVISION

Aplicalo

o Nociones
| aprendido

Evidencia de
aprendizaje o

Evalua tus

é(g}igycimientos o6 U‘B
Fuente. Autoria Propia

Para el disefio de este Recurso Educativo Digital (RED) se emplearon las plantillas de
gamificacion que se encuentran en la herramienta Genially, audios, videos e imagenes que
complementaron la estructura de la unidad, cabe resaltar que cada disefio esta distribuido de tal
manera que sea llamativo para que el estudiante se mantenga motivado y realice en su totalidad
todas las actividades planeadas dentro de esta unidad. La innovacion y el uso de las Tic en las

diferentes clases es una estrategia pedagogica que fortifica cada proceso de ensefianza-
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aprendizaje, los ambientes de aprendizaje que se estructuran con herramientas digitales aportan
significativamente a cada conocimiento o saber que el estudiante adquiere durante su afio
escolar.

Ademas, para el disefio del recurso digital se realizo el guion de disefio de recursos
educativos digitales y una guia de instrucciones para el docente que permite ser implementado
cuando el docente lo requiera como material de apoyo para las clases esta orientacion describe
algunas instrucciones de como utilizar la unidad didactica en Genially y su estructura para
obtener resultados favorables en el siguiente link encontrara la guia de instrucciones (pegar link
de la Guia)

Resultados fase de aplicacion

En esta fase de aplicacion se desarroll6 en dos secciones en el aula de clase, con un grupo
de 35 estudiantes para la ejecucion y aplicacién se dividié el grupo en dos ya que la sala de
sistemas no cuenta con una red de internet en todos los computadores, algunos de los estudiantes
utilizaron el celular para el desarrollo de las actividades, pero no se visualizaba muy bien el
contenido por esta razon se abrieron dos espacios para que todo el grupo participara del ejercicio,
por el numero de computadores los estudiantes trabajaron por parejas. Cabe resaltar que antes de
desarrollar las secciones de aplicacién en el aula de clase se realiz6 una explicacién de cada
plantilla, icono e instrucciones pertinentes para un mejor funcionamiento del recurso, se realiza
una seccion de preguntas por parte de los estudiantes respecto al funcionamiento esto permitio
que fuera mas claras las indicaciones ademas se hizo una prueba inicial con las actividades de
gamificacion estructuras en cada reto esto motivo a los estudiantes a que iniciaran con el

desarrollo de la actividad.
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Primera Seccion de clase

En esta primera seccion los estudiantes realizaron los retos 1y reto 2 interactuando con
cada uno de las actividades nociones, aplicando lo aprendido, evalla tus conocimientos,
evidencia de aprendizaje; se utilizd un tiempo de dos horas en los espacios de la clase de
matematicas, en donde algunos grupos terminaron en el tiempo estipulado otros no lograron
completar la actividad puesto que el servicio de internet no tiene una capacidad suficiente y los
computadores no cuentan con un procesador pertinente para que funcione correctamente
situaciones que dificultan implementar estrategias pedagdgicas en las diferentes clases ademas
el docente tampoco puede complementar sus clases con innovacion y recursos educativos
digitales.

Tabla 4

Reto 1 Como resolver problemas matematicos

Evidencia Resultado de la experiencia en el aula

-Nociones

Durante el desarrollo de la actividad se observaron

Pasos para resolver un problema..

METODO POLYA a los grupos de la siguiente manera:

-Los estudiantes mostraron interés para el
desarrollo de la actividad, ingresando al recurso sin
ninguna dificultad muy motivados por participar en

este primer reto no siguieron las instrucciones y

empezaron por desarrollar la seccion de aplica lo
aprendido sin identificar las nociones lo que genero

confusion y desanimo al inicio.

- Se evidencio en esta primera parte de la
Link de la actividad: aplicacion del instrumento que hay estudiantes con

Actividad interactiva Reto 1 (genial.ly) dificultad para seguir normas e instrucciones
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-Evalula tus conocimientos

Link de la actividad:

Evaluacion Reto 1 (genial.ly)

-Evidencia de aprendizaje

[ /s\  UNIVERSIDAD NACIONAL ABIERTA Y ADISTANCIAUNAD . |

% COLEGIO NUESTRA SENORA DEL ROSARIO SOGAMOSO ™

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE RETO 1 =
GRADO: QUNITO
utifizando resolver

problemas matemdticos
ACTIVIDADES A DESARROLLAR:

1. Relacione las columnas de acuerdo a cada paso para resolver problemas

Comprende el problema La respuesta a la pregunta

es: 234 en total

labore un plan

Link de la actividad: | Live Worksheets

desarrollaban las actividades en un tiempo muy
rapido, no realizaban lectura de los ejercicios
generando resultados no favorables en la aplicacion
de la evidencia de aprendizaje, cabe resaltar que es
un grupo minoritario que no siguen las pautas.

-En el desarrollo del primer reto se identifico la
importancia de realizar un bagaje en los diferentes
conceptos pues esto permite que el estudiante
adquiera nuevos conocimientos para el caso de este
primer reto reconocieron el método de Pélya que
permite resolver paso a paso problemas

matematicos.

Fuente. Autoria Propia

Tabla s

Reto 2 Problemas con Suma y resta

Evidencia

Resultado de experiencia en el aula

-Nociones

|Cdmo resolver problemas con suma y resml e e

Recuerda que
r ma de
-La pregunta es clave porc sober si es un proble!

suma o resta
S; r\tz‘s hablon de que tenemos algo y nos dan més cosas, & §\
fendremos que usar la SUMA . Q p
i de o que tenemos nos quitan algo, o perdemas, lo %
damos, es decir, que va o disminui en cantidad, usaremas
Jo RESTA O
aaaaa i

-Aplica lo aprendido

Durante el desarrollo de la actividad se observaron
a los grupos de la siguiente manera:

-En este segundo reto se evidencio una mejor
organizacion de las instrucciones, los estudiantes
iniciaron con la navegacion en la primera seccion
de nociones, identificando como saber cuédndo un
problema corresponde a suma o resta.

-En la seccidn de aplica lo aprendido se observa
que los estudiantes se toman tiempo prudente para

desarrollar cada operacion, esta seccién



https://view.genial.ly/64cd5897a5002800192f4023/interactive-content-evaluacion-reto-1
https://www.liveworksheets.com/c?a=s&t=538yidrd87c&sr=n&im=n&l=ri&i=sudtuzu&r=gf&f=dzdtzozx&ms=uz&cd=p806ionsn63kllsopxnzxgxbengnzgjgmxg&mw=hs
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corresponde a una actividad gamificada con
situaciones matematicas de sumay resta.
-En la ejecucion de este reto se observa en la

evidencia de aprendizaje que los estudiantes

solucionan con facilidad problemas con sumay

Link de la actividad: resta, logrando identificar en la situacion el paso a
https://onx.la/6b6c4 paso para desarrollar problemas matematicos.
-Evallia tus conocimientos -Un grupo minoritario adn se le dificulta o no

realiza adecuadamente los procesos y solamente
contesta las respuestas por terminar la actividad,
esto se presenta porque en el grupo de estudiantes

son dispersos, no acatan las normas e

instrucciones; ademas este grupo mantiene un

Link de la actividad:
https://onx.1a/20b79

nivel académico con desempefio bajo en varias

] ] o asignaturas entre ellas matematicas.
-Evidencia de aprendizaje

EVIDENCIA DE APRENDIZJE
RETO 2: PROBLEMAS CON SUMA
Y RESTA (5 puntos)

nario. 212 § problemas con suma y re6ta. para evaluar 1o prendido durante 13 navegacidn del reto

RECUERDE: A
INDICACION
1. Revi

Link de la actividad:
https://forms.office.com/r/NJcZJE2BTv

Fuente. Autoria Propia
Segunda Seccion de clase

Esta segunda seccion los estudiantes desarrollaron el reto 3 y reto 4, antes de iniciar la
navegacion del recurso nuevamente se indicaron las instrucciones de acceso y desarrollo de cada
actividad, se realiz6 un repaso de las tablas de multiplicar en donde se evidencio que aun

persisten dificultades para el aprendizaje de las tablas a pesar de que estan en el grado Quinto se


https://onx.la/6b6c4
https://onx.la/20b79
https://forms.office.com/r/NJcZJE2BTv
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encuentran vacios en algunos conocimientos matematicos, el desarrollo de las actividades se
realiza por parejas solamente se utilizé los computadores de la institucion aunque la herramienta
se puede desarrollar en el celular, los estudiantes no cuentan con un plan de datos o en su gran
mayoria no tienen este dispositivo.

En esta segunda seccion se observaron aspectos como: la utilidad de las herramientas
tecnoldgicas motiva al estudiante a fortalecer las competencias matematicas, el cambio de la
clase tradicional a una clase dindmica proporciona un ambiente de aprendizaje satisfactorio
logrando una participacion activa esto permite indagar mas sobre la necesidad de implementar
estrategias pedagogicas; en esta segunda seccidn los estudiantes participaron con mas
compromiso para lograr el objetivo propuesto en cada actividad.

Tabla 6

Reto 3 Problemas con multiplicacién y division

Evidencia Resultado de experiencia en el aula
-Nociones Durante el desarrollo de la actividad se
([Camo resolver problemas con muttipicacion y avision | @) €@ observaron a los grupos de la siguiente manera:

-Para este reto los estudiantes ingresaron a la

Recuerda que )
Lo pregunto es clove para resolver problemas con multiplicaciény

unidad de Genially sin ninguna dificultad,

/l

de MULTIPLICACION

- Cuando repartimos und contidad en portes iguales m::':s
dvidiendo, por esta razén, lo DIVISION ¢ o herror

los problemas relaciond

iniciaron la navegacion revisando las nociones
dos con distribuir
apropiada pora resolver

contidades

Ugy para identificar como saber cuando corresponde

o -Se observa que en el desarrollo de este reto
tomaron mas tiempo para el desarrollo de las
actividades, el 55% de los estudiantes en los

problemas con division no realizan los

@ oerioiy procedimientos para llegar a la solucion

Link de la actividad: contestan la respuesta al azar.
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https://onx.la/de6e0

-Evalla tus conocimientos

o

BGRANJA MATAEMATICA

Ayoda en s rani con las tacess darias

https://onx.1a/031aa

-Evidencia de aprendizaje

30 minutos

EVIDENCIA DE APRENDIZJE
RETO 2: PROBLEMAS CON MULTIPLICACION
Y DIVISION (5 puntos)

Link de la actividad:

https://forms.office.com/r/ZpGXS0kL 16

-Para los estudiantes las actividades Aplica lo
aprendido y evalUa tus conocimientos son
Ilamativas por la interaccion con el juego, esto
evidencia que las actividades gamificadas
fortalecen el aprendizaje y contribuyen a la
mejora continua.

-A pesar de que en cada reto se enfatizaba que
los problemas se desarrollaran con el paso a paso
del método de Pdlya, el 30% de los estudiantes
no siguio la instruccién, solamente desarrollan la

operacion para seleccionar la respuesta.

Fuente. Autoria Propia

Tabla 7

Reto 4 Problemas con operaciones combinadas

Evidencia Resultado de experiencia en el aula
-Nociones Durante el desarrollo de la actividad se
(CPERACIONES COMBINADAS ) (= observaron a los grupos de la siguiente manera:

Recuerda: Hay situaciones que se pueden resolver planteando

de personas que viajan en ese mamento en el tren, se puede calcular asi

124-38 )57
\ Esta expresién se resuelve realizando los
86+157  operaciones de izquienda o derecha

243

@ genially

-Aplica lo aprendido

-En este cuarto reto de operaciones combinadas
los estudiantes tuvieron un mejor dominio del
recurso educativa, acceden con mas facilidad a
los diferentes retos, revisando en primera
instancia el icono de las nociones para identificar

que conceptos deben tener claros.



https://onx.la/de6e0
https://onx.la/031aa
https://forms.office.com/r/ZpGXS0kL16
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-Utilizan con mayor frecuencia el método de

Lores e e

Breakout Misterio Matematico

Pdlya para resolver el problema cuando no
encontraban con facilidad la solucion, es
importante que esta metodologia se utilice con

maés frecuencia recomendacion que se dejé al

docente para implementar en la competencia de
Link de la actividad:

https://onx.1a/51439

-Evalla tus conocimientos

resolucion de problemas.

-Se sigue observando que un porcentaje minimo
aun contesta al azar las preguntas sin identificar
lo importante que es desarrollar un problema con

QUIZ MATEMATICAS el método para obtener una respuesta correcta.

@ oenially
Link de la actividad:
https://onx.la/a8bd7

-Evidencia de aprendizaje

EVIDENCIA DE APRENDIZJE
RETO 4: PROBLEMAS OPERACIONES
COMBINADAS (5 puntos)

Link de la actividad:

https://forms.office.com/r/simyZ5wuzP

Fuente. Autoria Propia

Resultados fase de evaluacion

En esta fase se organizan los resultados obtenidos en las evidencias de aprendizaje de

cada reto y la prueba final, los cuales permiten verificar si la ejecucion del Recurso Educativo


https://onx.la/51439
https://onx.la/a8bd7
https://forms.office.com/r/sjmyZ5wuzP
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Digital (RED) basado en gamificacion con el uso de Genially alcanzé el proposito de fortalecer

la competencia de planteamiento y resolucién de problemas en los estudiantes de grado quinto.
Resultados Evidencias de aprendizaje

Las evidencias de aprendizaje se desarrollaron dentro de la unidad didactica Genially
para cada reto como evaluacion final estan constituidas por un cuestionario de cinco preguntas
con problemas matemaéticos de acuerdo a cada reto, la finalidad de este instrumento es verificar
si las actividades afianzaron cada uno de los conocimientos durante el desarrollo de la unidad

didactica a continuacion se presentan los resultados obtenidos de estas evidencias de aprendizaje.

Tabla 8

Criterios de evaluacion de la evidencia de aprendizaje

Nivel de desempefio No de respuestas acertadas

Superior 5
Alto 3-4
Basico 1-2
Bajo 0

Fuente: Autoria Propia

Los criterios de evaluacion se obtuvieron de acuerdo al nimero de aciertos, al finalizar
cada cuestionario los estudiantes obtenian su evaluacion calificandose por niveles de
desempefio, lo que permitio que ellos se cuestionaran en que habian fallado, cuéles fueron sus
fortalezas y debilidades, en alguin momento sintieron frustracion pero no desmotivaron a seguir

intentando, la motivacion y el reto por obtener mejor resultados los incentivo a culminar cada
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proceso sin importar cuantos fracasos y debilidades obtuvieron, esto evidencia que las

actividades a través del juego y la indagacion fortalecen cada proceso.

Figura 33

Resultados evidencia de aprendizaje Reto 1 Como resolver problemas matematicos

30
26

25

s 24 23
19
20
4
15 2 1 2
10
0 ! 0 - o

problema 1 probelma 2 problema 3 problema 4 problema 5

(O]

B Respuestas correctas M Respuestas incorrectas M Respuestas no contestadas
Fuente: Autoria Propia
En este primer reto: como resolver problemas matematicos, los estudiantes no realizaron
la solucidn de los problemas, solamente identificaron los pasos para desarrollar un problema
matematico de acuerdo al método de Pélya, donde se evidencia que para los cinco problemas el
mayor porcentaje obtuvo un resultado correcto, lo que indica que las actividades de gamificacién
que se desarrollaran antes de la evidencia de aprendizaje permiten que el estudiante afiance y se

apropie del conocimiento.
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Figura 34

Resultados evidencia de aprendizaje Reto 2 Problemas con suma y resta

35 32
30 30 31
30 26
25
20
15
9
10
5 5
5 3 .
0 0 0 0 0
0
problema 1 probelma 2 problema 3 problema 4 problema 5

B Respuestas correctas B Respuestas incorrectas 1 Respuestas no contestadas

Fuente: Autoria Propia

En este reto 2: problemas con suma y resta, se observa de acuerdo a los resultados que las
respuestas en los cinco problemas obtuvieron respuestas correctas en un 95%, lo que indica que
los problemas con operaciones suma y resta para los estudiantes son mas faciles de desarrollar,
tienen muy claro los procedimientos algoritmos para dar solucion a las operaciones, esto permite

obtener resultados satisfactorios.
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Figura 35

Resultados evidencia de aprendizaje Reto 3 Problemas con multiplicacion y division

26 25
25 23
20 18
15 2
0
10 7
5
0 0 0 0 0
0
problema 1 probelma 2 problema 3 problema 4 problema 5

B Respuestas correctas M Respuestas incorrectas 1 Respuestas no contestadas

Fuente: Autoria Propia

En este reto 3: problemas con multiplicacion y divisién, se observa de acuerdo a los
resultados que en los problemas con operaciones de multiplicacion y division aln se presentan
dificultades en el desarrollo de los algoritmos, reconocer las tablas de multiplicar ain son la
debilidad de los estudiantes a pesar de que ya estan culminando el ultimo grado de basica
primaria el aprendizaje de las tablas de multiplicar no esta claro o solamente sea tomado como
un aprendizaje momentaneo; aunque no es un gran nimero de estudiantes que tiene dificultan es

importante seguir fortaleciendo el aprendizaje de las tablas de multiplicar.



110
Figura 36

Resultados evidencia de aprendizaje Reto 4 Problemas con operaciones combinadas

25

24 )3 2
22
20
16
! . 12 >
0 0
1
0 0 0 0 0
0

problema 1 probelma 2 problema 3 problema 4 problema 5

€]

o

w

M Respuestas correctas M Respuestas incorrectas ™ Respuestas no contestadas

Fuente: Autoria Propia

En el reto 4: Problemas con operaciones combinadas, de acuerdo a los resultados
obtenidos se observa que los porcentajes de aprobacion no superan el 80%, aun se evidencian
falencias en el desarrollo de problemas con operaciones combinadas, en este tipo de problemas
falta comprensién lectora lo que ocasiona no entender con claridad la situacién, sin embargo no
es en la totalidad de los estudiantes que presentan esta dificultad es un grupo muy minoritario

quienes durante el afio escolar han tenido desempefio bajo en diferentes asignaturas.
Resultados prueba final

Después de realizar las actividades de la unidad didactica en Genially, se realizo la
prueba final con el fin de revisar el avance de los estudiantes en la competencia planteamiento y

resolucion de problemas con operaciones, verificando si las actividades que se desarrollaran en la
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unidad fortalecieron los procesos ensefianza aprendizaje en matematicas a continuacion se

muestran los resultados obtenidos por 35 estudiantes en la prueba final:

Problema No 1: Un apicultor quiere envasar la cantidad de 10.200 g de miel en 15
frascos ¢ Cuantos gramos de miel se colocan en cada frasco?

Figura 37

Problema No 1

W Total estudiantes que respondieron correctamente
H Total estudiantes que respondieron incorrectamente

Total estudiantes que no contestaron

Fuente: Autoria Propia

En la gréfica se observa las respuestas obtenidas de 35 estudiantes al responder el primer
problema, 22 estudiantes un 63% contestaron acertadamente el problema; 13 estudiantes un 37%
no contestaron acertadamente el problema; de acuerdo a la informaciéon recopilada en las
respuestas se evidencia que los estudiantes identifican organizan mejor la informacion para
verificar que operacion se debe realizar y dar respuesta correcta, aunque se mantiene dificultades
en el desarrollo de operaciones con division, son procesos que se deben seguir fortaleciendo con

los afios escolares.
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Problema 2: el bus de transporte publico de la empresa Cootracero en su recorrido entre
los municipios de Pesca y Firavitoba recorre cada dia 450 kildmetros. ;Cuéntos kilometros
recorre en 30 dias entre los dos municipios?

Figura 278

Problema No 2

H Total estudiantes que respondieron correctamente
M Total estudiantes que respondieron incorrectamente

Total estudiantes que no contestaron

Fuente: Autoria Propia

La grafica corresponde al resultado del problema No 2, se observa que 27 estudiantes un
77% contestaron acertadamente el problema, 8 estudiantes el 23% no contesto acertadamente, de
acuerdo a los resultados se identifica que el método para resolver problemas permite que los
estudiantes organicen la informacidn, sin embargo aun los procesos algoritmicos mantienen
falencias especialmente en el aprendizaje de las tablas de multiplicar para resolver problemas

con divisién y multiplicacion, conceptos que adquieren durante los afios escolares de la primaria.
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Problema No 3: Juanita proyecta administrar los $150.000 de su mesada de este mes asi:
onces $35.000, recreacion $25.000, regalo de su hermano $30.000 y el resto para ahorros.
¢ Cuénto dinero puede ahorrar?

Figura 39

Problema No 3

m Total estudiantes que respondieron correctamente
M Total estudiantes que respondieron incorrectamente

Total estudiantes que no contestaron

Fuente: Autoria Propia

En la gréafica se observan los resultados obtenidos del problema No 3; 29 estudiantes el
83% contesta acertadamente el problema, 6 estudiantes el 17, % no contesto acertadamente, esto
indica que las actividades de la unidad didactica en Genially han fortalecido los procesos, aunque
se debe sequir desarrollando actividades para obtener excelentes resultados la apropiacion de lo
aprendido en las actividades realizadas permitio avanzar para mejorar relativamente.

Problema NO 4: Jorge desea repartir entre sus doce amigos 243 chocolates. ¢Cuantos

chocolates enteros le corresponde a cada uno?
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Figura 40

Problema No 4

= Total estudiantes que respondieron correctamente
= Total estudiantes que respondieron incorrectamente
Total estudiantes que no contestaron

Fuente: Autoria Propia

La grafica representa los resultados obtenidos del problema No 4: 31 estudiantes el 89%
respondieron acertadamente el problema; 4 estudiantes el 11% no contesto acertadamente el
problema, esto indica que a pesar de recordar la importancia de utilizar los procedimientos
correctos aun se presentan falencias en los procesos de los algoritmos en la division, sin embargo
se debe sequir fortaleciendo durante los afios escolares pero sin dejar atras que este proceso debe
quedar en la primaria comprendido Yy sin ninguna dificultad esto es lo que espera al finalizar

grado quinto.

Problema NO 5: De las 41.415 especies analizadas por la Union Internacional para la
conservacion de la naturaleza (UICN) en el 2020, 16.306 estan en peligro de extincion, mientras

que en 2021 fueron 15.978. Entre ellas 2.939 son mamiferos, conocidos 3.000 son anfibios y 207
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son aves. ¢ Cuéntas especies entraron a la lista de especies en peligro de extincion entre 2020 y
20217

Figura 41

Problema No 5

W Total estudiantes que respondieron correctamente
M Total estudiantes que respondieron incorrectamente

Total estudiantes que no contestaron

Fuente: Autoria Propia

La grafica corresponde al resultado del problema No 5, se observa que los 35 estudiantes
un 100% contestaron acertadamente el problema identificando el concepto de la suma en
situaciones de la cotidianidad, recopilar la informacién y extraer lo que se necesita para dar
solucion al problema permite a los estudiantes identificar la operacién a desarrollar en este
problema los estudiantes realizaron los procedimientos paso a paso para lograr en su totalidad
obtener la respuesta correcta, aungue al desarrollar se les recordé nuevamente la importancia de

realizar los problemas con el método para obtener la respuesta correcta.

Problema No 10: Patricia llevo una bolsa con 700 monedas de $500 al banco y las

cambio por billetes de $2000 ¢ Cuantos billetes recibi?
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Figura 42

Problema No 6

W Total estudiantes que respondieron correctamente
M Total estudiantes que respondieron incorrectamente

Total estudiantes que no contestaron

Fuente: Autoria Propia

La grafica muestra los resultados obtenidos del problema No 6, 30 estudiantes el 86%
contestaron acertadamente el problema; 5 estudiantes el 14% no contesto acertadamente, de
acuerdo a los resultados los estudiantes se apropian de los conceptos matematicos para dar
solucion a problemas de la cotidianidad, aunque persisten algunas falencias en no acatar las
instrucciones y contestar al azar, los resultados son favorables para sequir fortaleciendo la

competencia planteamiento y resolucion de problemas con operaciones basicas.

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta fase, se evidencia que las actividades
desarrolladas en la unidad didactica en Genially, permiten mejorar resultados académicos en el
area de matematicas, a pesar de que fue poco tiempo en el que se implementé el Recurso
Educativo Digital (RED) los resultados son satisfactorios, los estudiantes reconocieron la

importancia de tener presentes conceptos, utilizar un método para dar respuesta a un problema,



117
indagar y buscar el algoritmo pertinente, permite dar solucion a los distintos interrogantes
planteados en los problemas matematicos de su contexto real, sin embargo se debe seguir
construyendo estrategias pedagdgicas encaminadas a fortalecer todos los procesos matematicos
para que afio tras afio se obtengan los mejores resultados en las diferentes pruebas externas e

internas a desarrollar.
Figura 43

Resultados prueba final.

35

35
29 31 30
20 27
5 22
i 3
S
1 6 5
0 0 0 0 o
0

Problema 1 Problema?2 Problema3 Problema4 Problema5 Problema6

o U1 O Wu;m

v

B Respuestas correctas I Respuestas incorrectas
1l Respuestas no contestadas

Fuente: Autoria Propia

La siguiente grafica muestra los resultados obtenidos de la prueba final realizada a los
estudiantes de grado quinto, donde se observa que las respuestas de cada problema superan un
mayor puntaje en la respuesta correcta, sin embargo en los problemas con operaciones
multiplicacion y division, operaciones combinadas ain persisten algunas dificultades minimas;
no obstante los resultados son favorables y se identifica que la ejecucion del Recurso Educativo
Digital RED basado en gamificacion con el uso de Genially fortalece los aprendizajes y

dinamiza los procesos educativos en los diferentes ambientes de aprendizaje.
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Discusion
A partir de los resultados obtenidos en este proyecto aplicado, se realiza un anélisis en el
cual se identifica que los objetivos propuestos y la ejecucion de actividades de acuerdo a las
fases cumplieron con el propdsito fortalecer la competencia planteamiento y resolucion de
problemas con operaciones bésicas para los estudiantes de grado quinto del Colegio Nuestra
sefiora del Rosario Sogamoso, de acuerdo a las estrategias implementadas se evidencia que el
juego, la interaccion y el uso de las TIC en el aula de clase permite que los estudiantes

demuestren sus habilidades y capacidades para adherirse a nuevos conocimientos.

De acuerdo a los resultados en las pruebas externa e internas y a la prueba diagnostico
realizada a los estudiantes se encontraron algunas dificultades en la competencia planteamiento y
resolucion de problemas, por esta razon surge la necesidad de implementar una estrategia
didactica a partir de un recurso educativo digital basada en gamificacion que permite a los
estudiantes apropiarse de su propio conocimiento con situaciones de su vida cotidiana; se realiz
una unidad didactica con el uso de Genially; Alonzo (2021) considera que esta herramienta
mejora el aprendizaje de las matematicas ya que muestra un contenido amigable de interaccion y
gamificacion lo que conlleva a eliminar la ansiedad y la apatia hacia las matematicas, generando

un grado de confianza en los estudiantes para desarrollar las diferentes actividades.

Este proyecto aplicado tuvo un impacto significativo, pues se deja atras la clase
tradicional que desmotiva al estudiante, para ejecutar una clase en ambientes de aprendizajes
dinamizados generando en el estudiante un reto por adquirir nuevos conocimientos, el uso de
recursos digitales educativos crea un aprendizaje mas completo enriqueciendo las competencias

matematicas; se observd que los estudiantes hicieron un buen uso de la unidad didactica con
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Genially para mejorar su aprendizaje y comprension en problemas matematicos con operaciones

basicas.

Aranda & Caldera (2018), consideran: “el uso de recursos educativos digitales como
herramienta de aprendizaje como un enfoque prometedor que permitiria el desarrollo de
destrezas para ensefar y reforzar no solo conocimiento, sino también propiciar el fomento de
habilidades socioemocionales como el autoconocimiento, la resolucién de problemas, la
colaboracion y la comunicacion”. (p.43). De esta manera la ejecucion de esta propuesta sirve
como instrumento para el docente quien es el orientador de cada aprendizaje, a través de nuevas
estrategias se pretende que los docentes sean innovadores en que hacer diario para contribuir a

ese retofio de saberes que diariamente debe adquirir un estudiante.

Sin embargo, se considera necesario recomendar a los docentes planificar estrategias
innovadoras con el uso de la Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones TIC, para
que los estudiantes fortalezcan sus saberes en el area de matematicas, contribuyendo a aumentar
el interés por aprender y desarrollar nuevos conocimientos; adicionalmente estas estrategias
permiten obtener resultados favorables en las pruebas externas e internas porque al realizar
instrumentos donde el estudiante interactle los procesos se robustecen y se practican con

métodos que permiten dar solucion a cualquier interrogante.

Al terminar la ejecucion de esta propuesta con la prueba final y las evidencias de
aprendizaje de la unidad didactica en Genially, se observo que los instrumentos implementados y
la estructura del Recurso Educativo Digital (RED), cumplieron con la necesidad educativa
permitir que el estudiante adhiera un nuevo conocimiento lo que favorece su aprendizaje pues la

metodologia implementada en cada reto que se desarrollo de la unidad didactica complementa la
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estructura de cémo desarrollar un problema matematico a partir del método de Pélya para
problemas matematicos; Pdlya (1965) explica que este modelo orienta una metodologia que le
permite al estudiante avanzar a su propio ritmo siendo consecuente de su esfuerzo hacia el
aprendizaje, lo que lo llevara a esforzarse por intentar comprender y resolver problemas

generando diferentes rutas. (citado por, Montes & Porras. 2022).

Por consiguiente, las actividades desarrolladas en la unidad didactica con Genially,
fortalecieron la competencia planteamiento y resolucion de problemas con operaciones basicas,
generando en el estudiante un nuevo escenario en los procesos de ensefianza aprendizaje, este
proyecto aplicado se deja como aporte a la ensefianza de las matematicas para que el docente lo
implemente en sus clases y permita que los estudiantes amplien sus conocimientos a través del
juego y la innovacion; este Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacion con el uso
de Genially queda a disposicion de docentes y estudiantes de grado quinto del colegio Nuestra

Serfiora del Rosario Sogamoso para que sea utilizado en los diferentes ambientes de aprendizaje.
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Conclusiones
A partir de la ejecucion de este proyecto aplicado y de acuerdo a las necesidades
identificadas en la competencia planteamiento y resolucion de problemas con operaciones
bésicas en los estudiantes de grado quinto se implementa un recurso digital educativo basado en
gamificacion con el uso de Genially para fortalecer los procesos matematicos en resolucién de
problemas, el cual tuvo un impacto positivo en los estudiantes en su proceso de adquisicion de
nuevos aprendizajes en las competencias, a pesar de los dispositivos tecnoldgicos de la
institucion son insuficientes los estudiantes aprovecharon las actividades para divertirse y
compartir con su comparieros conocimientos y destrezas en las diferentes situaciones planteadas

en la unidad.

Durante la aplicacién de la prueba diagndstica, se pudo establecer de acuerdo a los
resultados los estudiantes presentaron dificultan en la resolucién de problemas con las
operaciones multiplicacion, divisién y operaciones combinadas, lo que incide en el bajo
desempefio en la competencia planteamiento y resolucion de problemas, adicionalmente los
estudiantes contestan al azar sin identificar los procesos y métodos que se pueden ejecutar para

dar solucién a los problemas matemaéticos.

En la aplicacién del Recurso Educativo Digital (RED) basado en gamificacidn con el uso
de Genially, se puede determinar que es importante incentivar al estudiante a seguir un método
que le permita dar respuesta a los interrogantes en los problemas matematicos, ademas se
evidencio que los estudiantes se motivan a realizar activades cuando se disefian a partir del juego

esto permite que su disposicion para la clase sea de participacion y dinamismo lo que genera un
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ambiente de aprendizaje continuo desafiando sus propios retos en el aprendizaje de las

matematicas.

Para evaluar el impacto de la estrategia se realizo una prueba final y dentro de las
actividades evidencias de aprendizaje que permitieron identificar las debilidades y fortalezas en
la resolucion de problemas de los cuales los resultados fueron favorables no en un 100% pero si
un impacto positivo en el cambio de lo tradicional a la ejecucion de instrumentos tecnologicos
para el aprendizaje de las matematicas; ademas se evidencio que los estudiantes implementaron
el método de Polya para respuesta a la resolucion de problemas favoreciendo los resultados en

pruebas que méas adelante puedan realizar.

De acuerdo a los resultados y ejecucion del proyecto esta investigacion implemento
acciones que generan una mayor adquisicion de conocimiento en los estudiantes a través de
destrezas y habilidades media por las TIC, resaltando la importancia de incentivar al docente a
seguir generando espacios de aprendizaje tecnoldgicos para fortalecer la competencia
matematica planteamiento y resolucion de problemas con operacion basicas que no solamente se

desarrolla en la vida escolar si también durante su diario vivir.

Con este Recurso Educativo Digital (RED)se abarco la importancia de implementar en
las clases estrategias pedagdgicas que motiven al estudiante a ser participe de su propio
conocimiento a partir de la planeacion que el docente pueda realizar en los diferentes entornos
de aprendizaje, esto con el deseo de mejorar dia a dia los niveles de desempefio en matematicas y
dejar atras los miedos e incertidumbres que generan en los estudiantes las clases de matematicas,

cabe resaltar que aunque no se dispongan de amplios dispositivos en las instituciones se pueden
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implementar actividades desde casa en donde el estudiante interactue, indague y resuelve

situaciones de su cotidianidad.

No obstante, es importante aclarar que los espacios de infraestructura de las instituciones
no son adecuados para generar ambientes de aprendizaje, en la ejecucion del proyecto aplicado
se tuvo que recurrir a que los estudiantes trabajaran en grupo por falta de equipos tecnolégicos, a
pesar de la situacion se utilizaron estrategias para que todo el grupo fuera participe de las
actividades logrando el cumplimiento de los objetivos propuestos y la ejecucion de las fases en el

proyecto aplicado.
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Recomendaciones
De acuerdo a la aplicacion y ejecucion de la estrategia, se confirma que el uso de las TIC
en los diferentes ambientes de aprendizaje fortalece los procesos en matematicos especialmente
en la competencia de planteamiento y resolucién de problemas, por esta razon es importante
seguir generando espacios dindmicos con recurso educativos digitales en donde el docente
replique constantemente actividades innovadoras con la herramienta digitales que el medio le

pueda ofrecer.

Para mejorar la implementacion del Recurso Educativo Digital (RED) se hace necesario
que las instituciones educativas intervengan en obtener dispositivos tecnoldgicos para la
ejecucidn de estrategias pedagogicas ya que en el momento no cuentan con una amplia
infraestructura de dispositivos tecnoldgicos para el desarrollo de actividades con herramientas y
plataformas tecnoldgicas, siendo esta una limitacién para que el docente no proyecte clases con
el uso de las TIC y no se generen espacios de interaccion e innovacion para el desarrollo de un

aprendizaje basado en el juego.

Se sugiere que la institucion implemente en los espacios académicos recursos didacticos
digitales para que los estudiantes dinamicen y superen dificultades en los diferentes procesos de
ensefianza- aprendizaje especialmente en las clases de matematicas donde lo tradicional dispersa
los nuevos conocimientos, dejando que el estudiante sea el actor de su propio conocimiento esto
permitird mejorar resultados académicos a futuro; capacitar a los docentes en estrategias
pedagdgicas innovadoras a través de proyectos que se puedan implementar en las diferentes

areas.
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Se recomienda a los lideres de proyectos de la UNAD, seguir contribuyendo a generar
espacios que aporten a mejorar la calidad educativa desde ambientes de aprendizaje didacticos
donde se involucren herramientas tecnoldgicas permitiendo que el estudiante sea actor de su
propio conocimiento desde la experiencia de su diario vivir; incentivando a construir propuestas
que aporten al desarrollo educativo desde el nivel preescolar hasta el nivel universitario para

fortalecer los distintos &mbitos educativos dentro y fuera del aula.

En conclusién, es importantes que la implementacién de herramientas y plataformas
digitales en la educacion primaria para el aprendizaje de las matematicas requiera la
colaboracion de todos los entes educativos y padres de familia con el fin de fortalecer los
procesos académicos dentro y fuera del aula no es solo tarea del docente implementar estrategias,
el padre de familia es quien fortalece desde el trabajo educativo desde casa, por eso es
importante creer lazos conjuntos para mejorar niveles de desempefio y obtener mejores

resultados en el area de matematicas.
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Apéndices
Apéndice A.

Carta Aceptacion

Sogamoso 29 de mayo, 2023

Cordial saludo
Sor Doris Giomar Gonzélez Africano

Rectora
Asunto Solicitud Espacio de participacion académica con el grado 5

Respetada Rectora me dirijo a usted Andrea Lizbeth Nova Avila estudante d= 2
Maestria en Educacion de la Universidad Nacional Abiena y a Distancia UNAD, par
solictar me permita espacios académicos con el grado guinto en el area d
matematicas, con el objetivo de realizar la fase metodoldgica y de aplicacion <
instrumento para la ejecucion del proyecto aplicado como opcion de grado titulado “ La
gamificacién como estrategia de ensefanza para el fortalecimiento de la
resolucion de problemas matematicos con operaciones béasicas en los estudiantes
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de guinto grado.”
Agradezco de antemano su apayo y colaboracién para la ejecucion de las actividaces de
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Apéndice B

Consentimiento informado
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Apéndice C

Consentimiento Informado Para Padres de familia

TIENTO INFORMADO PARA PADRES DE FAMILIA

2~ [Aq | g_a Q‘Kdm }‘/ernu (dJ com documenio de
ideotidad 4. C l STe. 'VC‘: 7 dclz‘mwdr €3 ofamed® como reprosenstanis legsl
del esradipere b o b e trougrer L{_...:pfn’ el ourso (grado)
_Sl_de 471__shosdecdad identificadocon T 1 FY 2NN 30 IO
de focms volussana la partiGpacion de mi hijo (a) en el proyecto aplicado desominado. “Le
gamificacién como estrazepia de ewseflanzs para o fortalecimiento dv M resolwelon de
probiemey matemdticos con aperaciones hivicas en los sstudinonies de qwlnlo pravio ™,
pragecto aplicado que cucnta oont of resaldo de fo Unsversidad Mesionsd Abizrma y a Di
UNAD

-Comprendo gque Iz informacidm registada sovh confidencil, » que fos sombwes de los
PRSI PAnIcs SCrin Aasociados » un sumero de¢ sone, o0 sgnifica gae las respeestas oo pdrin ser
comocidas poe otras Personas il MmpOos S 10SHTINCAdEs €n s fase e puhihHcion g resuitados

~Estoy’ en comocimmento gue los datos no me seran cotregados v que 2o habo retrducdn por la
partcipaciia en este estudio, sé que esta mformacion tiene wn beneficio pam fa soctednd dafa I
myeshipscion que s¢ o3 Heviedo » cabo

~Asiinismo, & gue pusdo negar la pesticpacion o retirar a ma hijo (2) en cualguier efapa & la
Imvestizasion, N expresedn 36 GIuss N COMEOCNSNCIRS DMy as para ¢l

~Coaoreo 2l objetive ded estudo, desonto a conmtinecior
Objetive General: Discfiar uss cstrategia didictica basada en gamsticaciton en la

resolucidn de prohlemas matematicos con operacicacs basicas para los estadiantes de
quinto grado del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamaso

™ <1 §
Cindad v Fecha Sngi"’-f’-"'" "lr,.e n-":t =74 _-f,‘r—‘_-."

Firma del cepresentmte Jegal _

Investigador Asesor del Proyecto
Dra. Yoy lnbbaA Casto
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Apéndice D
Prueba Diagnostico

link prueba diagndstico: https://forms.gle/TQWohAjJM9TprZHR9

PRUEBA DIAGNOSTICO PROBLEMAS
MATEMATICOS

INVESTIGACION: "La gamificacion como estrategia de ensefianza para el fortalecimiento de
la resolucidn de problemas matematicos con operaciones basicas en los estudiantes de
guinto grado”

La siguiente prueba diagnostico corresponde a un cuestionario de 10 preguntas, cada
pregunta tiene cuatro opciones de respuesta de las cuales una sola es la respuesta correcta;
esta prueba tiene como propésito identificar conocimientos bdsicos que tienen

estudiantes de grado quinto en la resolucion de problemas matematicos con operaciones
basicas del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario Sogamoso.

Instrucciones: Para el desarrollo de esta prueba tenga en cuenta las siguientes
indicaciones.

1. Escuche con atencion las recomendaciones del docente que esta orientando |a
actividad

2. Lea con atencion cada pregunta y seleccione la considere correcta

3. No se permite el uso de calculadora

4, Tiene un tiempo méaximo para desarrollar la prueba de 45 minutos

novaa4512@gmail.com Cambiar cuenta @

E2 Nocompartido


https://forms.gle/TQWohAjJM9TprZHR9
https://forms.gle/TQWohAjJM9TprZHR9

Apéndice E

Verificacion de instrumentos

INSTRUMEMNTO: Pertinencia claridad Coherencia Suficiencia Observaciones
sl NO sl NGO | 5l NO sl NO
Prueba Diagnostico % ) % % -Para este instrumento se verifico gue

las preguntas tengan relacidn con la
temdtica del proyecto.

-Revisar problema 5 la pregunita no
esta identifica que operacidn se debe
realizar.

-El instrumento es pertinente y
adecuado para la poblacion objeto de
estudio

-Se aprueba para su respectiva
aplicacian.

Unidad didactica en X X
Genially

X X -3e revisa el instrumento con las
siguientes recomendaciones:
-Werificar iconas del reto 4: no estan
en direccionan a ninguna pestafia
-colores e imagenes llamativas, pero
disminuir para que no se gierda la
intencidn de las actividades

-Un instrumento con varios
COMPOoNEntes que permite a los
interactuar propio para la edad de la
poblacion objeto de estudio

Evidencias de aprendizaje | x X

X X -revisar la pregunta 5 del cuestionaric
del reto 3 las respusstas no son
correctas a la situacion planteada
-Instrumento que permite evaluar el
trabajo realizado durante la
navegacion en la Unidad didictica.
-5e aprueba para su respectiva
aplicacidn

-Se aprueba para su respectiva
aplicacidn.

Evaluador 1: Nombre y Apellidos

Angie Yizeth Gomez Avila

Filiacién: (ocupacion, grado académico)

Ocupacién: Par de acompafiamiento académico secretaria Distrital
(Bogota)

Grado Académico: Licenciada en matemadticas (Universidad
Pedagogica y Tecnologica de Colombia UPTC) Magister en
Educacidn (Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia

UPTC)
Teléfono / correo electrénico 3143288746 / angieyizeth.94@hotmail.com
Fecha de validacion 09/agosto/2023

Firma

Aﬂﬂ“ﬂ— \’ . 60-”\&1'

Evaluador 2: Nombre y Apellidos

Ramon David Coconubo Olivo

Filiacion: (ocupacion, grado académico)

Ocupacion: Docente secretaria Distrital (Bogota)

Grado Académico: Licenciada en matemadticas (Universidad
Pedagogica y Tecnolagica de Colombia UPTC) Magister en
Didactica de la matematica (Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica
de Colombia UPTC)

Teléfono / correo electrénico

3102020194 / rada co@hotmail.com

Fecha de validacién

Firma

15 fagosto/2023

=
-
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Apéndice F

Formato Guion Para el Disefio de Recurso Educativo Digital Basado en modelo Instruccional

elade : lx

=]
2 |Ciencias de la Educacién

Univerzidad Nacional Abierta y a Distancia
Formato Guion para el Dizeno de
Recurzo Educativo Digital bazado en modelo inztruccional

FASES Dizenio de Recurzo Educativo Digital bazado en modelo
mstruccional

FASE DE PRESCRIPCION

Mombre del EED

Intencion Educativa

Objetivo general

Analizis curnicular

Objativos especificos

FASE DE INSTRUMENTACION

Seleccion de estrategias v
madios mstruccionalas
Dizetio de actividades y
tecnicas didachica

Dizetio de loz recursos

FASE DE OPERACION Y EVALUACION

Operacion v Evaluacion
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Apéndice G

Manual de instrucciones para el uso del Recurso Educativo Digital (RED)

Link del Recurso Educativo Digital RED:
https://view.genial.ly/64bc41e2c5b9080018404fbd/presentation-operaciones-basicas

| Escuela de : l. N

v [ Clepcias de lo Fducocicn

Untesreidad Naolonal &blarts v 5 Distsnals UNAD
Manusl de Incbssolonsc para &l uso del Rspurso Edusstiva DigHal SRED

Diezcripeitm:

La estneciura del Recurso Fducativo Digital { RED) e constitage de s siguieste nsanera: oo
lla parie imicial el estudiome encosdrara cuaine resos coda we con un icomo que be pemagie
desplegar plrs ventanes donde encontrar los elemensos que componen cada reso; e nete |
encomirand comp respdver problapas aplicande el método de Polya, rete 20 Problepas de
s v resta, retn 50 pooblemnas con mudsiplicscioon y divisidn, reto 42 problemas oom
operaciones coipbinadas: cada rete estd coppasesto por un icono que levard al estudiaoce o
distintas. actividedes isfermctivas v gaenificades pars forialecer el prroceso de aprendizaje en
s rescducide de probilemas con operaciomes bdsicas

Alrance:

Fate Hecurso Fdecativo Digital (RED) basado en gamificacion a pantic de wdad didictica
en Cremially permite Bortalecer la competescio plameamiente y resclucidn de problemas con
operraciones fura ke estudiances de grado Quinte.

Leomez que enconcrars eo la pnded diddcoca

Boromes

a Ausdio _ Indcio de navegacitn
e M ovegackin o Inicia e Widwer & la phging de indcio
I Audic -mgui-:me

Inzeracciones de weo

1. Para imiciar la interoccidn isgresar al siguieme link

htsgss - twiewe. gesiall byridbod §e 2o SEEMIRIN 1 B4 thaddperecentatinm- operaciomes- basicas
4

Dk o o roew a2



https://view.genial.ly/64bc41e2c5b9080018404fbd/presentation-operaciones-basicas
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Apeéndice H

Resumen Analitico Especializado (RAE)

Resumen analitico especializado RAE

Resumen Analitico Especializado

Titulo

Modalidad de trabajo
Lineas de
vestigacion

Autor

[nstitucton

Fecha

Palabras Claves

Descripcion

Fuentes
Contentdos

Metodolooia
Conclustones

Referencias
Bibliograficas




143

Apéndice |

Evidencias fotograficas




