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Resumen

TITULO: GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA EN EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS MATEMATICAS A NIVEL DE GRADO
NOVENO

Autor: Franci Yasmin Rayo Plazas
Palabras claves: Gamificacion, Aprendizaje significativo, Matematicas.

La puesta en practica de la investigacidn, permite realizar una propuesta innovadora
gue genera aprendizajes significativos proporcionado a los estudiantes situaciones
dinamicas, que posibilitan la indagacion, la realizacion de procedimientos, el
andlisis de resultados, la verificacion, la transmision y elaboracion de la
informacion, la utilizacion de las TIC y la gamificacion mejorando la calidad
educativa en un entorno de aprendizaje cooperativo, fortaleciendo la adquisicion y
desarrollo de las competencias propias de la matematicas, incrementado la
motivacién de los estudiantes en cuanto a su aprendizaje, posibilitando el desarrollo
de las habilidades comunicativas y favoreciendo el analisis y juicio critico, asi como
el interés por esta area, de la misma forma se modifican los métodos y formas de
enseflanza- aprendizaje donde la gamificacion y las TIC juegan un papel
esencial. Se aporta a la superacion de aprendizajes significativos y criticos de los
estudiantes del grado noveno en el area de matematicas, en aras que son los
propios estudiantes quienes asumen verdaderos aprendizajes.

Es asi, como en este proyecto de investigacion se observa que sucede con los
estudiantes de la institucion Educativa Llano Verde sede Invicali al utilizar la
gamificacidbn como estrategia metodoldgica durante la praxis docente en el proceso
académico del area de las matematicas en grado noveno para lograr en ellos un
aprendizaje significativo y estimulando el deseo de seguir aprendiendo.



Abstract

TITLE: GAMIFICATION AS A METHODOLOGICAL STRATEGY IN SIGNIFICANT

LEARNING OF MATHEMATICS AT LEVEL NINTH GRADE

Author: Franci Yasmin Rayo Plazas.

Keyword: Gamification, Meaningful Learning, Mathematics.

The implementation of the research, will carry out an innovative proposal that will
generate specific learning provided to the students in dynamic situations, which will
make possible the investigation, the performance of procedures, the analysis of
results, a verification, the transmission and elaboration of the information, the
learning by challenges, the use of ICT and gamification, improving educational
quality in a cooperative learning environment, strengthening the acquisition and
development of mathematics competences, increasing the motivation of students
regarding their learning, enabling development of communication skills and has
favored analysis and critical judgment, as well as interest in this area, in the same
way the teaching-learning methods and forms where gamification and ICT play an
essential role are modified. It is expected to contribute to the overcoming of specific
and critical learning of the ninth grade students in the area of mathematics, in order
that the students themselves assume real learning.

Thus, in this research project we will observe what happens to the students of the
Llano Verde educational institution, Invicali headquarters, when using gamification
as a methodological strategy during teaching practice in the academic process of
the area of mathematics in ninth grade to achieve in them a significant learning and
stimulating the desire to continue learning.



INTRODUCCION

El inconveniente de los estudiantes para aprender Mateméticas en el grado noveno
constituye un problema de muchos afos, no solo en Colombia sino en el mundo. El
problema es la importancia que tiene un adecuado aprendizaje de las Matematicas
en el futuro de las personas.

Es muy frecuente escuchar la pregunta ¢ para qué sirve aprender tantos nimeros y
férmulas?, una respuesta practica puede ser: las Matematicas son una parte
aprendizaje, que apunta a dotar a nifios y adolescentes de ciertas capacidades
basicas de extraordinaria importancia para su mejor desempefio como futuros
adultos; ademas, la inmensa utilidad practica de su conocimiento, las Matematicas
es de insustituible ayuda en la adquisicion de condiciones intelectuales especificas,
como son el razonamiento légico y ordenado, la abstraccion, la deduccion y la
induccion, todas ellas imprescindibles para encarar con éxito las exigencias que la
sociedad habra de presentar en el futuro del adolescente.

Tanto en forma cientifica como empirica se ha demostrado que quienes aprenden
Matematicas en su nifiez y adolescencia tienen claras ventajas en el desempefio de
su vida posterior frente a quienes no lo hacen; ello es suficiente razén para que las
Matematicas integren los programas de estudio de la ensefianza inicial y media
obligatoria de todos los paises del Mundo.

La ensefianza de un programa de Matematicas es comparable a una cadena: basta
gue falle un eslabon para que pierda su eficacia. El aprendizaje requiere ser, desde
el inicio, metédico y muy importante completo para garantizar su eficacia.

Dentro del curriculo de grado noveno se encuentran los nameros reales, esta
tematica pretende que los estudiantes desarrollan su capacidad de establecer
relaciones entre los conceptos, propiedades y algoritmos; a su vez construyen una
red de saberes relacionados entre si, que posibilite el incrementar nuevos
conocimientos, cada vez mas amplios y complejos basandose en los conocimientos
previos, y asi, construir una estructura de conocimientos matematicos. En decir, es
una tematica base para los grados superiores, aunque es una tematica que se ve
en grados inferiores, pero con menos rigurosidad, en este grado la matematica pasa
a ser mas abstracta. Por eso se hace necesario incluir estrategias metodologicas
como la gamificacion y el aprendizaje basado en retos, utilizando herramientas
como son las Tic,

Es asi, como el uso de las nuevas tecnologias para la adquisicién del conocimiento
ayuda a que los estudiantes adquieran aprendizajes significativos, debido a que son
herramientas que puede utilizar con independencia, logrando asi una experiencia
gue fomenta la adquisicion de un proceso de aprendizaje en el que se siente
involucrado en su propio proceso de ensefanza.
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Sin embargo, los juegos van mutando con las épocas y los diferentes contextos, y
claramente el avance de la tecnologia ha hecho no so6lo que los juegos clasicos se
adapten a los nuevos dispositivos (Morillas, 2016), sino que han logrado conseguir
una nueva cantidad de recursos Optimos para generar ambientes de aprendizaje
dentro y fuera del aula.

La integracion del juego en educacién matematica viene desde varios afos atras a
partir de la didactica de las matematicas, pero el crecimiento de las tecnologias que
es a paso agigantado genera juegos por medio de aplicaciones y videojuegos
generando interés por muchos autores porque son un medio tan eficaz de
aprendizaje. La gamificacion es el termino adecuado para hablar de la expansion
de los juegos.

Los autores Jiménez y Garcia (2015), y Cejas (2015) refieren que en los ultimos
afos, a nivel internacional, la Gamificacion ha sido aplicada en maltiples iniciativas
educativas para ensefar y aprender Matematicas demostrando ser una estrategia
gue logra motivar a los estudiantes a realizar actividades que antes podian
parecerles aburridas, crear habitos de trabajo y esfuerzo, involucrar a los
estudiantes, fomentar la participacion y autonomia en la resolucion de problemas,
promover el aprendizaje continuo y permanente, desarrollar el autoconcepto y la
autoconfianza del alumno, desarrollar la capacidad de autoevaluarse y aceptar los
errores como parte del proceso de aprendizaje, asi como potenciar destrezas y
habilidades Matematicas. (citado por Macias, 2017, p. 13)

El propésito de esta investigacion es la gamificacion como estrategia metodologica
en el aprendizaje significativo de las matematicas en el grado noveno en la
Institucién Educativa Santa Isabel de Hungria sede Invicali, en el primer capitulo se
encuentra la descripcion del proyecto desde la problematica, el alcance del trabajo,
los objetivos y la justificacion del mismo; en el segundo capitulo se encuentra las
base tedricas fundamentado desde diferentes autores; en el tercer capitulo se
encuentra el disefio metodolégico, donde se realiza una descripcién del tipo de
investigacion, la hipétesis, la operacionalizacion de las variables, el paso a paso del
procedimiento que comprende tres fases en la cuales se aplicara la estrategia
metodoldgica de la gamificacion en los numeros reales para finalmente poder
realizar una evaluacion y comprobar que genera aprendizajes significativos en el
area de matematicas en los estudiantes de grano noveno; en el cuarto capitulo
consideraciones éticas donde se garantizan los principios éticos de las personas
gue intervienen en el proyecto; en el quinto el diagndéstico inicial de la muestra de
estudiantes desde el contexto institucional hasta la realizacién de un pretest; en el
sexto capitulo la estructura de la propuesta de intervencion donde se encuentra la
propuesta pedagadgica, el componente tecnoldgico y laimplementacion del proyecto,
donde se presentan algunas actividades que favorezcan el aprendizaje en la
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tematica de numeros enteros a partir de la gamificacibn como estrategia
metodoldgica, tema que resulta en ocasiones dificil porque son operaciones
concretas y requieren de experiencias significativas para poder establecer un
aprendizaje mucho mas duradero y significativo para el estudiante; en el séptimo
capitulo el analisis y la interpretacién de datos se realiza un postest para evaluar los
aprendizajes adquiridos después de realizar las diferente actividades y de esta
manera se demuestra la efectividad de la gamificacion como estrategia
metodoldgica; en el octavo capitulo las conclusiones que nos indica el resultado
obtenido en la practica educativa haciendo comprensibles y accesibles los
contenidos a los estudiantes, de tal forma que a través de estrategias metodologicas
motivantes como la que se plantean en este proyecto de investigacion, los
estudiantes logren entrar en contacto con la practica de los conceptos matematicos
gue muchas veces por ser tan abstractos dificultan su asimilacién; en el capitulo
noveno las limitaciones muestra algunos obstaculos que se presentan en la praxis
docente al utilizar la gamificacion y finalmente en el décimo capitulo el impacto, las
recomendaciones a trabajos futuros identifican que al utilizar la gamificacion
permite a los estudiantes que desarrollen en ellos un aprendizaje cognoscitivo, y por
consiguiente desarrollen el pensamiento matematico, permitiendo asi que sean
jovenes mas creativos, propositivos e investigativos.

Finalmente, este trabajo de investigacion ademas de beneficiar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, presenta la ensefianza de una manera mas didactica
y efectiva para poder conseguir el propésito principal de los docentes que es motivar
a los estudiantes para que su aprendizaje de las matematicas deje de ser una carga
0 un peso para ellos, y conseguir a través de éstos alcanzar su interés y con ello
lograr mejores resultados académicos que se veran reflejados a futuro en las
pruebas SABER.
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1. PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 Descripcion de la situaciéon problema

Histéricamente el &rea de matematica y sus afines se han catalogado como dificiles
de entender y comprender siendo esta una de las principales barreras que dificultan
el desarrollo adecuado de conceptos y procedimientos y a su vez se refleja en el
bajo nivel académico en esta area e igualmente en los resultados de las pruebas
saber.

Dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje de las matematicas se puede utilizar
la gamificacion para fomentar los aprendizajes significativos, ya que esta estrategia
consiste en emplear dinamicas de juego, esfuerzo, gestion del tiempo y muchos
otros valores positivos que aportan los juegos, la cual resultara eficaz y efectiva
debido al alto grado de desmotivacion y temor que presentan los estudiantes a esta
asignatura.

Por otra parte, al utilizar la gamificacion el estudiante mejora la propia percepcion
sobre sus propias capacidades, debido a que se desarrollaran secuencias de
actividades, tareas y niveles, aumentando paulatinamente la dificultad con
diferentes dinamicas con el ideal de que el estudiante se prepare para afrontar
nuevos restos y pueda indicar como afrontarlos.

Es asi, como este proyecto de investigacion se realizara en la Institucion Educativa
Llano Verde Sede Invicali Desepaz, el cual, es un colegio de la Arquidiécesis de Cali
con ampliacién de cobertura; presta sus servicios a nivel de primera infancia,
educacion basica, media académica. Su poblacion es en un 87% afrodescendiente
y en situacion de desplazamiento y cuenta con 14 afios de funcionamiento como
institucion Arquidiocesana, iniciando el 17 de noviembre del 2004. En este
establecimiento educativo un gran porcentaje de los estudiantes presentan
dificultades en varios ejes tematicos y en conclusion esto se ve reflejado en los bajos
rendimientos académicos y en los resultados de las pruebas externas, teniendo en
cuenta esto, la finalidad es mejorar la aprehension de los aprendizajes en la
asignatura de matematica de los estudiantes de noveno a partir de la gamificacion
como estrategia metodoldgica didactica que ayuden en el desarrollo de las
tematicas propuestas y el aprendizaje significativo. Dentro de las evaluaciones
externas se encuentra:
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Las pruebas PISA 2018, el cual el periodico El Heraldo afirma que:

Los estudiantes de Colombia en las pruebas pisan obtuvieron un rendimiento
menor que la media de la OCDE en mateméticas (391), su rendimiento fue
mas cercano al de los estudiantes de Albania, México, la Republica de
Macedonia del Norte y Qatar. En la rama de las mateméticas, en la que el
pais cuenta con el peor desemperio, se resalta que el 35% de los estudiantes
de Colombia alcanzaron el Nivel 2 o superior en matematicas (media de la
Ocde: 76%). Como minimo, son capaces de interpretar y reconocer, sin
instrucciones directas, cdmo representar matematicamente una situacion
(simple) (por ejemplo, comparar la distancia entre dos rutas o convertir
precios a una moneda diferente) (2019, p. 1).

Figura 1: Base de datos PISA 2018
Resultados PISA 2018
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Figura 2: Comportamiento de respuestas en los ultimos afios en las pruebas pisa
en el area de matematicas
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Fuente: Revista semana 12 de marzo 2019

El ICFES muestra los resultados histéricos en el area de matematicas el grado
noveno, donde el puntaje promedio obtenido en 2017 fue considerablemente mayor
al presentado en 2013, 2014 y 2015; pero considerablemente menor al presentado
en 2016. En cuanto a la clasificacion segun los niveles de desempefio, en 2017
hubo un desplazamiento hacia los niveles de desempefio inferiores, y el 75% de los
estudiantes quedaron clasificados en estos niveles. (p. 26)

Figura 3: Resultados nacionales pruebas Saber 9 - 2017
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Figura 4: Resultados Nacionales Pruebas Saber 9 — 2017
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Como parte de las pruebas internas en el afio 2019, el diagndstico realizado por
medio de un simulacro por la empresa Helmer Pardo en la institucion educativa
Llano Verde sede Invicali, aporta una serie de aciertos y dificultades en los
estudiantes por grados. En la figura 4 se muestran los puntajes maximos y minimos
en las diferentes areas, pero haciendo énfasis en el area de matematicas es 53% y
8% respectivamente, indicando en la figura 5 que la desviacion estandar es de
31.98% lo que indica una gran diferencia en el aprendizaje, 6sea que no todos los
estudiantes adquieren las competencias necesarias para solucion de las pruebas,
una explicacion seria los estudiantes que vienen de otras instituciones, porque
denotan la deficiencia algunos procesos y procedimientos que deberian manejar,
pero de igual manera hay estudiantes que vienen estudiando en la institucion desde
hace afios e igualmente se encuentran entre los puntajes bajos.

Figura 5: Maximos y minimos por area.
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Figura 6: Desviacion estandar y promedios por area.
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Con base en el andlisis de los resultados obtenidos en las pruebas internas,
externas y sus respectivas recomendaciones, se plantea generar una estrategia
metodoldgica para el logro de aprendizajes significativos del area de matematica
donde permita al estudiante desarrollar las habilidades para ubicar y confrontar el
problema y las dificultades que tiene para asumir, asimilar, entender, comprender
y/o aprehender lo que se ensefia en el area.

1.1.2 Identificacion del problema

Para conseguir un verdadero aprendizaje significativo en matematica, se debe
utilizar en clases, recursos y metodologias activas y participativas acorde a las
necesidades de los tiempos, ademas se requiere requisitos cognitivos como el
conocimiento procedimental y la habilidad para aplicarlos, la capacidad de
planificacion para dar solucion al problema sin embargo, sera imprescindible
ademas, desarrollar las capacidades necesarias para aprender a aprender, es decir,
requisitos metacognitivos, como el discernimiento del proceso de solucién, y
condiciones afectivas como la actitud favorable hacia las matematicas, percepcion
de la importancia de la solucion de problemas o confianza en la propia habilidad

matematica.

En el milenio de las tecnologias y la comunicacion, encontramos la posibilidad de
utilizar la gamificacibn como estrategia metodologica haciendo uso de las Tic,
Deterning, Dixon, Khaled, y Nacke, (2011) definen la gamificacién como:

En los juegos de rol, hay que mencionar el desarrollo de un tipo de técnicas
englobadas en lo que se denomina gamificacion, del inglés gamification, que
buscan incorporar el elemento ludico de los juegos a situaciones de
aprendizaje, con el fin de favorecer la motivacion que los juegos generan,
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pero sin constituir un juego en si Mismo y que se encuentran presentes a lo
largo de nuestra propuesta (p.6).

La estrategia metodoldgica es este trabajo se basa en el uso de las TIC y la
gamificacion ya que estas nos ofrecen la oportunidad para optimizar y enriquecer
las experiencias en el aula y lograr aprendizajes significativos, siendo una propuesta
innovadora que emplea metodologias didacticas basadas en el juego, la practica
educativa y metodologias constructivistas (Piaget, Vigostsky,) que postulan la
prevalencia de procesos activos en la construcciéon del conocimiento junto al
aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje significativo (Ausubel), combinando
las TIC y juegos educativos para hacer mas interesante y atractivo el proceso de
ensefianza-aprendizaje a los estudiantes, asi como lo dijo Wenner (2011):

El juego resulta crucial para el desarrollo social, emocional y cognitivo de los
nifos. Permite una mejor adaptacion, estimula la inteligencia y reduce el
estrés. El juego resulta ademas crucial para que una persona llegue a ser
socialmente competente, maneje el estrés y desarrolle habilidades
cognitivas, como, por ejemplo, la capacidad para resolver problemas. (p.4)

La puesta en practica de la investigacion, permitira realizar una propuesta
innovadora que generara aprendizajes significativos proporcionado a los
estudiantes situaciones dinamicas, que posibilitan la indagacion, la realizacion de
procedimientos, el andlisis de resultados, a verificacion, la transmisién y elaboracion
de la informacion, el aprendizaje por retos, la utilizacion de las TIC y la gamificacion
mejorando la calidad educativa en un entorno de aprendizaje cooperativo,
fortaleciendo la adquisicion y desarrollo de las competencias propias de la
matematicas, incrementado la motivacion de los estudiantes en cuanto a su
aprendizaje, posibilitando el desarrollo de las habilidades comunicativas y ha
favorecido el andlisis y juicio critico, asi como el interés por esta area, de la misma
forma se modifican los métodos y formas de ensefianza- aprendizaje donde la
gamificacion y las TIC juegan un papel esencial.

Por otra parte, una de las tematicas abordadas en grado noveno son los numeros
reales, dentro de los Estandares Basicos de competencias, introduce los nimeros
reales (los irracionales), en grado noveno donde se trabajarian segin el documento,
con mayor sistematicidad los reales. Para el grado noveno, plantea: “Utilizo
numeros reales en sus diferentes representaciones y en diversos contextos” y
“resuelvo problemas y simplifico calculos usando propiedades y relaciones de los
nameros reales y de las relaciones y operaciones entre ellos, posteriormente en
grado once se vuelve a ver el tema con un grado de complejidad mayor, por otra
parte dentro de las evaluaciones de las pruebas saber siempre hay ejercicios
respecto a esta tematica, convirtiéendose en un foco de problematicas para los
estudiantes que no tienen un aprendizaje significativo.
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ARBOL DE PROBLEMAS

Figura 7: Arbol de problemas
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1.1.3 Pregunta problema

¢, Como lograr aprendizajes significativos en la asignatura de matemética de los
estudiantes de grado noveno a partir de la gamificacibn como estrategia
metodologica?

1.2 ALCANCE

Se realizara esta estrategia siendo consecuente con el vuelco que ha dado la
educacion con la aparicion de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion y cada dia con sus avances los docentes se puedan beneficiar de
diferentes maneras, ya que se encuentran diversidad de actividades para realizar
con los estudiantes; aprovechando las tic y la gamificacion como herramientas de
ensefianza - aprendizaje, se brinda innovacion, creatividad y motivacion, por otra
parte es flexible en cuanto al tiempo y el espacio, asi que se pueden realizar desde
casa como trabajo complementario y de refuerzo, asi, se mejora no solo el
aprendizaje significativo de las matematicas sino la calidad educativa.

Ahora bien, el impacto esperado es que con la ejecucion de este proyecto
investigativo se puedan mejorar en los resultados en la institucion Educativa Llano
Verde sede Invicali, especialmente en la evaluacion del aprendizaje la cual se hace
a través de las pruebas externas, especialmente las pruebas Saber dado que las
tematicas y habilidades a practicar con la aplicacion de la gamificacion y el
aprendizaje por retos estan relacionadas con los pensamientos matematicos,
incluso el impacto desde estas pruebas se genera al interior del aula para llevar
preguntas de las citadas pruebas. Ademas, se espera realizar un cambio en la
evaluacion formativa, orientarla a que el estudiante reflexione de manera individual,
en parejas y en grupo sobre aquello que ha aprendido y para qué le sirve en su vida
cotidiana y escolar. Asi que el impacto esta relacionado con el desarrollo de
habilidades de pensamiento y metacognicion demostrado en el éxito académico
donde los estudiantes cambien de estrategia mental para solucionar un problema al
ver que la anterior no funcionaba. Otro aspecto valioso para destacar es el uso de
la tecnologia informética con manejo del computador y de los mismos softwares.

El otro aspecto a destacar es el ambito investigativo pedagdgico hacia la busqueda
de estrategias metodolégicas pedagdgicas con uso de computador y de manera
particular lo relacionado con mejoramiento del ambiente para el aprendizaje (cultura
de aprendizaje con generacion de interés y expectativas por aprender, manejo de
procedimientos de clase con actividades variadas en tiempos concretos,
organizacion del espacio fisico en el aula guardando correspondencia entre trabajo
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individual, en parejas y en grupos con roles sobre todo de dinamizador, secretario,
vocero y verificador).

Considerando que se tiene como metas el uso de habilidades mateméaticas
aplicadas a campos tematicos con numeros enteros (aritmética, comparar,
potencias...), fracciones (identificar, aritmética, comparar, reducir, probabilidad),
conceptos (reloj, dinero, medida, unidades, graficas), y geometria (triAngulos,
figuras, geometria, puntos, angulos), se tiene previsto asumir los siguientes
indicadores de verificacion: Numero de estudiantes por grupo/nimero de
estudiantes formados en el software, cantidad de ejercicios/segundos o minutos,
numero de puntos acumulados/cantidad de ejercicios realizados correctamente, dar
cuenta de los conceptos implicados, descripcion de los conceptos, dar cuenta de
los saberes previos implicados.

Por otra parte, el uso de materiales y recursos didacticos en el aula es fundamental,
ya que mejora la calidad de la educacion si estos estan bien utilizados. A través del
presente proyecto de investigacion, se daran a conocer diversos materiales y
recursos didacticos, algunos de ellos. Los materiales que se proponen son muy
accesibles y estan al alcance de todos. Estos materiales son de tipo informatico,
como la calculadora o programas de ordenador; software libre, diferentes ovas que
de manera ludica (gamificacion) y con una metodologia de aprendizaje por retos,
facilita la efectividad del aprendizaje en las matematicas.

Es asi, como con la utilizacion de la gamificacion se propone el aprendizaje
significativo del eje tematico numeros reales de grado noveno siendo este concepto
una nocidn clave en la matematica y de particular complejidad epistemoldgica,
cognitiva y educativa. De hecho, el concepto de niumero real es una de las ideas
matematicas mas utiles e importantes por cuanto sobre ella se construye la mayor
parte del desarrollo de la matematica y, por tanto, se lo encuentra como base de la
enseflanza en las escuelas secundarias y en la universidad. Es decir, en esta
investigacion se trabajara la complejidad del concepto formal a la que se ven
muchas veces enfrentados los estudiantes sin abordar previamente significados
intuitivos ni manejar diversas formas de representacion realizando el planteamiento
de los lineamientos curriculares y estandares basicos de competencias donde se
afirma que el estudiante de la educaciéon basica y media deberia aproximarse de
manera informal al concepto de numero antes de trabajarlo formalmente.

Se espera aportar a la superacion de aprendizajes significativos y criticos de los
estudiantes del grado noveno en el area de matematicas, en aras que sean los
propios estudiantes asuman verdaderos aprendizajes.
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1.3 JUSTIFICACION

Con demasiada frecuencia, las mateméaticas escolares carecen de significado para
los estudiantes y no son nada divertidas, si es que no llegan a confundirles y
amenazarles. Es asi, como el rendimiento académico de la mayoria de los
estudiantes en las escuelas secundarias publicas y privadas es insuficiente. Los
estudiantes no manejan los contenidos minimos requeridos para alguien que
termina el nivel medio, segun informe realizado por Echazarra y Schwabe (2019) de
los resultados de las pruebas PISA que evalla hasta qué punto los estudiantes
pueden tener un manejo adecuado de las matematicas cuando se enfrentan con
situaciones y problemas del mundo real son:

En Colombia, alrededor de 1% de los estudiantes se ubicaron en el Nivel 5 0
superior en matematicas (media de la OCDE: 11%). Seis paises y economias
asiaticos tuvieron los mayores porcentajes de estudiantes que lo lograron:
Beijing, Shanghai, Jiangsu y Zhejiang (China) (44%), Singapur (37%), Hong
Kong (China) (29%), Macao (China) (28%), China Taipéi (23%) y Corea
(21%). Estos estudiantes pueden modelar situaciones complejas
matematicamente, asi como seleccionar, comparar y evaluar estrategias
adecuadas de solucion de problemas para abordarlas. (p. 3)

Ahora bien, si dentro de la institucion educativa los estudiantes encuentran que la
matematica es, en gran parte, juego, y el juego puede, en muchas ocasiones,
analizarse mediante instrumento matematicos y con ayuda de las TIC, entonces la
enseflanza de las matematicas que siempre se presenta como un problema no
resuelto, y que estadisticamente son muchos los estudiantes que tienen fracaso en
esta area, aun mas, los profesores son vistos como los malos; cambiaria de
paradigma vy, es asi, como desde el proyecto de investigacion Gamificacion y
aprendizaje basado en retos como estrategia pedagogica innovadora, se creara una
herramienta funcional para el aprendizaje significativo de la matematicas ya que
como dice sus objetivos se implementara una estrategia como eje pedagdgico y
metodoldgico del proceso de formacién que utilice como medio didactico la
Gamificacion. Asi, se ayudara a que los estudiantes aprendan la importancia de las
matematicas como una herramienta que genera analisis, comprension,
interpretacion y expresion de la realidad, ayudandolos a desenvolverse
efectivamente en su contexto.

Es asi, como en este proyecto de investigacion se observara que sucede con los
estudiantes de la institucion Educativa Llano Verde sede Invicali al utilizar la
gamificaciébn como estrategia metodoldgica durante la praxis docente en el proceso
académico del area de las matematicas en grado noveno para lograr en ellos un
aprendizaje significativo y estimulando el deseo de seguir aprendiendo.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general

Demostrar que la implementacion de la gamificacion favorece aprendizajes
significativos en el tema de los nimeros reales en los estudiantes de grado noveno
en la IE Llano Verde sede Invicali.

1.4.2 Objetivos especificos

1. Realizar un diagnostico a una muestra de los estudiantes de grado noveno
de IE Llano Verde sede Invicali sobre los aprendizajes significativos minimos
en el area de matematicas.

2. Implementar la gamificacibn como estrategia metodologica para el

aprendizaje significativo.

3. Evaluar el impacto de la estrategia aplicada verificando el aprendizaje
significativo en una muestra de estudiantes del grado noveno mediante
prueba postest.
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2 BASES TEORICAS

2.1 ESTADO DEL ARTE

La ensefanza - aprendizaje de las matematicas en todos los niveles se presenta
como un problema no resuelto. Sanchez (2018) introduce una metodologia
innovadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje para mejorar los rendimientos
académicos en el &rea de matemética de los estudiantes, utilizando la gamificacion
con el apoyo de la plataforma Smartick. Las principales conclusiones del estudio
giran alrededor del uso variado de estrategias que permiten captar la atencién de
los estudiantes, vigilar las motivaciones explicitas para que no afecte el trabajo de
salon y lo principal divertirse junto con los estudiantes. De la misma forma, Grisales
(2018) domina los temas basicos de las matematicas generados al interior de las
instituciones de educacién y enmarca los elementos del proceso de ensefianza -
aprendizaje mediado por el uso de recursos tecnoldgicos, plantea que para lograr
aprendizajes significativos de la matematica es necesario articular en los curriculos
de formacion las competencias comunicativas y tecnologicas.

Por su parte, Vidaurre y Vallejos (2015) demuestran que la aplicacion del software
educativo Matema-tic elaborado con Edilim contribuye a lograr aprendizajes
significativos en el area de Matematica. Ellos disefian y validan el software educativo
Matema-tic para elevar el nivel de aprendizaje significativo en el area de matematica
en las estudiantes, demostrando que el uso de recursos tecnolégicos educativos
permite realizar las actividades relacionadas al area de matematica en forma
divertida, logrando la participacion activa, relacionando lo aprendido a su vida
cotidiana, logrando aprendizajes significativos. Asi mismo, Zatarain, Barron y Garcia
(2016) presenta un Sistema Tutor Afectivo para el Aprendizaje de las Matematicas
(STAAM) de primer grado de secundaria, usando ejercicios matematicos de acuerdo
con el plan de estudios vigentes, con la incorporacion de técnicas de gamificacion
gue permiten motivar al estudiante, el uso del estilo de aprendizaje del usuario que
permite dar una retroalimentacion en cada ejercicio para favorecer su proceso de
aprendizaje. La principal aportacion de STAAM es la integracion en el aprendizaje
de las matematicas de las técnicas de reconocimiento bimodal de emociones, con
técnicas de gamificacion y estilos de aprendizaje.

Es asi, como la estructura de autoaprendizaje, la perspectiva del mundo matematico
y la identidad tecnoldgica iluminan la busqueda para una mayor comprension sobre
una estrategia didactica para que los estudiantes puedan reaccionar en el
aprendizaje de las matematicas y sobre su forma de conocimiento; Contreras (2016)
analiza los principios y elementos que conforman el disefio de juegos y que se
pueden incorporar en el disefio educativo a partir del desarrollo de situaciones de
ensefianzay aprendizaje, con elementos que se configuran hibridos y multimodales,
utilizando el método cartografico, haciendo uso de la observacion, los registros de
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bitacora, audio, foto y video digital, concluyendo que el juego es auto generador y
auto motivador y no es un comportamiento empirico, sino mas bien un determinado
ndmero de acciones, propone que el juego puede ser una actividad compartida entre
personas que reconocen con entusiasmo una declinacion inherente del sistema de
juego.

Asi mismo, Quevedo y Zapatera (2019) utilizan la programacién con Scratch como
via para el aprendizaje de las matematicas, permitiendo hacer tangibles y reales
contenidos matematicos de la educacion secundaria, experimentando de forma
practica y jugando con los efectos, consecuencias y sus resultados asociados. Las
actividades planteadas las llevan a cabo utilizando el lenguaje de programacion
Scratch como medio de construccion de la realidad, siguiendo la linea del proceso
mental denominado pensamiento computacional, dentro de la metodologia aplicada
incluyen el método demostrativo, el aprendizaje cooperativo y la gamificacion.
Asimismo, Ascheri, Testa, Pizarro, Camilleti y Diaz (2016) utilizan aplicaciones que
se han desarrollado hasta el momento en escuelas de educacion secundaria,
presentan como principal innovacion, no soélo realizar un relevamiento y disefio de
aplicaciones educativas, sino que acomparian el proceso de ensefianza aprendizaje
en el cual se incluyan los dispositivos moviles en las actividades de ensefianza
aprendizaje en aulas de nivel medio, utilizando la herramienta APP Inventor La
utilizacion de dispositivos moviles favorece la adquisicion de un conjunto de
competencia en diferentes areas del conocimiento, entre ellas, matematica.

Soberanes, Castillo y Pefia (2016) bajo el enfoque de la gamificacion, desarrollan
un proyecto para aplicar en el aula, donde considere el disefio instruccional con
conceptos de juego que pueden crear experiencias de aprendizaje comprometidos
e interactivos a través de un objeto de aprendizaje, para mejorar el aprendizaje, la
retencién y la aplicacion del conocimiento. De la misma manera, Mikel (2016)
experimenta con la gamificacion en la educacion, realiza actividades gamificadas
en los estudiantes con la idea de aprender jugando y refleja en analisis que se
consigue aumentar el interés y las ganas iniciales de los estudiantes convirtiendo el
aprendizaje en un juego, donde el principal objetivo es conseguir la motivacion vy el
compromiso para desarrollar un aprendizaje significativo. Recomienda hacer un
feedback adecuado e inmediato porque no puede haber aprendizaje sin
informacion.

Por lo que se refiere a la importancia de las matematicas, estas son un instrumento
funcional, de aplicacién a problemas y situaciones de la vida diaria fuera del ambito
escolar; ensefia a explorar, representar, explicar y predecir la realidad; ademas,
capacita a los escolares a enfrentarse a situaciones imprevistas, es asi, como
Esguerra, Gonzalez y Acosta (2018) utilizan las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) para aprender niumeros complejos, debido a la gran aplicaciéon
de estos numeros en diferentes campos, buscan por medio del uso de herramientas
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interactivas que el estudiante comprenda mejor este tema. Ellos proponen MATLAB
un software matematico muy poderoso y GeoGebra que estd mas orientado hacia
la usabilidad y un entorno gréfico. Las dos herramientas tienen caracteristicas
especiales que las hacen adecuadas para ensefiar nUmeros complejos; todo
depende de la eleccion apropiada, dependiendo del contexto en el que se lleva a
cabo la ensefianza. De igual forma, Casallas y Mahecha (2019) disefian una
estrategia didactica, para el desarrollo de habilidades en el planteamiento y
resolucion de problemas aritméticos, en las instituciones educativas rurales con
modalidad multigrado, apoyados en la gamificacion y los métodos de Polya, con las
cuales el docente logra enriquecer y potencializar los procesos de aprendizaje
mediante roles, batallas, retos que el juego adquiere dentro del proceso académico.

También, Macias (2017) plantea una innovacion educativa cuyo objetivo principal
consiste en implementar la estrategia de gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura matematicas a través de un LMS, con la finalidad de
favorecer el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver
problemas, mediante un curso e-learning en Rezzly de manera que se situd la
enseflanza de las matematicas en un contexto que emple6 las TIC de manera
habitual como un instrumento facilitador, de igual manera, explica como influye el
uso de la estrategia gamificacion a traves de la plataforma Rezzly en el desarrollo
de la competencia matematica: plantear y resolver problemas, y en el incremento
del nivel de motivacion de los estudiantes.

Es asi, que, en el marco del paradigma cognitivo en educacion, la didactica de las
matematicas es entendida como una manera 0 maneras particulares de proceder
en el aula para contribuir con el aprendizaje. Mufioz, Hans y Fernandez (2019)
expresan la gamificacion como una metodologia tecnologica para desarrollar las
capacidades de los estudiantes donde se propone juegos, predominantemente
digitales, para obtener una serie de beneficios en el mundo educativo y, en
particular, en la ensefianza de las matematicas. seleccionan una serie de juegos
gue proporcionan ver la variedad de posibilidades que tenemos para utilizar en
clase, con bloques curriculares diferentes a niveles educativos diversos pasando
por materiales distintos, aparte de la variedad de juegos, la adaptabilidad que tienen
muchos de ellos, permitiendo con poco trabajo adecuar un determinado tipo de
juego a los estudiantes, algo que no hemos encontrado en la gamificacion tal como
se presenta actualmente.

Por otro lado, Ventura y Diago (2017) presentan una experiencia de gamificacion
educativa basada en el juego de escape, donde la Iégica, el ingenio y el trabajo en
equipo permiten a los participantes desarrollar competencias matematica, la
propuesta esta basada en un disefio original, con objetivos claros como fomentar el
disfrute por el aprendizaje y consecuentemente el rendimiento académico, la
motivacion de los estudiantes a los que va dirigida y desarrollar importantes
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competencias relativas a la capacidad de liderazgo, el trabajo en equipo y la
capacidad de critica. De la misma manera, Del Moral, FernAndez y Guzman (2016)
evallan el impacto del proyecto Game to Learn con estudiantes orientado a
potenciar las inteligencias l6gico-matemética, naturalista y linglistica adoptando la
metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos, utilizando serious games y juegos
digitales educativos evidenciando el incremento del aprendizaje en los estudiantes
al concluir el Proyecto Game to Learn apoyado en la metodologia GBL e
incrementado la inteligencia I6gico matematica, detectando que porcentajes que la
gamificacibn es una estrategia metodolégica propicia para el aprendizaje
significativo, los porcentajes son: el interés por las misiones mateméticas de los
videojuegos (77.6%), gusto por hacer rompecabezas (71.0%) y por juegos que
requieren usar estrategias (68.2%) asi como disfrute con las teméticas relacionados
con los matematicas (63.6%).

2.2 MARCO REFERENCIAL

2.2.1 Marco teodrico

Dentro del marco tedrico de esta investigacion inicio con el pensamiento de los
autores Bruno D’Amore, Font y Godino (2007, p. 1) escrito en su libro la dimension
metadidactica en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la matematica:

La clase de matematicas constituye una micro sociedad donde tienen lugar
la construccion y difusion del conocimiento matematico a través de las
interacciones sociales entre los estudiantes y el profesor. En consecuencia,
el aprendizaje = matematico esta condicionado por diversos
metaconocimientos matematicos y didacticos (citado por Godino, Bencomo,
Font & Wilhelmi., 2016, p. 3).

Pensamiento que algunos de los profesores no tienen en cuenta, ya que ven su
tarea como la transmision de un conocimiento acabado y abstracto donde tienden
a adoptar un estilo expositivo, es decir su ensefianza esta plagada de definiciones,
en abstracto, y de procedimientos algoritmicos, donde solo al final, en contados
casos, aparece un problema contextualizado como aplicacion de lo que
supuestamente se ha aprendido en clase.

Asi mismo, durante largo tiempo se consider6 que el aprendizaje era sinobnimo de
alteracion de comportamiento, esto, porque dominé una perspectiva conductista de
la labor educativa; sin embargo, se puede afirmar con certeza que el aprendizaje
humano va mas alla de un simple transformacion de proceder, conduce a un cambio
en el significado de la experiencia humanay que estd, no solo implica razonamiento,
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sino también afectividad y efectividad, Unicamente cuando se consideran en
conjunto se capacita al individuo para enriquecer el significado de su experiencia.

David Ausubel (1978) en su teoria del aprendizaje significativo dice:

Para entender la labor educativa, es necesario tener en consideracion otros
tres elementos del desarrollo educativo: los profesores y su manera de
ensefiar; la estructura de los conocimientos que conforman el curriculo y el
modo en que éste se produce y el entramado social en el que se desarrolla
el proceso educativo. (Citado por Guerrero y Ragel., 2004, p. 6).

Lo anterior deja en claro, implicitamente, que la educacion no es sélo llevar material
al aula. También es tener conciencia de que, primero, aprender no sélo es repetir y
por tanto tiene ciertos procesos que se llevan a cabo y de los cuales el maestro
debe ser consciente para ayudar a sus estudiantes. Por otra parte, nos muestra que
lo mas importante no es que tanto los maestros quieren que ellos aprendan, sino
como pueden explorar las capacidades y conocimientos previos que tienen. Es
necesario resaltar que el aprendizaje significativo propone al estudiante y su entorno
como verdadera fuente de aprendizaje. Por ejemplo, cuando se habla de aprender
una lengua no soélo se puede hacer con la gramatica sino también con su entorno.
Finalmente, es necesario resaltar que no solo es suficiente manejar su entorno sino
lograr que sean ellos mismos quienes reconozcan cosas y no que sea el maestro
quien quiera hacerlo todo por ellos.

Igualmente, Ausubel (1983) que manifiesta:

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de
modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya
sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas
se relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante de la
estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya
significativo, un concepto o una proposicion (Ausubel 1983, p. 18).

Dentro de la dificultad en el aprendizaje de las matematicas se encuentra el
recuerdo de hechos numéricos y el calculo de operaciones aritméticas, es decir
problemas de conocimientos previos y la comprension y ejecucion de
procedimientos, por otra parte, las competencias numéricas basicas como la
identificacion de numeros o la comparacién de magnitudes de los nimeros se les
facilita y tienen un alto grado de aprendizaje.

Los problemas procedimentales pueden mejorar con la experiencia, pero queda el
vacio de conocimientos conceptuales, ahora bien, con respecto a la solucion de
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problemas se requiere la comprensidn y analisis del texto posteriormente desarrollar
la solucién y finalmente probar la solucion para verificar que esta bien resuelto.

Por otra parte, la competencia del profesor de matematica es un aspecto esencial
en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de esta disciplina, queriendo
decir que debe tener un buen dominio del contenido matematico, de la pedagogia
de la didactica y hoy por hoy del manejo de las tics, la combinacién de estos cuatro
pilares sera efectiva en la praxis docente, sin embargo, en la practica no siempre el
profesor desarrolla un proceso de ensefianza aprendizaje en que propicia que el
estudiante aprecie el contenido matematico, entonces el estudiante ve las
matematicas como una deficiencia en su proceso de ensefianza aprendizaje que es
necesario pasar para poder obtener su titulo académico.

Afo tras afio académico los estudiantes pasan sin los conocimientos requeridos, y
para la construccion de nuevos conocimientos se requieren, ya que son fundamento
para la construccion de los nuevos significados, porque como ha sefialado Voss
(1978), lo importante para aprender algo no es lo que se va a aprender, sino lo ya
aprendido, porque es con lo que tiene que relacionarse para que adquiera
significado. (Citado por Ruiz, 2008, pg. 6)

Riviere (1990) presenta algunos interrogantes frente al problema de aprendizaje de
las matematicas:

¢ Son objetivamente dificiles las matematicas o0 mas bien sucede que no se
ensefan bien? ¢ qué origen y significado tienen las enormes diferencias en la
competencia matematica de los alumnos? ¢ hay alumnos que sufren alguna
clase de alteracion o trastorno real----por ejemplo, la clasica "discalculia” qué
les impide o dificulta el aprendizaje de las operaciones matematicas mas
elementales?, ¢ por qué son tan dificiles las matematicas para tantos alumnos
gue no llegan a ese grado de supuesta alteracion? .....y, sobre todo. ¢,qué
hacer con esta situacién?, ; como puede el profesor enfrentarse a ella?”. (p.2)

Dentro de los interrogantes anteriores, el primero brinda la oportunidad para
plantear el tema de investigacion, haciendo una propuesta que pretende la
aplicacion de una estrategia metodoldgica para mejorar la praxis docente y permitir
un aprendizaje significativo y motivador por parte de los estudiantes. Donde se
combina los saberes previos, el aprendizaje de contenidos de los programas
educativos con el aprendizaje colaborativo, interactivo, argumentativo y por
descubrimiento, fortaleciendo sus competencias matematicas, informaticas y
comunicativas y desarrollando sus capacidades expresiva, comprensiva y
sintetizadora, donde los estudiantes puedan interactuar, compartir, relacionarse y
ampliar el conocimiento.
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Por otro lado, como dice Emma Castelnuovo (1993), en sus planteamientos sobre
la didactica de la matematica moderna:

a) La clase de matematicas resulta en general aburrida, pesada y a menudo dificil.
Ciertos conceptos no son adquiridos, aun cuando el profesor se afane en repetirlos
y busque aclararlos con explicaciones abundantes. El sentido de algunas
propiedades no se entiende de inmediato. Es notable «la incomprension por la
matematica» lo que ha llevado, incluso a grandes matematicos, a escribir al
respecto articulos y libros. También es peculiar el miedo a la matematica, que los
psicoanalistas continian buscando en el ser humano.

b) Los jovenes que actualmente salen de nuestras escuelas secundarias tienen la
idea de que las matematicas consisten, por una parte, en un puro mecanismo, y por
otra, que se trata de una construccion perfecta y completamente terminada,
ignorando si se puede o no hacer algun descubrimiento nuevo en esta disciplina.
(citado por Ramellini, Veltroni, Martin y Esposti, 2004, p. 18).

Emma hace claridad que en esta hueva concepcion de la tarea de la escuela siguen
siendo imprescindibles como elementos que intervienen y determina el aprendizaje:
los maestros, los estudiantes, los conocimientos por aprender, los recursos, las
diversas formas de trabajo en el aula, las evaluaciones y los objetivos y metas.
Todos sin embargo con caracteristicas y relaciones entre si y con el entorno, muy
diferentes a las que se exigen y establecen dentro de la ensefianza. Ademas de
estos elementos, interviene en el aprendizaje por construccion y de manera
definitiva un elemento no considerado en la ensefianza: las actividades a desarrollar
por los estudiantes.

Brousseau (1986) tuvo como objeto de estudio de la Didactica de las matematicas
la cual define como:

Un con- junto de relaciones establecidas explicita y/o implicitamente entre un
alumno o un grupo de alumnos, un cierto medio (que comprende
eventualmente instrumentos u objetos) y un sistema educativo (representado
por el profesor), con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien de
un saber constituido o en vias de constitucion. (citado por Galvez, 1994, p.
40).

De la misma manera, Brousseau, formé parte de los demas desarrollos, es el de la
Teoria de las Situaciones, formulada en su primera fase a principios de los setenta,
desarrollada en una segunda fase hasta la publicacién de la tesis de Brousseau y
seguida por los aportes de Chevallard (1990) en términos de instituciones y de las
relaciones con el saber.
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Brousseau (1999) establece que:

La didactica de la matematica estudia las actividades didacticas, es decir las
actividades que tienen por objeto la ensefanza, evidentemente en lo que
ellas tienen de especifico de la matemética. Los resultados, en este dominio,
son cada vez mas numerosos; tratan los comportamientos cognitivos de los
alumnos, pero también los tipos de situaciones empleados para ensefiarles
y sobre todo los fendmenos que genera la comunicacion del saber. La
produccién o el mejoramiento de los instrumentos de ensefianza encuentra
aqui un apoyo tedrico, explicaciones, medios de prevision y de analisis,
sugerencias y aun dispositivos y métodos. (citado por MEN Argentina, s.f)

La teoria de Situaciones Didacticas provee una explicacion donde la construccion
del significado de un concepto pasa por su movilizacion dentro de un espacio
limitado de problemas y donde su puesta en escena es necesaria para la solucion
Optima o Unica

Richard Skemp (1976) suministra a los docentes de mateméaticas una forma de
reflexionar sobre la comprensién mateméatica, donde la comprension suele referirse
mas bien al dominio de los aspectos conceptuales y discursivos del conocimiento,
pero también habla de comprension instrumental y en este caso, viene a ser
sindbnimo de competencia:

Comprension instrumental implica la puesta en marcha de multiples reglas
en lugar de aplicar unos principios generales y, por tanto, puede fallar debido
a que la tarea mandada no se ajuste al patron estandar. El conocimiento
instrumental de la matematica es la adquisicion de un conjunto de planes
preestablecidos para realizar tareas matematicas. Las caracteristicas de
estos planes es que prescriben procedimientos escalonados seguidos en el
desarrollo de una tarea dada, en la cual el paso siguiente viene determinado
por el paso anterior. (citado por Fernandez, s.f, p. 22)

De igual manera Skemp (1976) habla de conocimiento relacional:

El conocimiento relacional de la matematica esta4 caracterizado por la
posesion de estructuras conceptuales que permitan construir diferentes
planes para desarrollar una tarea asignada. El aprendizaje de principios
inclusivos permite su uso en una multitud de situaciones. La categoria
simbodlica es una conexién de simbolismo y notaciéon para las ideas
asociadas. Asi las cuatro categorias de comprensién -relacional,
instrumental, l6gica y simbdlica se subdividen en subcategorias reflexivas e
intuitivas. Ademas, la comprension relacional e instrumental generan una
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variedad de descripciones diversas: a) De procedimiento y de concepto b)
Concreta y simbdlica c) Intuitiva y formal. (citado por Fernandez, s.f, p. 22)

En otras palabras, las matematicas instrumentales se centran en el aprendizaje de
memoria, las reglas y las respuestas correctas; y las matematicas relacionales
se centran mas en establecer conexiones, desarrollar la comprension a lo largo del
tiempo, aplicar conceptos a otros problemas y aumentar gradualmente la
complejidad.

El método instrumental o de procedimiento puede ser mas facil de aprender, porque
se proporcionan reglas para obtener las respuestas correctas, pero no promueve
una comprension mas profunda de las matematicas como lo hace el enfoque
relacional o conectado, donde lo que se aprende se puede adaptar a nuevas tareas,
se vuelve mas facil de recordar.

En una tematica de matematicas cuando se deja una tarea del proximo tema y se
invita a los estudiantes a resolver un problema a su manera, se proporciona
deliberadamente multiples puntos de entrada al conocimiento o las soluciones, y
cada estudiante puede recurrir a su propio aprendizaje y experiencias previas para
resolver el problema. Al hacerlo, establecen conexiones entre conceptos y
construyen sobre su base de conocimiento existente. Generando asi, un enfoque
relacional, el cual fomenta un espiritu de exploracion y desarrolla.

Skemp (1980), opina que existe el interés sobre la ensefianza de las matematicas
y que a nivel mundial han surgido proyectos y métodos didacticos en la llamada
matematicas modernas, transformando la mayoria de los temas al cambio del siglo
XX, es asi como el aprender matematicas en la escuela a través de reglas
ininteligibles que se memorizan y aplican adecuadamente para llegar a la respuesta
correcta, no tiene ninguna significancia para el estudiante, Skemp platea la
existencia de dos errores:

Primero: confunde los procedimientos logico y psicologico. El propdésito
principal de una presentacion l6gica es convencer a los que dudan; el de una
psicologica es conducir a la comprension. Segundo: proporciona sélo el
producto final del descubrimiento matematico, y no sirve para provocar en
quien aprende aquellos procesos por los cuales se hacen los
descubrimientos matematicos. Ensefia idea matematica, no modo de pensar
matematico" (Skemp, 1980, p. 17-18).

De la misma manera, Richard Skemp (1989) desarroll6 una teoria muy practica y
util del aprendizaje inteligente mientras la aplicaba a los problemas de la ensefianza
de las matematicas, esta teoria de aprendizaje inteligente propone la construccion
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de redes de esquemas 0 estructuras cognitivas o intelectuales que representan las
relaciones entre conceptos y procesos que permiten lograr los objetivos, algunas
ideas sobre esta teoria aplicada a las matematicas son:

« No se puede aprender un concepto con comprensién a menos que se tenga
el esquema apropiado al que se pueda vincular (una nocion fundamental
cuando se abordan las dificultades de aprendizaje)

e Incluso las mateméaticas escolares son abstractas y jerarquicas (mas que
otras asignaturas escolares)

e Abstraccion: el proceso de tomar conciencia de [y esperar] regularidades en
nuestras experiencias

e Los conceptos primarios se abstraen de la experiencia sensorial directa.

e Los conceptos secundarios se abstraen de los conceptos primarios u otros
conceptos secundarios.

e« Como el alumno tiene que construir nuevos conceptos para si mismo en su
propia mente, no se pueden comunicar directamente

e Dos formas indirectas de comunicar un concepto:

1. Explicacion, adecuada solo si el nuevo concepto es del mismo orden
o inferior a los del esquema actualmente disponible para el alumno

2. Dando ejemplos cuidadosamente elegidos, cuando el nuevo concepto
es de un orden mas alto que aquellos en el esquema actualmente
disponible del alumno

e Un andlisis conceptual cuidadoso puede garantizar la formacion ordenada y
efectiva de los conceptos matematicos necesarios para la verdadera
resolucién de problemas. (citado por Harrinson, s.f.).

Por otra parte, dentro de la revolucion educativa se encuentra el uso de las Ticy en
la ensefianza de la matematica la interaccion con estas permite a los estudiantes el
desarrollo de habilidades del pensamiento como: explorar, inferir, hacer conjeturas,
justificar, argumentar y de esta forma construir su propio conocimiento (Fernandez,
Izquierdo y Lima, 2000). Estas habilidades pueden ser desarrolladas integrando al
trabajo intelectual con software matematico que permitiran orientarse para producir,
calcular, graficar, modelar, explorar, visualizar, clasificar, comparar, aplicar,
informar, simular o aplicaciones en que se integra la matematica a otras disciplinas”
(Oteiza & Silva, 2001, p. 2). En tal sentido, con el uso del software la atencién se
enfoca en facilitar que el discente aprenda a procesar la informacion de la materia,
asi como, en la transferencia y generalizacion de los aprendizajes a otros aspectos
académicos o no.

En efecto, la educacién ha tenido que hacer una transformacién debido a las
necesidades del milenio de las tecnologias, y entro de la comunidad educativa surge
la pregunta ¢,cual es la mejor forma de ensefiar o aprender?, hoy por se encuentran
cantidad de herramientas virtuales ofrecen nuevos panoramas y paradigmas, que
permiten establecer nuevas metodologias de ensefianza — aprendizaje y mejorar la
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comunicacion entre docentes y estudiantes a nivel académico. Cabe mencionar lo
gue describen Diaz, Baena y Baena (2018), hay nuevos escenarios de aprendizaje
gue los docentes en el contexto actual de la educacién estan introduciendo en sus
practicas pedagogicas, algunos de estos son: EI PLE (Personal Learning
Environment), MOOC (Massive Open Online Courses), aprendizaje con WIKI,
aprendizaje con redes sociales y el aprendizaje mediante espacios de aprendizaje
basados en Juegos.

En este trabajo investigativo interesa la Ultima forma de aprendizaje, mediante el
juego que es béasicamente el concepto de gamificacion como alternativa
pedagdgica. En este sentido, Diaz, Baena y Baena (2018) describen que el
desarrollo cognitivo mediante el uso de juegos puede entenderse como una
alternativa, un vehiculo o una herramienta para motivar al proceso de razonamiento
de los estudiantes, esta permite las relaciones colaborativas en el proceso de
resolucion de problemas, asi como también permite promover un pensamiento
critico y reflexivo. Los juegos resultan una alternativa idénea para integrar
contenidos a los programas de los cursos. Sin embargo, esta estrategia puede
presentar un desafio para los docentes sobre todo en las formas de relacionar
contenidos con el juego.

Es asi, como los profesores deben transmitir a los estudiantes el atractivo del area,
estimular su interés por las matematicas y motivarle para el aprendizaje, lo ideal
para mejorar al aprendizaje y disminuir los temores a las matematicas es incluir a
las clases procesos innovadores, gamificando la ensefianza de las matematicas
aportando una experiencia de aprendizaje divertida y efectiva, que desarrolla las
habilidades y competencias, mejora los ambientes de aprendizaje y utiliza
herramientas virtuales para mejorar la calidad educativa y la formacién integral de
los estudiantes.

La gamificacion tiene una amplia gama de posibilidades de aplicacién de los juegos
mejorando el proceso de aprendizaje, este término se refiere a la aplicacion de
elementos o estrategias propias de los juegos en contextos no ludicos (Diaz, 2018,
p.62). refiriéndose a que no solo en el ambito educativo se fortalecen las
competencias, sino que en cualquier ambito (laboral u organizacional) sirve como
estrategia para potenciar habilidades, motivar, trabajo en grupo y de la misma
manera genera aprendizajes. La gamificacion permite anteponer variables y en la
praxis docente se le propone como una herramienta para maximizar dichas
caracteristicas. Diaz (2018) habla en un primer punto de la definicion de juego, la
gue define como sistemas complejos definidos por mecanicas y reglas mediante las
gue los jugadores interactian con el sistema (p. 66).

La gamificacion muestra dindmicas y reglas que se pueden utilizar con las nuevas
tecnologias en los videojuegos, las TIC, dentro la educacion la gamificacion se
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constituye de la manipulacion de elementos empiricos y abstractos con un fin
especifico, el aprendizaje y en esta investigacion del aprendizaje significativo den el
area de mateméticas en el grado noveno. Aznar (2017) pone énfasis en el papel de:
la gamificacibn como elemento constitutivo para la resolucion de problemas, en
donde menciona que, debido a la capacidad de influir en los comportamientos de
los individuos, asi como inmiscuirlos en dindmicas de interaccion y empatia. (p.13)

Ahora bien, la gamificacion es la aplicacion de las técnicas del disefio de juegos (y
videojuegos) que se utiliza para mejorar los procesos de aprendizaje donde se
pretende en el aula de clase generar diferentes competencias y habilidades en los
estudiantes partiendo desde lo conceptual hasta la evaluacién de las teméaticas que
se encuentran en el curriculo académico, donde el estudiante parte de unas
directrices bdésicas, siguiendo una formulacién en secuencia para comprobar
finalmente los resultados de su propio aprendizaje.

Por otra parte, Del Moral, Fernandez y Guzman (2016), describen que uno de los
beneficios mas importantes del aprendizaje basado en juegos es que permiten el
desarrollo de inteligencias, l6gico-matematicas, linguisticas y naturalistas. Asi
mismo Kay y LeSage (2009) describen que hay beneficios en el ambiente del aula,
los cuales propician el aumento de atencion en los estudiantes, la concentracion, la
participacion. Con respecto al aprendizaje hay dinamizas de interaccion entre
compafieros de la clase para resolucién de problemas de formas criticas y grupales.
Finalmente, con respecto a las actividades de evaluacion, se posibilita generar un
feedback regular, por lo que se mejora la calidad de ensefianza

Dentro de este marco, las instituciones educativas suponen nuevos retos con estas
formas de aprendizaje, llamadas alternativas, Salinas (2004) hace referencia al
respecto, todo ello exige a las instituciones de educacion superior una flexibilizacion
de sus procedimientos y de su estructura administrativa, para adaptarse a
modalidades de formacion alternativas mas acordes con las necesidades que esta
nueva sociedad presenta (pg. 1). Las instituciones educativas hoy en dia no solo
se deben preocupar por los hardware (tabletas, computadores) sino por los software
(Kahoot, Socrative, Pinnion, Google Forms, Questionpress, Polleveryway, etc.) y
por la utilizacion de celulares dentro de las aulas de clase Al ser evidente esta
tendencia a realizar softwares y apps mas dinamicas e interactivas, resulta
fundamental entender su empleo mediante una pedagogia interactiva como los usos
de juegos dentro de las aulas para vincular las TIC con la educacioén y el aprendizaje.

De la misma manera, son varios los autores que afirman el notorio mejoramiento
académico al vincular o realizar dinamicas de juego en las aulas y se encuentran
varias propuestas interesantes donde se proponen modelos, herramientas o
metodologias que permitan formular estrategias para enfrentar la pedagogia del
siglo XXI. lgualmente ratifican que el juego proporciona sensaciones de placer,
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relacionadas a la satisfaccion de una necesidad, por ejemplo, el aburrimiento,
encuentra en la diversion la motivacion que le faltaba. Dado lo anterior se pueden
establecer parametros que permitan potenciar la motivacion en los estudiantes,
creando compromisos con las actividades a desarrollar y por otro parte se
desarrollan lazos con la comunidad, se da una exploracion, hay un caracter de
expresion que se vincula con la autorrealizacion personal, en estos términos los
juegos son como historias, propician sensaciones mediante la innovacion y la
estética, se genera una capacidad de adaptacion de reglas por lo que ejercen
limites.

Finalmente, el tema de la educacién es de gran importancia para el desarrollo de
las naciones Al revisar la literatura abierta se evidencian variadas posturas que le
impregnan un desafio, cambio constante y evolutivo a la educacion desde los
procesos de ensefianza y aprendizaje, en otro tiempo las diferentes estrategias y
metodologias como la tradicional fueron utiles, pero, para la necesidad y demanda
actual, resultan un tanto desfasado. El desarrollo de la humanidad ha dado paso a
nuevas alternativas metodoldgicas en los procesos de ensefianza-aprendizaje; en
este contexto, cobran gran importancia las TIC, en donde los métodos apuntan
hacia una vision socio-constructiva, donde el estudiante es actor activo, esto no
significa que el docente pierda su rol, sino que hay cambios innovadores que surten
efecto en la imperiosa necesidad por llenar las expectativas de los estudiantes,
donde las competencias se deben reflejar en el desempefio académico. En este
contexto, el investigador busca explorar la herramienta llamada gamificacion que no
es otra que una estrategia mitolégica para el aprendizaje, pero llevada al plano
virtual.

2.2.2 Marco conceptual
Ausubel (1978) plantea en su teoria de aprendizaje significativo que:

El aprendizaje del estudiante depende de la estructura cognitiva previa que
se relaciona con la nueva informacién, debe entenderse por “estructura
cognitiva “, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un
determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion (Citado por
Guerrero y Ragel., 2004, p. 8).

Refiriéendose que, en el proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital
importancia conocer la estructura cognitiva del estudiante; no sélo se trata de saber
la cantidad de informacién que posee, sino cuales son los conceptos y
proposiciones que maneja, asi como de su grado de estabilidad. Los principios de
aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de
herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura
cognitiva del educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la labor
educativa, ésta ya no se vera como una labor que deba desarrollarse con “mentes
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en blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de “cero”, pues no es asi,
sino que, los educandos tienen una serie de experiencias y conocimientos que
afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su beneficio.

Es asi, como la estrategia metodoldgica a utilizar en este trabajo de investigacion
es la gamificacion, dentro de los autores que dan un significado mas acertado en
primer lugar es el dado por Zichermann y Cunningham (2014) en su libro
GAMIFICATION BY DESIGN: la gamificacién se describe como el proceso de
pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los usuarios y hacerlos
resolver problemas. El segundo de los significados es el descrito por Vargas,
Garcia, Género y Piattini (2015) en donde sefialan que la gamificacion es la
utilizacién de juegos para mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes.
Las estrategias para el aprendizaje incluyen el reconocimiento de logros a traves de
puntos, insignias, cuadros de lideres o barras de progreso; el tercero, el significado
gue involucra aun mas los ambientes educativos fue el dado por Karl M. Kapp (2012)
la gamificacion se refiere al uso de elementos del juego para involucrar a los
estudiantes, motivarlos a la accion y promover el aprendizaje y la resolucion de
problemas”. El cuarto significado viene dado en términos de Prieto, Diaz,
Monserrat, y Reyes (2014) la gamificacion es una estrategia que permite agregar a
las actividades de aprendizaje rutinaria caracteristicas propias de los videojuegos,
posibilitando modificar la conducta del aprendiz, favorecer su participacion y
motivacion, implicarlo en actividades de una asignatura o curriculo e intensificar su
interaccion con el entorno. El quinto significado es el de Perrotta, Featherstone,
Aston, y Houghton (2013) manifiestan que consiste en utilizar elementos derivados
del disefio de videojuegos en una variedad de contextos. El sexto significado lo
concibe Fernandez (2015) la gamificacion como un proceso que consiste en aplicar
conceptos y dinamicas propias del juego en escenarios educativos para estimular y
hacer mas atractiva la interaccion del alumno en el proceso de aprendizaje.

Por consiguiente, al abordar el planteamiento de estos autores se infiere que cuando
incluimos a las clases procesos innovadores, gamificando la ensefianza de las
matematicas aportamos una experiencia de aprendizaje divertida y efectiva, que
desarrolla las habilidades y competencias, mejora los ambientes de aprendizaje y
utilizamos herramientas didacticas para mejorar la calidad educativa y la formacién
integral de los estudiantes.

Para realizar la gamificacion como estrategia metodolégica se hace necesario
utilizar algunas herramientas tecnoldgicas que se encuentran en la Web 2.0 que es
un modelo de paginas Web que facilitan la transmisién de informacién, la
interoperatividad y la colaboracion entre sus usuarios, mediante un disefio centrado
en sus necesidades, mas que en las de la empresa. En otras palabras, se trata de
una tendencia en la Internet que aboga por una red mas interactiva, menos
unilateral, en la que los usuarios no ocupen un rol meramente pasivo, la cual se
puntualiza por la participacion activa de los usuarios en la creacion del
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conocimiento, y por la posibilidad de que los usuarios cooperen entre si para la
produccién, el intercambio y el etiquetado social de los contenidos.

Dentro de las definiciones por diferentes autores se encuentra:

Sabin (2009) refiere que la Web 2.0 se conforma de espacios virtuales que
son abiertos, autoorganizativos, adaptativos, agiles, accesibles y faciles de
usar, que cuentan con servicios de soporte colaborativo que permiten a los
usuarios compartir, opinar o crear nuevos contenidos. La Web 2.0 es un
concepto que nos muestra una capacidad de interaccién superior entre los
usuarios de Internet. Como se menciona en el documento elaborado por
Educastur (2007), la Web 2.0 se constituye en el escenario en el que
convergen los usuarios, los servicios, los medios y las herramientas. Un
terreno en el que estas relaciones tejen redes sociales en las que la clave es
la participacién, la posibilidad de conversar e interactuar. (citado por Tello,
Sosa, Lucio y Flores, 2010)

La Web 2.0 es la segunda generacion de servicios en la Web, que enfatiza en la
colaboracion online, conectividad y compartir contenidos entre usuarios. EIl término
Web 2.0 tiene un origen claro: fue utilizado por primera vez por O'Reilly Media
(empresa conocida por su editorial de libros de tecnologia) en una conferencia en
octubre de 2004, esta Web implica la evolucién de las aplicaciones digitales hacia
aplicaciones dirigidas al usuario final, que incluyen servicios como redes sociales,
blogs wikis y las folksonomias

Por otra parte, se hace referencia del constructivismo como una alternativa al
requerimiento del milenio, el cual, exige que la ensefianza de las Matematicas se
desarrolle en un contexto centrado en el alumno, de manera que sea €l quien
construya su conocimiento y no se limite a copiarlo o reproducirlo, Hernandez,
(2008) apoya la creacion de escenarios donde el estudiante tiene un papel activo,
auténomo y autorregulado en la construccién de su conocimiento y aprendizaje y
mas adelante, Cerda, Fernandez y Meneses (2014) refieren que a partir del
constructivismo y la tecnologia mejoran la ensefia aprendizaje de las matematicas
permitiendo desarrollar competencias y habilidades matematicas a partir de
situaciones problematicas reales que llevo a los estudiantes a explorar, manipular,
experimentar, discutir y demostrar nuevos conocimientos.

En otras palabras, la teoria constructivista considera que el aprendizaje es siempre
una construccién interior (Fl6rez, 2000). Para Diaz y Hernandez (2002), un concepto
central en la teoria constructivista es el aprendizaje significativo, definido por
Ausubel como el proceso usado por el alumno y la alumna para aprender, “el cual
relaciona la informacion nueva con la que posee, dandole un significado y
favoreciendo su comprension” (Sarmiento, 1999, p. 309). Ello implica considerar las
ideas previas del alumnado y “reconocer el nivel de pensamiento logico que posee
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el alumno para proporcionarle experiencias que promuevan sus habilidades del
pensamiento” (Florez, 2000, p. 246).

Dentro de las didacticas de la matematica nace una teoria de Guy Brousseau
conocida como “teoria de situaciones didacticas”. Brousseau (1999):

Un conjunto de relaciones establecidas explicita y/o implicitamente en un
alumno o un grupo de alumnos, un cierto medio (que comprenda
eventualmente instrumento u objetos) y un sistema educativo (representado
por el profesor) con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien de
un saber construido o en vias de construccion. (p.40)

Por su parte, Skemp establecié dos clases de aprendizaje, el aprendizaje habitual
0 memoristico, y lo relaciona con lo que se hace con los animales, utiliza una cita
de Ben Morris (1980), la cual plantea que "la mayor parte del trabajo sobre
aprendizaje, en general, se hace en términos de especies mas simples que el Homo
Sapiens, y no tiene significacion relevante para los modos de aprendizaje con los
gue se relaciona la educacion” y el aprendizaje inteligente que implica comprension
y lo define como la construccion de conceptos que sirven para dar respuesta a
multiples problematicas cotidianas, a las que se ven enfrentados los individuos, se
refiere en términos de que el aprendizaje debe ser significativo, debido a que no se
debe aprender para determinado momento,

En cuanto a la inteligencia, Skemp (1980) afirma que es un tema al cual se ha dado
claramente prioridad en la investigacion psicoldgica y no en educacion matematica:

Para el psicélogo interesado en el aprendizaje inteligente, es decir, en la
formacion de estructuras conceptuales comunicadas y manipuladas por
medio de simbolos, las matematicas ofrecen lo que es, quiz4, el ejemplo mas
claro y concentrado. Al estudiar el aprendizaje y comprension de las
matematicas, nosotros estamos estudiando el funcionamiento de la
inteligencia. (p. 20).

Skemp define que en el aprendizaje de las matematicas hay algunos principios:

1) Los conceptos de un orden mas elevado que aquellos que una persona ya
tiene, no le pueden ser comunicados mediante una definicién, sino solamente
preparandola para enfrentarse a una coleccion adecuada de ejemplos.

2) Puesto que en matematicas los ejemplos son invariablemente otros
conceptos, es necesario, en principio, asegurarse de que éstos se
encuentran ya formados en la mente del que aprende. (citado por Caldero,
2014, p. 42)
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El primer principio se refiere a que los conceptos matematicos se adquieren a largo
de la vida y desde muy temprana edad, los docentes afio tras afio escolar reafirman
conceptos, la matematica es una cadena conceptual donde un concepto quede mal
se dificultad el aprendizaje a medida que la matematica se vuelve mas abstracta.
En cuanto al segundo de los principios, el de que necesariamente los conceptos
mas basicos deben estar presentes antes de la prOxima etapa de abstraccion,
parece bastante claro. Es por ello por lo que Skemp (1980) pone su interés en la
formacién de estos conceptos.

Esta dependencia es mayor en matematica que en otras disciplinas. "Uno
comprende la geografia de Africa incluso si ha omitido la de Europa [...]; en
fisica puede entenderse "calor y luz" incluso omitiendo "sonido". Pero
entender algebra sin antes haber comprendido aritmética, realmente es
imposible, pues gran parte del algebra que aprendemos en la escuela es
aritmética generalizada" (p. 38).

Es decir, al planificar una clase de cualquier asignatura se debe tener presente que
estamos en un mundo cambiante, con una cultura tecnologica de grandes avances
y que lo ideal es utilizar estrategias metodoldgicas digitales que llamen la atencion
de nuestros estudiantes, como es el caso de la gamificacion, que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin La Teoria de
Situaciones esta sustentada en una concepcidn constructivista -en el sentido
piagetiano- del aprendizaje, concepcion que es caracterizada por Brousseau (1986).

La complejidad de los numeros reales y de las multiples relaciones entre ellos hace
dificil el aprendizaje por medio de un enfoque que demande de los estudiantes
anicamente un entendimiento superficial de algunos puntos aislados, se debe
construir una red cognitiva progresivamente rica y refinada que les permita asimilar
conceptos matematicos complejos por medio de procesos de pensamiento
avanzado con bases para una interaccion, utilizacion de las Tic, la gamificacion,
aprendizaje basado en restos y una comunicacion asertiva entre docente y
estudiante, para elaborar y dotar de sentido unas practicas compartidas complejas.
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3 DISENO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

Es interesante reflexionar sobre una innovacion entorno al disefio de metodologia
de ensefianza en las mateméaticas de secundaria que conduzca a una forma de
desarrollar aprendizajes significativos a partir de la gamificacion para grado noveno.

Es asi, que este proyecto de investigacion se encuentra dentro del enfoque
cuantitativo, porque en este se puede demostrar la calidad de una investigacion
relacionada con el objeto de estudio que es externo al sujeto que lo investiga
tratando de lograr la maxima objetividad, posibilitando la medicién sistematica, y se
emplea el andlisis estadistico como caracteristica resaltante. Y asi, poder probar la
hipétesis, tal como lo afirma Sampieri (2014) el enfoque cuantitativo utiliza la
recoleccion de datos para probar hipétesis con base en la medicién numérica y el
analisis estadistico, con el fin establecer pautas de comportamiento y probar teorias

(p. 4)

En cuanto el disefio es transversal porque se recolectan datos en un solo momento,
en un tiempo unico (Liu, 2008; Tucker, 2004). Su propdsito es describir variables y
analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado. (citado por Sampiere,
2014, p. 154).

3.2 HIPOTESIS

Lo ideal para mejorar al aprendizaje a las matematicas es que prime el
razonamiento y utilizar la gamificacion como estrategia metodolégica para la
aprehension de aprendizajes significativos en las matematicas de grado noveno, es
asi como la hipétesis para esta investigacion es:

e Laimplementacion de la gamificacion propicia aprendizajes significativos en
las matematicas en los estudiantes de grado noveno en la IE Llano Verde
sede Invicali.

3.3 VARIABLES O CATEGORIAS

En esta investigacién se comprobara los efectos del aprendizaje significativo de los
conceptos y procedimientos de los numeros reales al aplicar una estrategia
metodoldgica diferente en los procesos académicos de la asignatura de
matematicas de grado noveno a partir de la gamificacion.

48



Tabla 1. Variables o categorias

Variables o categorias

dependiente:

Objeto de : : . .
Jeto. Dimensiones Categorias Descriptores
estudio

Identificacion de Implica la utilizaciéon de
informacién numérica | informacion numérica
Rol de estudiante Se ajusta al conjunto
de reglas operativas y

Obijetivos claros comportamentales
implicitas para obtener

Variable una recompensa

gamificacion como
estrategia Interpretacion de la
metodolégica, informacién

Indagacion sobre el
contenido de teméatico
del juego

Rol docente

Plantear una realidad
distinta

Representacion de
elementos abstractos
estableciendo
relaciones de causa y
efecto de forma
inmediata.

Formulacion y

. . Reproduccién
ejecucion

Operaciones comunes,
célculos simple y
problemas propios del
entorno.

Variable
dependiente:
aprendizaje
significativo

Razonamiento y

ol Conexion
argumentacion

Involucra ideas,
procedimientos
matematicos y
elaboracion de
modelos para la
solucién de problemas

Interpretacion y

. Reflexion
representacion

Implica la solucion de
problemas complejos y
desarrollo de
conceptualizacion de
las situaciones

Fuente: Elaboracion propia.
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3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE
CATEGORIAS

Variable independiente: La gamificaciébn como estrategia metodolégica, ya que esta
es ala que se le va a evaluar su capacidad para influir, incidir o afectar en la variable

dependiente.

Tabla 2. Operacionalizacion de variables independiente.

Tipo y nombre de
la variable

Dimensiones Indicadores

Propone una ruta clara sobre cémo puede
mejorar la comprension de los nimeros reales
en el grado noveno.

Ayuda al estudiante a identificar facilmente sus
avances y progresos de su propio aprendizaje.
mejora el desempefio mediante el
acercamiento de tecnologias y dinamicas
integradoras.

Cambia el paradigma del estudiante frente al
aprendizaje de las matematicas

Estimula la implementacién del trabajo en
equipo y de un aprendizaje colectivo que
busca mejorar la dindmica de aprendizaje en
el interior del aula.

Dosifica el aprendizaje con gran efectividad y
motiva al estudiante a esforzarse mas por sus
resultados académicos

Ayuda a mejorar su desempefio mediante el
acercamiento de tecnologias y dinamicas
integradoras

emplea mecanicas de juego con el fin de
potenciar la motivacion, la concentracién, el
esfuerzo, la fidelizacibn y otros valores
positivos.

Rol de estudiante

Variable
dependiente:
gamificacion
como estrategia
metodoldgica,

Rol del docente

Fuente: Elaboracion propia.

Variable dependiente: El aprendizaje significativo en el area de matematicas,
porque es el cambio sufrido por los estudiantes como consecuencia de la

manipulacion de la variable independiente en el proceso investigativo
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Tabla 3. Operacionalizacion de variables.

Tipo y nombre de
la variable

Dimensiones

Indicadores

Variable
dependiente:
aprendizaje
significativo

Formulacion y
ejecucion

Realiza céalculos en los que intervengan
distintos tipos de ndmeros.

Conoce y aplica distintas estrategias
heuristicas para resolver el problema.

Integra los conocimientos numéricos y los
utiliza para resolver problemas y ejercicios.
Aplica las propiedades y reglas de las
operaciones.

Identifica los datos y las incognitas de los
problemas propuestos.

Realiza investigaciones matematicas
adecuadas a su nivel.

Razonamiento y
argumentacion

Comunica informaciones numéricas presentes
en distintos contextos.

Conoce y aplica los algoritmos estandar para
realizar operaciones entre nimeros.

Utiliza diferentes estrategias mentales para
realizar célculos.

Examina y evalGa diferentes alternativas de
cara a resolver el problema.

Interpretacién y
representacion

Utiliza los conocimientos numéricos para
interpretar

Presenta de una manera clara, ordenada y
argumentada el proceso seguido y las
soluciones obtenidas al resolver un problema.

Conoce los simbolos para representar los
distintos tipos de nimeros.

Comprende e interpreta mensajes de tipo
numérico.

Comprueba la solucién y reflexiona respecto al
proceso seguido, sacando conclusiones que le
puedan servir en la solucibn de otros
problemas.

Fuente: Elaboracion propia.

3.5 POBLACION Y MUESTRA

En este proyecto de investigacion el objeto de interés son los estudiantes de grado
noveno de la Institucion Educativa Llano Verde sede Invicali, ellos son el propdsito

especifico de estudio y de medicion.

En el aspecto disciplinar de las matematicas en los estudiantes y en general para
toda la comunidad educativa han sido tradicionalmente un dolor de cabeza, donde
un alto porcentaje de estudiantes sienten temor y falta de gusto cuando se enfrentan
a esta materia, como se comprueba en los resultados de las pruebas Saber,
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aplicadas por el ICFES, donde se muestran que hay mucho por hacer para lograr
mejores resultados en la ensefianza de esta area

La institucion educativa tiene 3 salones por cada grado, cada sal6n cuenta con un
promedio de 40 estudiantes, lo que quiere decir que para el nivel de basica
secundaria hay 480 estudiantes y para el grado noveno hay 125

Tabla 4. Poblacion de estudiantes de grado noveno I.E. Llano Verde
Salén 9-1 |92 |93
NUamero 43 |41 |4
Estudiantes

Fuente: Elaboracion propia.

Para la muestra se realizara una muestra no probabilisticas, Sampiere (2014) refiere
que “ también llamadas muestras dirigidas, suponen un procedimiento de seleccidn
orientado por las caracteristicas de la investigacion, mas que por un criterio
estadistico de generalizacién” (p. 189) La ventaja de una muestra no probabilistica
—desde la vision cuantitativa— es su utilidad para determinados disefios de estudio
que requieren no tanto una “representatividad” de elementos de una poblacién, sino
una cuidadosa y controlada eleccion de casos con ciertas caracteristicas
especificadas previamente en el planteamiento del problema. (Sampiere, 2014, p.
200)

La muestra sera no probabilista por conveniencia ya que permite seleccionar
aquellos casos accesibles que acepten ser incluidos. Debido a que se la
conveniente accesibilidad y proximidad con los estudiantes de grado noveno de la
institucion educativa Llano Verde sede Invicali. De esta manera aleatoriamente se
escogeran 41 estudiantes.

3.6 PROCEDIMIENTO

En el quehacer docente del saber matematico se sabe que el aprendizaje de las
matematicas potencia el desarrollo de las capacidades mentales y la formacion
integral de las personas; siendo de gran utilidad en la vida diaria, demostrando su
asertividad como herramienta en el desarrollo de la ciencia, de la cultura, de la
sociedad y en general, de todos los aspectos de la actividad humana, En la
actualidad se encuentran gran variedad de recursos que se pueden utilizar en la
praxis docente, haciendo las clases mas efectivas para el aprendizaje de
conocimiento y el fortalecimiento de las competencias de los estudiantes, dejando
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a un lado el problema de la comprension de la tarea matematica y la orientacion de
curriculo académico por parte del profesor, donde se requiere incorporar nuevas
estrategias metodoldgicas como vehiculos del conocimiento matematico, sin dejar
el proceso de cada estudiante, las metas del grupo y de la planificacién basica para
todos. La gamificacion como estrategia metodoldgica pone en manifiesto el sentido
de negociacion de la tarea: aproximacion de expectativas, exigencias claras y
razonadas, asociacion conjunta de metas y conciencia del proceso por parte de
todos, profesor-estudiante.

Dentro del desarrollo del proceso de esta investigacién hay varias etapas en el
disefio metodoldgico: inicialmente, una fase diagndstica donde se indaga la
tematica NUumeros Reales y se planifica la clase segun los lineamientos del MEN,
posteriormente se hace una prueba diagnéstica o pretest en la plataforma Thatquiz,
para realizar un analisis estadistico de los presaberes de los estudiantes. En la
segunda fase: Implementacién de la gamificacion se realiza la etapa del desarrollo
de la tematica por medio de la gamificacion, esta se divide en 8 pasos que son los
diferentes subtemas de NUumeros reales, finalmente la tercera fase es la evaluacion
realizada por medio de una prueba o postest igualmente en la plataforma Thatquiz
para realizar un analisis de los conocimientos adquiridos por los estudiantes en esta
tematica con la utilizacion de la gamificacion como estrategia metodologica. Y como
puede incidir significativamente en el rendimiento académico en base a las
diferentes actividades que se trabajan en la fase anterior y si responde a las
expectativas creadas desde el principio a nivel institucional.

Tabla 5. Procedimiento de la investigacion
PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION
FASE ETAPA PASO

1. Diagnésticode | 1.1 Indagacion de la|1.1.1 Indagacion de los

la muestra. tematica y planificacion | nUmeros reales.
de la clase. 1.1.2 Planificacion de la
clase.
1.2 Pretest. 1.2.1 Thatquiz.

2. Implementacion | 2.1 Desarrollo de la|2.1.1 Idea sobre el nimero
de la tematica por medio de la | real.
gamificacién. gamificacion.

2.1.2 Identificacion de
ndmeros reales.
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2.1.3 Los numeros reales
pueden ser racionales o
irracionales.

2.1.4 Representacion de los
numeros reales en la recta
numeérica.

2.1.5 Propiedades de los
numeros reales.

2.1.6  operaciones con
nameros reales.

2.1.7 Potenciacion.

2.1.8 Radicacion.

3. Evaluaciony
analisis de la
gamificacion
como
estrategia.

3.1 Evaluacion.

3.1.1 Postest.

3.2 andlisis
gamificacion
estrategia.

de la
como

3.2.1 andlisis de Ilos
resultados.

Fuente: Elaboracién propia

3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Para el desarrollo metodologico de esta investigacidon se requieren algunos

instrumentos los cuales se describen a continuacion:

Para realizar el pretest y postest se utiliza:

e Thatquiz es un sitio de web para maestros y estudiantes. Que facilita generar
ejercicios y ver resultados de manera muy rapida. En particular, es buena
herramienta para la ensefianza de las matematicas, inicio en Republica
Dominicana pero ahora thatquiz.org se mantiene desde los Estados Unidos.
Los estudiantes no tienen necesidad de registrarse. Todos los ejercicios son

disponibles desde

la péagina principal.

Para

los docente que se

guieran registrar reciben reportajes sobre las notas y el progreso de sus
alumnos. También tienen acceso a mas herramientas educativas incluso
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https://www.thatquiz.org/es/
https://www.thatquiz.org/es/
https://www.thatquiz.org/es/registration.html

el directorio de examenes publicos. Es gratis y como requisito para funcionar
es tener conectividad a Internet Explorer 8+ o Firefox o Chrome

Figura 8: Primera pagina de Thatquiz

Maestro: entra o registrate : o [busca] o [aprende mas]

thatquiz | I =
enteros fracciones conceptos geometria
X Aritmética Identificar @ Reloj A Triangulos 4
<> Comparar XF& Antmética $$ Dinero & Figuras
AE Medias <> Comparar ™ Medida B Geometria
xZ Potencias A5 Medias 142 Unidades =t Puntos
& Factores 2=1 simplificar mll Graficas A Angulos
w4 Algebra B4 Probabilidad @ Conjuntos <> Rectanumérica
J calculo & Trigonometria
vocabulario geografia
== Inglés == Espaiiol ¥ Américas ™ Europa
B B Francés === Aleman “» Africa W Asia
ciéncia

@@ Células W Anatomia 2% Elementos e Conversién

Fuente: https://www.thatquiz.org/es/

Para realizar la gamificacion como estrategia se utilizan diferentes RED
Dentro del repositorio Cerebriti se encuentran:

e Los nimeros Reales: es un juego creado por Luz Maria y deben escoger la
respuesta correcta.

e Conjuntos numéricos: es un juego creado por Juan Maria y consiste en
escoger la respuesta correcta.

e Los numeros Reales (1): es un juego creado por Katherine, se relacionan los
conceptos con los numeros.

e Recta numérica de 10 en 10: es un juego creado por Laura y consiste en
ubicar diferentes nimeros en la recta numérica.

e Recta de los numeros: es un juego creado por Paula y deben ubicar los
diferentes numeros en la recta numeérica.

« Identificala propiedad de los nUmeros enteros: es un juego creado por Miguel
y deben escoger la respuesta correcta.

La pagina web contenidos para aprender que es un proyecto liderado por la Oficina

de Innovacién Educativa con Uso de Nuevas Tecnologias del MEN, Contenidos
para Aprender por Ministerio de Educacién Nacional de Colombia se distribuye bajo
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una Licencia Creative Commons Atribucibn-NoComercial-Compartirigual 4.0
Internacional.

Esta licencia permite a otros ver, editar, copiar, modificar, distribuir y descargar este
material siempre que no se haga un uso comercial, se del crédito respectivo y se
licencien las nuevas obras bajo las mismas condicione. En esta web se encuentran
diferentes juegos entre los que se trabajaran con respecto a la temética de esta
investigacion los siguientes:

+ Potenciacion
+ Radicacion

Finalmente, de la pagina web Contenidos digitales de Espafia, Junta Extremadura,
Consejeria de educacion y trabajo, que es un proyecto cofinanciado por
Fondo Europeo de Desarrollo Regional una manera de hacer Europa se trabajara:

e Del numero natural al nUmero real.

o NUmeros enteros: suma y resta

e NUmeros enteros: multiplicacion y division

« NuUmeros en la eso: juegos de operaciones con enteros.

3.8 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

Para medir la eficacia del pretest y postets se utiliza la validacion por jueces, con el
fin de validar los items de las pruebas anteriores, por medio de una plantilla se les
preguntaran a tres profesores de matematicas que son expertos en el dominio que
miden los items, de esta manera se evalla la relevancia, la coherencia, suficiencia
y claridad con la que estan redactadas los items. Ruiz (1998) indica que:

El juicio de expertos es representado por personas con un alto grado de
conocimientos sobre una tematica, y quienes analizan un instrumento con el
propésito de estudiar la exactitud con que puede hacerse medidas
significativas y adecuadas con el mismo, y que mida el rasgo que se pretende
medir. (Citado por Juarez, & Tobon, 2018, p. 23).

Para realizar la estadistica y el analisis de los resultados se utiliza Minitab.

« Minitab ya que es una plataforma con mucha experiencia, prefiere un estilo
completamente visual de andlisis, también ademas de los tradicionales
estadisticos descriptivos y anadlisis multivariados, Minitab dispone de un
menu de herramientas de calidad, otro para series temporales y uno
dedicado a la potencia y tamafio de la muestra.

Por otra parte, asociado con cada prueba estadistica hay un p-valor que nos
dice si el resultado es estadisticamente significativo. Asi mismo para muchas
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pruebas estadisticas, los resultados se consideran significativos si el p-
valor es 0.5 0 menos. Esto se basa en un nivel de confianza del 95% y este
limite o criterio de 0.5 se establecié durante el desarrollo temprano de los
métodos estadisticos y es algo bien conocido.

Minitab Statistical Software es un paquete que ofrece todos los métodos
estadisticos adecuados:

o Estadistica basica y avanzada
e Regresion y ANOVA

¢« SPC
e« DOE - Disefio de experimentos
e Gage R&R

e Minitab Andlisis de fiabilidad

e Tamafio de muestra y capacidad

e Series temporales y prediccion

o Potente importacién, exportacion y manipulacion de datos
e Lenguaje de macros

Asistente de Minitab, le guia en cada paso de su andlisis e incluso le ayuda a
interpretar los resultados

Figura 9: Logo De Minitab 15

Fuente: http://lucas-cocha.blogspot.com/2013/10/instalacion-de-minitab-15.html
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pagina de Minitab

Figura 10: Primera
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Fuente: http://lucas-cocha.blogspot.com/2013/10/instalacion-de-minitab-15.html o
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4 CONSIDERACIONES ETICAS

En esta investigacion, cuyo objeto de estudio es la gamificaciébn como estrategia
metodoldgica en el aprendizaje significativo de las mateméticas en el grado noveno
de la institucién educativa Llano Verde sede Invicali se tratard datos e informacion
suministrada por los estudiantes, por tal razén es importante tener presente unas
consideraciones éticas que garanticen el respeto por los derechos humanos de ellos

Teniendo en cuenta su condicion de estudiantes y que (todos o la mayoria) son
menores de edad, es de suma importancia garantizar el respeto por sus derechos y
a la normatividad colombiana:

e Los estudiantes participantes, sus padres de familia y los directivos docentes
de la institucion, estaran plenamente informados de la problematica,
objetivos, alcances y metodologia de la presente investigacion, antes y
durante su participacion en la misma.

e Los padres de familia de los estudiantes participantes, como los directivos
docentes de la institucion, consentiran por escrito la participacion de los
estudiantes en esta investigacion.

e Los espacios y tiempos en los que se va a interactuar con los estudiantes
participantes para obtener la informacion necesaria para el desarrollo de esta
investigacion cumpliran con las condiciones necesarias de dignificacion del
ser humano, y seran informados a estudiantes participantes, padres de
familia y directivos docentes con previa anticipacion.

e Los instrumentos determinados para el registro de la informacion, como
entrevistas, encuestas, grabaciones de audio o video, uso de Tic, seran de
facil comprension para los estudiantes participantes en la investigacion,
garantizando la cordialidad y amabilidad en el trato hacia el ser humano,
ademas, estos instrumentos seran presentados previamente teniendo la
opcién de aceptarlos o no.

e Las fotografias o videos que involucren la imagen de los estudiantes seran
tomados, utilizados y publicados, con previa autorizacion de los estudiantes
participantes, sus padres de familia y los directivos docentes de la institucion.

e Los datos como resultados de evaluaciones reales de los estudiantes,
realizadas en su normal desarrollo de actividades escolares o programados
en la presente investigacion, seran publicados con previa autorizacion de
estudiantes participantes, sus padres de familia y los directivos docentes de
la institucion.
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e Para garantizar la confidencialidad de los estudiantes participantes en la
publicacién de los resultados de la presente investigacion, se utilizaran el
nimero de la lista de asistencia, haciendo conscientes a ellos de esta
estrategia de confidencialidad y haciéndolos participes de ella.

e Los resultados de esta investigacion seran presentados en un documento
resumen cuya finalidad serd informar sobre dichos resultados a los
estudiantes participantes, sus padres de familia y los directivos docentes de
la institucion.  Ellos, tendran conocimiento de dicho resumen de los
resultados, desde antes de iniciar la presente investigacion.

e Si alguno de los estudiantes participantes no desea continuar participando
de la investigacion, estara en su total derecho de hacerlo libremente en
cualquier momento, e igualmente seguira contando con los mismos derechos
de confidencialidad, respeto por la dignidad humana e informacién de los
resultados de esta investigacion.

De la misma manera esta investigacion se conducira con honestidad e integridad
respecto a la toda la comunidad educativa, responsabilidad en el manejo y
publicacién de los datos, manejo ético de la informacion para su difusion, se
contextualizara desde los recursos institucionales y al medio social, cultural y
econoémico de los estudiantes, se hara citacion de fuentes de materiales;
bibliograficos, imagenes, softwares libres, entre otros, que se utilicen.

Desde un principio se contara con la autorizacion de la institucién para realizar la
investigacion, para esto se realizara un comunicado para la aceptacion de la rectora
y coordinadores, posteriormente un comunicado para informar a los docentes.

Finalmente, no se realizara manipulacion de datos con el fin de alterar los resultados
para presentar una hipotesis valida.
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5 DIAGNOSTICO INICIAL

Al realizar un diagnostico inicial en la Institucién Educativa Llano Verde Sede Invicali
se refleja que es un colegio de la Arquidiécesis de Cali con ampliacion de cobertura,
su poblacion es en un 87% afrodescendiente y en situacion de desplazamiento,
pertenece a los estratos 1 y 2; provienen de grupos familiares en general estables,
aunque hay algunos que son familias monoparentales, extendidas, ensambladas y
nucleares, muchas de las cuales ejerce la autoridad los abuelos. Los hogares estan
conformados por padres de familia que no tienen un buen nivel educativo, pues en
su mayoria han cursado la primaria, otros el bachillerato y pocos son técnicos o
profesionales.

Donde, la mayoria de los estudiantes no tienen el propésito de alcanzar las
competencias matematicas necesarias para comprender, utilizar, aplicar y
comunicar conceptos y procedimientos matematicos. Que puedan a través de la
exploracion, abstraccion, clasificacion, medicion y estimacion, para llegar a
resultados que les permitan comunicarse Yy hacer interpretaciones vy
representaciones; es decir, descubrir que las matematicas si estan relacionadas con
la vida y con las situaciones que los rodean, mas alla de las paredes de la institucion
educativa.

Con relacién al plan de estudios de grado noveno se encuentra el conjunto de los
nameros reales, tema que es base en una gran parte de las matematicas. Por ello
es crucial tener una definicion rigurosa que sirva de cimiento para la compresion de
los proximos grados. Algunos de los aspectos que se dificultan en los niumeros
reales tienen su raiz en problemas epistemolégicos como el desarrollo historico del
concepto (como el problema de lainconmensurabilidad de longitudes, el significado
de las notaciones infinitas no periodicas) y otros responden a necesidades de tipo
didactico y curricular (como la confusion entre el plano fisico y el plano tedrico en el
terreno de la medida o el estudio de la correspondencia entre la notacion decimal y
la notacidn operatoria de los niumeros reales).

Para tener un diagnostico real de los aprendizajes de los estudiantes de la muestra
de grado noveno, se realiza un pretest en la plataforma Thatquiz (Anexo A), para
verificar la efectividad de ese pretest se realiza una validacion por jueces (Anexo B)
gue arrojo el siguiente resultado:
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Tabla 6. Validacién por jueces - pretest

Validacién por jueces — pretest

Indicadores

Criterios

Jesus
Ruiz

Luz

Monedero

Luis

Cardona

Luz
Goémez

Octavio
Nufez

Promedio

Claridad

Esta
formulado
con lenguaje
apropiado.

90

90

90

90

100

92

Objetividad

Esta
expresado en
conducta
observables.

95

85

95

95

90

92

Actualidad

Esta acorde a
los aportes
recientes en
la disciplina
de estudio.

90

90

95

95

95

93

Organizacion

Hay una
organizacion
I6gica.

95

85

95

95

100

94

Suficiencia

Comprende
las
dimensiones
de la
investigacion
en cantidad y
calidad.

90

90

95

95

90

92

Intencionalidad

Es adecuado
para evaluar
la variable
seleccionada.

95

85

95

100

95

94

Consistencia

Estd basado
en aspectos
tedricos y
cientificos.

95

85

95

95

95

93

Coherencia

Hay relacion
entre
indicadores,
dimensiones
e indices.

95

85

95

95

90

92

Metodologia

El
instrumento
se relaciona
con el
método
planteado en
el proyecto.

95

85

95

95

90

92

Aplicabilidad

El
instrumento
es de facil
aplicacién.

95

85

95

100

100

95

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 11: Gréfico de barras — validacion por jueces - pretest

Validacidn por jueces - pretets
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Fuente: Elaboracién propia

La muestra realiz6 el pretest en la plataforma Thatquiz, a los estudiantes
inmediatamente les da su resultado y al docente le da un reporte de las respuestas
equivocadas, facilitando la planeacion de actividades para reforzar las tematicas, de
la misma forma recopila las notas de manera numérica y presenta un diagrama de
barras.

Figura 12: Resultado pretest

Largl] Maestro:RAYO PLAZAS Clase:NOVEND 2 X3EEYGM4 Cumpldo n
Nl [1_v] e TONTARO,RUBY Relej 1246
Duracidn | 3000 v | TATIANA —
»
3)
Rehacer
2‘;:: : b Q2544
plido 1l .
Sin cumplir 0 TEquivecad
Acertado 3
Equivocado 1
Tiempo 14
Sequndos (promedio) | 7.4
(Z
ThetQz :

Fuente: Montafio Ruby https://www.thatquiz.org/es/
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Figura 13: Resultado pretest

Largo[10 | MaesiroRAYO PLAZAS Clase:NOVEND'S QHCIKK’B Cunglte 1
N[ v] , "
Estudiante PAMPLONA, JEFERSON elof| 2554
Duracicn 00 v i
) Al
Nota W
Cumplido 10 Guariads 230357
Sin cumpli 0 g‘ém”c:do
Acertado 3
Equivocado j
Tiempo 406
Sequndos (promedic | 240

ThatCQuiz

Fuente: Pamplona Jefferson https://www.thatquiz.org/es/

Figura 14: Resultado pretest

Reportaje
# [Reporiaje]
# [Estudiantes]

Ordenar : Nombre Porcentaje Reloj
Notas - 1
Promedio : 40

OBANDO, XIOSHIL MAILENA 2020.07.25 23:01 Nameros reales [X3EEY6M4]

Porcentaje : 40 Puntos : 4/10

Cumplido : 10, Sin cumplir : 0, Reloj : 0:52, Segundos (promedio) : 5.2 Acerfado : 4, Equivocado : &

Respuestas equivecadas :

2. Q) El nimero 3/4 A) Es real y racional. (Es racional pero no real.)

) El numero decimal 3,14141414..._ A) Es real y racional. (Es racional pero no real )

) El numero dureo A) Es real y irracional (Es racional y real )

) Los nimeros reales A) Estan formados por los racionales y los iracionales {Estan formados por los racionales y los enteros. )
) La razdn etre la longitud de cualquier circunferencia y su diameatro es un numero A) Irracional. (Racional )

0. Q) Los nimeros irracionales A) No se pueden poner come cociente de dos enteros. (Son el cociente de dos enteros.)

oo

3
6
7
8
1

Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/
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Figura 15: Resultado pretest
Reportaje
= [Reportaje]
5 [Estudiantes]

COrdenar : Mombre Porcentaje Reloj
Motas : 1
Promedio : 90

ARANGO, SAMUEL ORLANDO 2020.07.05 22:09 NMameros reales [X3EEYG6MA4]

Porcentaje : 90 Puntos : 910

Cumplido : 10, Sin cumplir : 0, Reloj : 15:29, Segundos (promedio) : 92.9 Acertado : 9, Equivocado : 1
Respusestas equivocadas :

4. Q) El nimero decimal 2,01001000100001... A) Es real y irracional. (Es racional y real.)

Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/

Figura 16: Resultado pretest
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Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/
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Figura 17: Resultado pretest
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Figura 18: Resultado pretest
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Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/
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Figura 19: Resultado pretest
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Figura 20: Resultado pretest
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Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/
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Figura 21: Resultado pretest
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Los resultados estadisticos realizados en Minitab después de realizar el pretest son:

Figura 22: Analisis pretest con Minitab
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Fuente: Elaboracioén propia.
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Este resultado conlleva a pretender que el concepto de nimero real para que se
asimile de forma significativa, se debe contar con un proceso cognitivo
necesariamente lento, ya que los estudiantes han de integrar diferentes conjuntos
numéricos —naturales, enteros, racionales e irracionales—, cada uno con sus
especificidades en los dominios de la representacion, las operaciones y las
estructuras matematicas y, ademas, alcanzar una comprensién en profundidad de
los procesos infinitos y de paso al limite.

Las matematicas del grado noveno estan sdlidamente fundamentadas en las
matematicas desarrolladas en los afios anteriores. El aprendizaje de estas y la
comprensién de las tematicas se basan en la comprensién de las relaciones y
propiedades de los diferentes tipos de nimeros y sus operaciones. En noveno se
extienden las operaciones de nimeros reales que van entre racionales al célculo de
potencias, raices y logaritmos, a operaciones entre expresiones algebraicas y la
solucién de ecuaciones y desigualdades. En este grado las matematicas son mas
abstractas por eso es necesario propiciar la argumentacion, la comprension, el paso
a paso (procedimientos) y el aprendizaje significativo de una manera que facilite la
representacion de conceptos matematicos, que permita trabajar con ideas mas
generales, mas abstractas y complejas.

Dentro del ambito de la ensefianza de los saberes matematicos, Brousseau
distingue para una situacion didactica determinada: un estado inicial y el conjunto
de diversos estados posibles. Se explicitan las reglas que permiten pasar de un
estado a otro (componente estructural). La decisién que los alumnos y docente
toman en cada momento y las diferentes estrategias que adoptan para llegar al
estado final o solucién del problema corresponden al entorno fenoménico. La
dialéctica se explica por los sucesivos cambios de informacién y accién entre los
alumnos y la situacion. Segun sean las relaciones se tienen situaciones de:

- Accion, que corresponden a la interaccion entre alumnos y el medio fisico.
El esquema de la dialéctica de la accidén corresponde a una suerte de toma
de decision del alumno para organizar la actividad, escogiendo la actividad
gue enriquezca el modelo para resolver problemas y abandonando aquélla
para el caso contrario.

- Formulacion, cuyo objetivo es la comunicacion de informaciones, entre
alumnos. La dialéctica adecua las informaciones que se deben comunicar.

- Validacion, en la que se trata de convencer a uno o varios interlocutores de
la validez de las afirmaciones que se hacen. - Institucionalizacién, destinada
a establecer convenciones sociales. Galvez (1994, p. 43)

Es asi, como se hace referencia del constructivismo como una alternativa al
requerimiento del milenio, el cual, exige que la ensefianza de las Matematicas se
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desarrolle en un contexto centrado en el alumno, de manera que sea él quien
construya su conocimiento y no se limite a copiarlo o reproducirlo, Hernandez,
(2008) apoya la creacion de escenarios donde el estudiante tiene un papel activo,
autonomo y autorregulado en la construccion de su conocimiento y aprendizaje, es
aqui donde la propuesta de esta investigacion toma forma mostrando como al
desarrollar una propuesta de gamificacion con software educativos se ofrece una
metodologia didactica con el uso de herramientas tecnoldgicas de aprendizaje, que
permite fortalecer habilidades y conocimientos de manera sencilla y demuestran
gue con la gamificacién el acto educativo debe disefiarse como una experiencia, en
la que la planificacién debe considerar los aspectos de caracter cognitivo y la parte
emocional, tomando en cuenta los lenguajes propios de los videojuegos y de la
comunicacion audiovisual.

La ensefianza de las matematicas no es tarea simple, hay muchas incertidumbres
gue tienen que ver con la preparacion del profesor, con las percepciones frente a
esta area por parte del estudiantado, el nivel de escolaridad de los padres con
respecto acompafnamiento a sus hijos, del factor socioeconémico y la complejidad
de los objetos matematicos, por eso es indispensable generar estrategias
metodoldgicas como la gamificacion para la ensefianza de la matematica ya que es
una asignatura muy importante, puesto que esta facilita al ser humano la
comprension y solucion de situaciones problemas que son inherentes a la vida, que
dia a dia debe enfrentar en su diario vivir. Igualmente se debe tener presente que
el objetivo principal de la ensefianza de las matematicas no es que los estudiantes
manejen las cuatro operaciones basicas, unidades de medidas, ni mucho menos
conceptos de geometria, sino que puedan ser capaz de utilizar todos estos
conocimientos y habilidades en la resolucion de problemas de la vida cotidiana.

Por esta razon el presente proyecto pretende abrir caminos hacia la empatia con
las Matematicas a partir de la gamificacion, de tal manera que los educandos a
través de material concreto y de exploracion de situaciones, nivelen y refuercen sus
conocimientos y desarrollen habilidades y destrezas en el area sobre todo en la
resolucion de problemas.
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6 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

6.1 PROPUESTA PEDAGOGICA

La ensefianza de las matematicas esté sufriendo profundos cambios en el &mbito
escolar en diferentes paises. Especialmente el concepto de matematicas escolar y
su enseflanza aprendizaje. Esta disciplina cada vez se concibe menos como un
sistema estatico y sus objetivos se van ampliando desde esta extensién de la visidon
del quehacer matematico.

Por otra parte, el aprendizaje se viene midiendo por las competencias académicas
de los aspectos cognitivos. Aun reconociendo que los resultados afectivos,
procedentes de la meta cognicién y dimension afectiva del individuo, determinan la
calidad del aprendizaje, a menudo este aspecto se ha dejado de lado. Esta premisa
invita a pensar que se debe hacer algo para que los estudiantes adquieran
aprendizajes significativos y demuestren interés por aprender, esto se puede hacer
a partir de diferentes estrategias metodoldgicas que incentiven el proceso
académico y dentro de esta investigacion la estrategia metodologica propuesta es
la gamificacion, para Fernandez (2015) la base tedrico-practica de esta metodologia
en el sistema educativo sirve para encontrar un sentido al desarrollo en las aulas
con las ventajas e inconvenientes que de esta practica se puedan derivar como el
hecho de que la mayoria de los juegos educativos comercializados bajo la
denominacion gamificacion, son lineales. Una linealidad que no da cabida a la
educacion personalizada, ni a los diferentes niveles, intereses y estilos de
aprendizaje, ademas gue se necesita preparacion, tiempo, dinero y algo muy
importante: una adecuada formacion del profesorado. Pero, puede resolver
nuestros graves problemas de abandono y fracaso escolar.

Gamificar parece una buena idea: aprender jugando. Aprender utilizando los
elementos de los juegos por las diferentes etapas del aprendizaje para llegar a
adquirir unos conocimientos de una forma mas natural para los alumnos y
adquiriendo un aprendizaje mas cerca de su realidad. Ahora bien, la ensefianza
aprendizaje debe ser moderadamente original, cuando no encajan las pautas de
pensamiento de los nifios, estos pueden desentenderse de ella, aburrirse o
inquietarse. Para despertar la atencion, la inteligencia y la curiosidad de un nifio hay
gue entrar en un juego de una manera activa, la ensefianza debe ser un poco
original. De ahi la importancia que tiene ensefar conceptos y técnicas de nivel
elemental en funcion de la matematica informal de los nifios. Es alli donde la
busqueda de los docentes por diferentes estrategias metodologicas los puede llevar
a la confusion. Dado que los juegos motivan, es sencillo que sus mecanismos se
integren en los espacios de aprendizaje, proporcionando de esta forma un equilibrio
entre la motivacion y la manipulacién, ya que mediante el juego se transforman las
actividades reflejando comportamientos

71



Este aspecto es muy importante para tener en cuenta al escoger la estrategia
metodologica mas eficiente en la educacion matemética, debido a que el saber
matematico es uno de los integrantes de nuestra cultura y esta disciplina estan
iInmersos muchas competencias que sirven no solo en la vida profesional sino en la
vida personal, entonces, siendo consecuentes con la evolucion de la sociedad
moderna la estrategia metodolégica mas eficaz para que los estudiantes adquieran
no solo aprendizaje significativo sino competencias para la vida es la gamificacion.

Es entonces la gamificacion la estrategia metodoldgica que resuelve eficazmente
la problematica dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de las instituciones
educativas en la asignatura de matematica, de modo que los estudiantes se
apropien de los conocimientos esenciales y desarrollen las habilidades que les
permitan aplicar de forma independiente sus conocimientos para resolver los
problemas del entorno social, a partir de los contenidos matematicos vistos en el
curriculo académico y asi reconocer el papel que juega en la preparacion para la
vida en nuestra sociedad.

Al respecto, Marin (2015) refiere que la gamificacion es una estrategia que introduce
la conectividad y el compromiso por consolidar una comunidad, donde los entornos
formales introducen recursos propios de los no formales con el fin de potenciar un
aprendizaje significativo, que potencializa los procesos de aprendizaje basados en
el empleo del juego, como es el caso de los videojuegos que se pueden utilizar para
el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales facilitan la
cohesion, integracion, la motivacion por el contenido, potenciar la creatividad de los
individuos, Igualmente alude que la gamificacion educativa es una tendencia
basada en la union del concepto de ludificacion y aprendizaje

Algunas razones para gamificar la educacién como el aumento de la interactividad
y las recompensas, el aumento de la conciencia y la recompensa de las tareas
desafiantes: cumplir plazos, metas, objetivos, etc., por eso en su estudio utiliza la
gamificacion, en su forma mas estricta, agregando elementos como puntos, niveles,
tablas de clasificacion, insignias, etc. a su contenido existente para hacerlo mas
interactivo y mejorar la experiencia del usuario, al final muestra que la estrategia
utilizada potencializa los aprendizajes y facilita la evaluacion.

Ya se ha sefialado la gamificacion como estrategia metodolégica que posibilita
aprendizajes significativos, pero en el estudio de las matematicas potencia el
desarrollo global de las capacidades mentales de los escolares y la formacién de su
personalidad; es de gran utilidad en la vida diaria, y también, es un instrumento
esencial en el desarrollo de la ciencia, la cultura y, en general, de todos los aspectos
de la actividad humana.
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Lo anterior demuestra la gran importancia del contenido de las matematicas en otros
aspectos, como la aplicacién en la ciencia, en la tecnologia y en contextos de la vida
cotidiana. Pero, ademéds, las matematicas, como otros contenidos, tienen un gran
valor educativo a todos los niveles ya que permiten el desarrollo del pensamiento.

Tal como lo demuestran Rincén y Diaz (2015) refiriendo que los efectos del
aprendizaje gamificado cuando es utilizado como herramienta del proceso de
ensefianza aprendizaje en un curso de célculo para estudiantes de ingenieria. La
propuesta didactica incluye la innovacién del aprendizaje gamificado con la idea
de incrementar la atencion del estudiante e incluir actividades retadoras, las
cuales fueron el eje de la gamificacion. El aprendizaje fue medido por las
evaluaciones parciales y finales. Los resultados mostraron que el aprendizaje
perduré a mediano y a largo plazo, se identificaron los errores mas frecuentes y
la atencion por parte de los alumnos se sostuvo por mas tiempo comparado con
las clases no gamificadas. concluye que el aprendizaje gamificado a través de la
colaboracion favorece la construccion del aprendizaje y fortalece actitudes y
valores tales como el respeto, tolerancia, comunicacion y liderazgo, igualmente la
actitud positiva hacia las matematicas se fortalece, asi como el aprendizaje activo
ya que los protagonistas del aprendizaje, en todo momento del desarrollo de las
actividades con modelacion ludica

Por otra parte, dentro de las mayores dificultades de la relacion ensefanza-
aprendizaje consiste en: El maestro deberia convencer al estudiante y asi mismo
gue lo que se aprende, se aprende para la vida y no para el breve espacio de tiempo
ligado a una prueba, a una verificacion, u otra forma de evaluacion.

Desde la anterior perspectiva, Zepeda, Abascal y Lopez (2016) mencionan que
trabajar en clase con la integracion del método de aprendizaje activo y de
gamificacion, permite constatar de manera inicial un mejor animo en los estudiantes;
plantean que por medio de la gamificacion se puede realizar la evaluacién por medio
de la resolucién de actividades y acumulacion de puntos con un esquema similar a
un video juego, asi mismo evidencian que disefiar una didactica ladica que permita
a los estudiantes a ser mas activos y que se convierte en una herramienta bastante
poderosa, la cual se encuentra entre una combinacién de aprendizaje serio y
diversion, por otra parte con esta estrategia se identifican qué tipos de actividades
gustan mas, qué tipo de planteamiento les llaman mas la atencion, cuales métodos
de aprendizaje pueden adoptarse o mejorar su aplicacién y sobre todo, como
plantear y traducir las actividades a realizar en problemas locales o conocidos.

Por otro lado, los docentes asumen que al trabajar con la gamificacién deben hacer
cambio en los contenidos, y es algo que no se hace, los curriculos se acogen a los
estandares curriculares establecidos por el ministerio de educacion nacional; el
cambio se hace en la estrategia metodologica para generar otros ambientes de
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aprendizaje de formacion, para cambiar el paradigma de que la matematica es
considerada como una de las asignaturas mas complejas del pensum académico lo
gue se refleja en elevadas tasas de reprobacion, por tal razén se utilizan nuevas
estrategias que mejoren el método de ensefianza y aprendizaje

Como referente para abordar una solucion al tema anterior se puede tomar el
estudio que realizaron, Torres y Romero (2018) donde presentan una revisiéon
exhaustiva de las teorias de la gamificacion en el ambito de la educacion y
comunicacion, seguido de una aplicacién practica y culminando con experiencias
particulares llevadas a cabo por comunicadores y profesores en la educacion
primaria, secundaria y superior; resultando una conexion equilibrada entre la vision
conceptual y empirica de la gamificacion. Su estudio realiza un andlisis tedrico de
la gamificacion tanto en el contexto educativo como comunicativo, otorgando
premisas que invitan a la reflexion respecto al aprendizaje y al uso de las diferentes
narrativas en la comunicacion y resalta el desarrollo de competencias mediante el
uso de la gamificacion. De la misma manera, se evidencia casos y experiencias
especificas utilizando realidad aumentada, aplicaciones moviles y videojuegos, los
cuales nutren igualmente y de manera complementaria el uso de elementos de
juego, por ende, de la gamificacion.

Finalmente, dando apropiacion de una teoria del aprendizaje matematico que se
basa en los estudios cognitivos, donde el asunto de base es que el estudiante
construye de modo activo, su propio conocimiento interactuando con el medio que
lo rodea y organizando sus construcciones mentales, es decir, la instruccion
influye lo que el estudiante aprende, pero no determina tal aprendizaje, donde el
estudiante no se limita a recibir pasivamente el conocimiento, sino que lo
reelabora constantemente de modo autonomo, la gamificacion es una herramienta
ideal para lograr esta teoria.

Prueba de ello, es el estudio realizado por Holguin Garcia, Holguin Rangel y Garcia
(2020) quienes examinan la evidencia existente sobre la incidencia del uso de
softwares (aplicaciones) gamificados en el mejoramiento del rendimiento de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, obteniendo que la gamificacion
puede incidir significativamente en el mejoramiento del rendimiento académico de
los estudiantes siempre que las aplicaciones utilizadas estén disefiadas bajo
parametros cognitivos adecuados, se cimienten en elementos gamificados y el
docente acomparie dicho proceso. Las exigencias actuales de la era tecnoldgica
obligan a los docentes a innovar permanentemente, volviéndose imperecedera la
incorporacion de estrategias que respondan adecuadamente a los procesos
formativos y que promuevan la colaboracion, criticidad y conocimiento. En este
ambito, consta la técnica de gamificacién que utiliza el disefio de los videojuegos
para crear un entorno en el que puede desarrollarse una experiencia educativa. Al
aproximar los contenidos desde la perspectiva de gamificacion se motiva y despierta
el interés del estudiante en la solucion de problemas complejos.
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De la misma forma el estudio Ledn y Zambrano (2017) muestran como ayudan a los
jovenes a despertar el interés en aprender de manera diferente la resolucion de
problemas matematicos y mentales, por medio de los juegos en donde se desarrolla
las habilidades y competencias para pensar y razonar logrando asi que el estudiante
sea formador de su propio conocimiento con la capacidad de defender con
fundamentos su juicio critico. Implementan un disefio web orientado para
implementar recursos tecnoldgicos en el razonamiento matematico por medio de las
técnicas de juegos, donde se encuentran videos imagenes, juegos y colores que
llaman la atencién de los estudiantes. Dicho sitio web interactivo para estudiantes
tiene como nombre slogan y utilizaron programas especializados, para elaborar
cada una de las piezas que estaran en el sitio web tales como logo, imagenes, fondo
etc., utilizaron Adobe Dreamweaver, Adobe Photoshop y otras herramientas de
forma virtual como es el disefio de banner movibles utilizado flashvortex.

A continuacion, se encuentra la planeacion pedagodgica de cada una de las
actividades de aprendizaje propuestas

Tabla 7. Idea sobre el nimero real.

FECHADE o01/iunio PERIODO: JORNADA: | AREA: GRADO:
ELABORACION J Primero Mafnana Matematicas. |9

Resuelvo problemas y simplifico calculos usando propiedades y
ESTANDAR DE | relaciones de los numeros reales y de las relaciones y operaciones entre
COMPETENCIA | ellos.

DERECHOS Utiliza los numeros reales (sus operaciones, relaciones y propiedades)
BASICOS DE para resolver problemas con expresiones polinémicas.
APRENDIZAJE

PENSAMIENTO [ Pensamiento numéricoy sistemas | COMPETENCIA | Argumentacion.
(Aplica a | numéricos.

Matematicas) Pensamiento variacional y
sistemas algebraicos y analiticos.

INDICADORES | Argumenta con sus propias palabras el concepto de nimeros reales.
DE

DESEMPENO

EJES Idea sobre el nimero real.

TEMATICOS

ACTIVIDADES RECURSOS

Guia de trabajo. Plataforma Meet, Plataforma
Encuentro sincrénico. Contenidos Educarex, Videos,
Exploracion de los saberes previos Computador, Celular,

Asociacion al numero real con la idea de ndamero
como cantidad y con el adjetivo real que es indicacion
de objetos tangibles a partir de dos frases.
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Realizar la conceptualizacion y la autoevaluacion por | Lapiceros, lapiz, borrador,
medio de juegos en la pagina: | sacapunta, cuaderno, fotocopias,
https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/ | camara, internet.

La resoluciébn de los juegos la pueden hacer
individual y/o en parejas, posteriormente se realiza
retroalimentacion.

Humanos: Estudiantes, padres de
familia, docente.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Sustentacién: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacion planteada teniendo
en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Atencién, disposicion y asertividad en la intervencion durante el
encuentro sincronico.

Trabajo en clase: Donde se cuestiona, compara y deduce ante el tema.
Contextualizacion: De lo aprendido y la integralidad del conocimiento reflejado en los
valores humanos que hacen parte de su diario vivir

Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

ESTRATEGIAS DE NIVELACION
Ejercicios extra clase.
Juegos que permitan el refuerzo y sustentacion del concepto de numero de real.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8. Identificacion de nimeros reales

FECHA DE PERIODO: | JORNADA: | AREA:

ELABORACION Primero | Mafiana | Matematicas. | O APO: 9

01/junio

ESTANDAR DE | Reconoce la estructura del conjunto de los nimeros reales, identifica y
COMPENTENCIA | aplica sus propiedades al calculo operacional y al andlisis, planteo y
proposicion de problemas en diferentes contextos.

DERECHOS Utiliza los nimeros reales (sus operaciones, relaciones y propiedades)
BASICOS DE | para resolver problemas con expresiones polinbmicas.

COMPETENCIA

PENSAMIENTO Pensamiento numérico y sistemas Interpretacion.
(Aplica a | numéricos. COMPETENCIA | Argumentacion.
Matematicas) Pensamiento variacional y

sistemas algebraicos y analiticos.

INDICADORES Identifica los elementos de cada conjunto numérico.
DE DESEMPENO

EJES Identificacion de nimeros reales.
TEMATICOS 1. Conjuntos numéricos
2. NuUmeros naturales
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ndmeros enteros.
NlUmeros racionales.
Ndmeros irracionales.
NUmeros reales

o0k w

ACTIVIDADES RECURSOS:
Consulta, sobre el origen de los nimeros irracionales,
racionales, naturales, enteros, reales.

Encuentro sincronico.

Los estudiantes realizardn la sustentacién sobre la
consulta realizada del origen de los numeros X .
irracionales, racionales, naturales, reales, enteros Lapiceros, lapiz, borra(_10r,
Después de la conceptualizacion realizar los juegos: sgcapunt.a, cuaderno, fotocopias,
Los nimeros Reales (1); | camara, internet.
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-
numeros--reales y  Conjuntos  numéricos 1. | Humanos: Estudiantes, padres de
https://www.cerebriti.com/juegos-de- familia, docente.
matematicas/conjuntos-numericosl

Guia y taller acerca de los niumeros naturales, enteros,
racionales, irracionales, reales.

La resolucion de los juegos la pueden hacer individual
ylo en parejas, posteriormente se realiza
retroalimentacion.

Plataforma Meet, Plataforma
Cerebriti, Videos, Computador,
Celular,

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Sustentacion: El estudiante justifica en forma oral 0 escrita una situacién planteada teniendo
en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Atencién, disposicion y asertividad en la intervencién durante el
encuentro sincronico.

Trabajo en clase: Donde se cuestiona, compara y deduce ante el tema.

Resolucion de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la clase
un taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema.

Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un
taller tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada respuesta.
Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

ESTRATEGIAS DE NIVELACION:

Se hara plan de mejoramiento permanente el cual se realizar4 con monitorias del docente y
por estudiantes destacados en el area, se entregaran talleres para reforzar los temas vistos
en clase y se apoyaran también en actividades extra clase. Se realizar4 un acompanamiento
constante a los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 9. Los numeros reales pueden ser racionales o irracionales.

FECHADE 01/junio PERIODO: | JORNADA: | AREA: GRADO:

ELABORACION Primero Mafiana Mateméticas. | 9

ESTANDAR DE | Resuelvo problemas y simplifico célculos usando propiedades y

COMPENTENCIA | relaciones de los nimeros reales y de las relaciones y operaciones
entre ellos.

DERECHOS Utiliza los nimeros reales (sus operaciones, relaciones y

BASICOS DE | propiedades) para resolver problemas con expresiones

APRENDIZAJE polinébmicas.

PENSAMIENTO
(Aplica a
Matematicas)

Pensamiento numérico vy
sistemas numeéricos.
Pensamiento variacional y
sistemas algebraicos vy
analiticos.

COMPETENCIA

Razonamiento
Formulacion vy
resolucion de
problemas

INDICADORES
DE DESEMPENO

Diferencia entre un namero racional y un nimero irracional.

EJES Los nameros reales pueden ser racionales o irracionales.
TEMATICOS
ACTIVIDADES RECURSOS

Introduccion a la temética.

Encuentro sincronico.

Explicacion del concepto de nimeros reales e irracionales.
Realizar el juego Los nameros Reales:
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-
numeros-reales

Solucién de talleres en clase y extra clase.

La resolucion de los juegos la pueden hacer individual y/o
en parejas, posteriormente se realiza retroalimentacion.

Plataforma Meet,
Plataforma Cerebriti,
Videos, Computador,
Celular,

Lapiceros, lapiz, borrador,

sacapunta, cuaderno,
fotocopias, camara,
internet.

Humanos: Estudiantes,

padres de familia, docente.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Sustentacién: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacién planteada

teniendo en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Atencion, disposicion y asertividad en la intervencién durante el

encuentro sincronico.

Trabajo en clase: Donde se cuestiona, compara y deduce ante el tema.

Resoluciéon de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la
clase un taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema con todas sus
operaciones pues a este nivel no se permite el uso de calculadora.
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Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un
taller tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada

respuesta.

Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

ESTRATEGIAS DE NIVELACION:

Se hara plan de mejoramiento permanente el cual se realizara con monitorias del docente
y por estudiantes destacados en el area, se entregaran talleres para reforzar los temas
vistos en clase y se apoyaran también en actividades extra clase. Se realizara un

acompafiamiento constante a los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 10. Representacion de los numeros reales en la recta numérica.

AREA:
FECHA DE .. | PERIODO: | JORNADA: " :
ELABORACION | OMiunio | pinero | MaRana g"satema“c ClRnel e
ESTANDAR  DE | Utilizo nimeros reales en sus diferentes representaciones y en

COMPENTENCIA | diversos contextos.

DERECHOS Utiliza los numeros reales, sus operaciones, relaciones vy
BASICOS DE | representaciones para analizar procesos infinitos y resolver
APRENDIZAJE problemas.

Utiliza los nameros

reales (sus operaciones,
propiedades) para resolver problemas con expresiones polinémicas.

relaciones y

PENSAMIENTO Pensamiento numérico vy
sistemas numericos.

Pensamiento variacional y
sistemas algebraicos 'y

analiticos.

COMPETENCIA Razonamiento
Formulacién vy
resolucion de
problemas

Comunicacion

INDICADORES
DE DESEMPENO

Ubica en la recta numérica los nimeros reales, identificando a que
conjunto de numérico pertenece.

EJES Representacion de los nimeros reales en la recta numérica.
TEMATICOS
ACTIVIDADES: RECURSOS

Encuentro sincronico.
Exposicion por parte del docente del componente
tedrico.

Actividades didacticas que dinamicen la
enseflanza y el aprendizaje de los conceptos
matematicos.

Realizar los juegos: Recta numérica de 10 en 10
https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/recta-numerica-(10-en-10) y

La

Plataforma Meet, Plataforma
Cerebriti, Videos, Computador,
Celular,

Lapiceros, lapiz,
sacapunta, cuaderno,
camara, internet.

borrador,
fotocopias,

Humanos: Estudiantes, padres de
familia, docente.
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recta de los ndmeros
:https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/la-recta-de-los-numeros

Realizar taller de aplicacion de los temas
explicados en clase.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Sustentacion: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacion planteada
teniendo en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Atencion, disposicion y asertividad en la intervencién durante el
encuentro sincroénico.

Trabajo en clase: Donde se cuestiona, compara y deduce ante el tema.

Resolucién de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la clase
un taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema con todas sus
operaciones pues a este nivel no se permite el uso de calculadora.

Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un
taller tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada respuesta.
Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

ESTRATEGIAS DE NIVELACION:
Resolver pruebas tipo ICFES
Mostrar de los sitios web nuevos alcances del tema en estudio

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11. Propiedades de los numeros reales

JORNAD | AREA:
FECHA DE . PERIODO: ) " _
ELABORACION 01/junio Primero ’lell.aﬁana Matematicas | GRADO: 9

ESTANDAR DE | Utilizo nimeros reales en sus diferentes representaciones y en
COMPETENCIA | diversos contextos.

Resuelvo problemas y simplifico calculos usando propiedades y
relaciones de los nimeros reales y de las relaciones y operaciones
entre ellos

DERECHOS Utiliza los nimeros reales (sus operaciones, relaciones y propiedades)
BASICOS DE | para resolver problemas con expresiones polinbmicas.

APRENDIZAJE Propone y desarrolla expresiones algebraicas en el conjunto de los
numeros reales y utiliza las propiedades de la igualdad y de orden para
determinar el conjunto solucién de relaciones entre tales expresiones.

PENSAMIENTO Pensamiento numérico | COMPETENCIA Razonamiento

(Aplica a | y sistemas numéricos. Formulacién y
Matematicas) Pensamiento resolucion de
variacional y sistemas problemas

algebraicos y analiticos.
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INDICADORES Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades de Los
DE DESEMPENO nimeros reales.
EJES Propiedades de los nUmeros reales
TEMATICOS 1. Interna

2. Asociativa

3. Conmutativa

4. Elemento neutro

5. Elemento opuesto

6. Distributiva

7. Sacar factor comun
ACTIVIDADES: RECURSOS

Plataforma Meet, Plataforma
Cerebriti, Videos, Computador,
Celular,

Lapiceros, lapiz, borrador, sacapunta,
cuaderno, fotocopias, camara,
internet.

Encuentro sincrénico

Sondeo de saberes previos de los estudiantes.
Estimar resultados para abordar y resolver
problemas.

Motivar a los estudiantes, contandoles sobre las
aplicaciones de las propiedades de los numeros
reales. Humanos: Estudiantes, padres de
Realizar el juego: Identifica la propiedad de los | familia, docente.

numeros reales https://www.cerebriti.com/juegos-
de-matematicas/identifica-la-propiedad-de-los-
numeros-reales

La resolucién de los juegos la pueden hacer
individual y/o en parejas, posteriormente se realiza
retroalimentacion

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Sustentacién: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacion planteada
teniendo en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Atencion, disposicién y asertividad en la intervencién durante el
encuentro sincronico.

Trabajo en clase: Donde se cuestiona, compara y deduce ante el tema.

Resolucion de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la clase
un taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema con todas sus
operaciones pues a este nivel no se permite el uso de calculadora.

Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un
taller tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada respuesta.
Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 12. Operaciones con numeros reales.

FECHADE 01/junio PERIODO: | JORNADA: AREA: GRADO:
ELABORACION Primero Mafiana Matematicas. | 9
ESTANDAR DE | Utilizo numeros reales en sus diferentes representaciones y en
COMPETENCIA | diversos contextos.
Resuelvo problemas y simplifico célculos usando propiedades y
relaciones de los numeros reales y de las relaciones y operaciones
entre ellos.
Utiliza los nimeros reales (sus operaciones, relaciones y propiedades)
para resolver problemas con expresiones polinémicas.
Propone y desarrolla expresiones algebraicas en el conjunto de los
giglEC%HSOS DE nameros reales y utiliza las propiedades de la igualdad y de orden para

APRENDIZAJE

determinar el conjunto solucion de relaciones entre tales expresiones.
Utiliza los numeros reales, sus operaciones, relaciones vy
representaciones para analizar procesos infinitos y resolver problemas.

PENSAMIENTO
(Aplica a
Matematicas)

Razonamiento
Formulacién y resolucién
de problemas

Pensamiento numérico
y sistemas numéricos.
Pensamiento
variacional y sistemas
algebraicos y
analiticos.

COMPETENCIA

INDICADORES | Explica las respuestas dadas a los problemas con nimeros Reales.
DE Realiza operaciones entre didtintos conjuntos numéricos.
DESEMPENO Realiza operaciones basicas utilizando las Expresiones Algebraicas
Resuelve operaciones y problemas con numeros Racionales e
Irracionales.
EJES Operaciones con numeros reales
TEMATICOS 1. Adicion de Numeros Reales
2. La Sustraccion en los Numeros Reales
3. Multiplicacién en los NUmeros Reales
4. Division en los Numeros Reales.
ACTIVIDADES RECURSOS

Encuentro sincronico.

Proponer a los estudiantes que resuelvan las
actividades de la seccion desde sus presaberes.

A partir de la resolucién de un problema se introduce

el tema.

Con la orientacion del docente, los estudiantes
realizaran ejercicios y problemas que requieran el
uso de las operaciones con numeros reales.
Realizar los siguientes juegos recordando que los
numeros enteros hacen parte de los nimeros reales:
NUmeros enteros: suma y resta
https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/

Plataforma Meet, Plataforma
Contenidos Educarex, Videos,
Computador, Celular,

Lapiceros, lapiz, borrador,
sacapunta, cuaderno, fotocopias,
camara, internet.

Humanos: Estudiantes, padres
de familia, docente.
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y NUumeros enteros: multiplicacion y division:
https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/
finalmente realizaron el juego de operaciones con
enteros
http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html
La resolucion de los juegos la pueden hacer
individual y/o en parejas, posteriormente se realiza
retroalimentacion.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Sustentacién: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacion planteada
teniendo en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Durante el encuentro sincrénico.

Resolucién de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la clase
un taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema con todas sus
operaciones pues a este nivel no se permite el uso de calculadora.

Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un
taller tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada respuesta.
Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.
ESTRATEGIAS DE NIVELACION

Después de detectar a los estudiantes con falencias organizar una reunién con los padres
de familia para hacer un plan de acompafamiento, donde ellos participen de la actividad.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 13. Potenciacion

FECHA DE : oL/iunio PERIODO: JORNADA: | AREA: GRADO
ELABORACION J Primero Mafana Matematicas. ' 9

ESTANDAR DE | Utilizo numeros reales en sus diferentes representaciones en diversos
COMPENTENCI | contextos.

A Identifico la potenciacién y la radicacién para representar situaciones
matematicas y ho matematicas que lo requieran

DERECHOS Reconoce el significado de los exponentes racionales positivos vy
BASICOS DE | negativos y utiliza las leyes de los exponentes

COMPETENCIA | Utiliza las leyes de los exponentes en diversas situaciones, incluyendo la
simplificacion de expresiones.

PENSAMIENTO | Pensamiento numérico y | COMPETENCIAS Comunicacion
(Aplica a | sistemas numéricos. Razonamiento
Matematicas) Pensamiento variacional Modelacion

y sistemas algebraicos y

analiticos.

INDICADORES Reconoce las potencias en una expresion algebraica.

DE DESEMPERNO | Aplica las propiedades de potencias en ejercicios cotidianos.

Reconoce el significado de los exponentes racionales positivos y
negativos y utiliza las leyes de los exponentes
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EJES Potenciacién

TEMATICOS 1. Concepto de potenciacion.

2. Propiedades de la potenciacion.

3. Simplificacién con expresion de potencias.

ACTIVIDADES RECURSOS

Encuentro sincronico. Plataforma Meet,
Exploracion a partir de los conocimientos previos de los Plataforma Colombia
estudiantes. Aprende, Videos,
Explicacién del tema a partir de un problema. Computador, Celular,
Demostracion de propiedades de la potenciacion. Lapiceros, lapiz, borrador,
Espacio de participacion y aclaracion de dudas al estudiante. sacapunta, cuaderno,
Trabajo cooperativo basado en ejercicios y problemas que fotocopias, camara,
requieran célculos de operaciones con los temas vistos durante | internet.

el periodo.

Realizar el juego: La primera actividad de la pagina de Colombia Humanos: Estudiantes,
aprende, .
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspu padres de familia,
blic/ContenidosAprender/G_9/M/M_G09 _U01 L0O2/M/M_G09_U docente.

01 LO2/M_G09 U01 L02 03 01.html

La resolucion de los juegos la pueden hacer individual y/o en

parejas, posteriormente se realiza retroalimentacion.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Sustentacioén: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacion planteada teniendo
en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Durante el encuentro sincronico.

Resolucion de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la clase un
taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema con todas sus operaciones
pues a este nivel no se permite el uso de calculadora.

Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un taller
tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada respuesta.
Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

ESTRATEGIAS DE NIVELACION

Se hard plan de mejoramiento permanente, entregando talleres con los temas vistos en clase
para fortalecer y mejorar sus desempefios bajos. Se har4 acompafamiento permanente a los
estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 14. Radicacion.
FECHADE 01jjunio PERIODO: | JORNADA: | AREA: GRADO:
ELABORACION Primero Mafiana Matematicas. | 9
ESTANDAR DE | Utilizo nimeros reales en sus diferentes representaciones y en
COMPENTENCIA | diversos contextos.
Identifico la potenciacién y la radicacién para representar
situaciones matematicas y no matematicas que lo requieran
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DERECHOS reales
BASICOS

APRENDIZAJE

Utiliza los nudmeros

DE

expresiones.

(sus operaciones, relaciones vy

propiedades) para resolver problemas con expresiones polinébmicas.
Propone y desarrolla expresiones algebraicas en el conjunto de los
nameros reales y utiliza las propiedades de la igualdad y de orden
para determinar el conjunto solucién de relaciones entre tales

PENSAMIENTO
(Aplica a
Matemaéticas)

Pensamiento numeérico
y sistemas numéricos.
Pensamiento
variacional y sistemas
algebraicos y
analiticos.

Competencias

Interpretativa
Argumentativa
Propositiva

INDICADORES
DE DESEMPENO

inversas.

Reconoce las propiedades que cumplen las operaciones dentro de
los diferentes sistemas numéricos.

Realiza operaciones que involucran radicales.

Demuestra las propiedades de la radicacion.

Comprueba que la potenciacion y la radicaciébn son operaciones

EJES
TEMATICOS

Radicacion

Radicales semejantes.

oA~ wWNE

binomio.
Racionalizacion.

N

Radicacion de nimeros reales.
Propiedades de la radicacion.

Simplificacion de radicales.
Operaciones con radicales
Racionalizacion de fracciones con denominador monomio y

ACTIVIDADES:

Encuentro sincronico

Proponer a los estudiantes que resuelvan las

actividades de la seccion a partir de lo que saben.

Motivar a los estudiantes, contandoles sobre las

aplicaciones de la radicacion.

Espacio de participacién y aclaracion de dudas al

estudiante.

Trabajo cooperativo basado en ejercicios vy

problemas que requieran célculos de operaciones

con los temas vistos durante el periodo

Realizar el juego: La segunda actividad de la pagina

de Colombia aprende

http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default

[files/naspublic/ContenidosAprender/G_9/M/M_G09
U0l LO2/M/M_GO09 U01 L02/M_G09 U0l L02

03_02.html

RECURSOS

Plataforma Meet, Plataforma
Colombia Aprende, Videos,
Computador, Celular,

Lapiceros, lapiz, borrador,
sacapunta, cuaderno, fotocopias,
camara, internet.

Humanos: Estudiantes, padres de
familia, docente.
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La resolucion de los juegos la pueden hacer
individual y/o en parejas, posteriormente se realiza
retroalimentacion.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:
Con el propésito de propender por una evaluacion continua, permanente, integral,
sisteméatica, flexible, participativa y formativa, la cual evalla las competencias:
comunicativa, interpretativa, propositiva y argumentativa, desde el &mbito procedimental,
cognitivo y actitudinal se han disefiado las siguientes estrategias de evaluacién para
finalizar la teméatica de numeros reales.

e Socializacion de las ideas principales de nimeros reales.

e Entregar un reporte escrito sobre las actividades desarrolladas

e Realizar sustentaciones sobre los nUmeros reales
Ademas de lo anterior, se realizara:

La Autoevaluacion: El mismo estudiante sustenta y evalla su proceso (cognitivo,
procedimental y actitudinal) frente a cada uno de los temas evaluados.

La Coevaluacion: El grupo evaluara como es el proceso de sus compafieros,
(cumplimiento y actitudinal).

Para la Heteroevaluacion: El maestro evaluara el desempefio completo de cada uno de
los estudiantes, teniendo en cuenta:

Sustentacion: El estudiante justifica en forma oral o escrita una situacion planteada
teniendo en cuenta lo explicado en clase.

Participacion activa: Durante el encuentro sincronico.

Resolucion de talleres: Los estudiantes resuelven en forma individual al terminar la
clase un taller donde muestre todo el proceso para resolver un problema con todas sus
operaciones pues a este nivel no se permite el uso de calculadora.

Evaluacién de preguntas tipo saber: Los estudiantes resuelven en forma individual, un
taller tipo ICFES, que incluye todo lo visto en la clase donde debe justificar cada
respuesta.

Evidencias del trabajo realizado: enviar al correo o subidas al drive del docente.

ESTRATEGIAS DE NIVELACION:
Para superar los vacios y deficiencias en aquellos estudiantes que no han alcanzado los
logros propuestos para cada periodo o luego de la culminacion de un tema se han
desarrollado las siguientes estrategias pedagdgicas:

e Orientacion del tema no entendido, con el fin de superar las deficiencias e
implementar destrezas cognitivas.
Talleres de recuperacion para afianzar los conocimientos no aprendidos.
Sustentaciones.
Trabajo escrito.
e Reportes de video y de lectura.

Fuente: Elaboracion propia.
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6.2 COMPONENTE TECNOLOGICO

Las posibilidades educativas que brinda la Web 2.0 muy variadas, se pueden crear,
distribuir y compartir estrategias metodologicas, recursos didacticos y materiales
con contenidos de calidad, versatiles, de amplitud de informacion e innovadores
permitiendo la colaboracion entre iguales, el altruismo, la inteligencia colectiva, la
creacion y difusion de conocimientos compartidos, la responsabilidad individual y la
participacion social e institucional.

La Web 2.0 a pesar de que tiene multiples facilidades y del uso de las Tic no implica
gue exista un proceso de ensefianza aprendizaje sino hay no hay una colaboracién
por parte de otra persona que tenga el conocimiento arraigado y una colaboracion
grupal, quiere decir que para que se realice un aprendizaje significativo se necesita
de un aprendizaje colectivo o de colaboracion, este aprendizaje en colaboracion
consiste en considerar que el conocimiento no lo tiene el profesor en exclusividad,
sino que lo tiene el grupo.

Con las facilidades de que los estudiantes, docentes y en general la comunidad
educativa tiene acceso a las Tic hay un acceso a la informacion, lo que permite
enriquecer y construir un conocimiento cooperativo y adaptado a las necesidades
de cada grupo nuevo tal como lo requiere el constructivismo. Con relacion a la
construccion del conocimiento aplicando el enfoque constructivista, Galvis (2001)
manifiesta que:

Se configura asi un ambiente educativo como una entidad que es mas que un
conjunto de medios y materiales que buscan promover el logro de un fin
educativo ya que detras de cada ambiente hay una filosofia, una razon de ser,
unos principios y una estrategia didactica. Un ambiente se puede matizar, por
tanto, con elementos de tipo interactivo, ludico, creativo y colaborativo. (citado
por Naranjo, 2014)

Por otra parte, cuando hablamos de aprendizaje significativo en la Web 2.0 es
cuando el estudiante construye significados desde el conocimiento previo y el
contenido a aprender. El objetivo del aprendizaje significativo es: la comprension,
en contraposicién con la memoria o la repeticidn; y la informacion nueva se vincula
con conocimientos anteriores, dentro de la Web 2.0 para que los estudiantes
adquieran un aprendizaje significativo el docente debe disefiar herramientas que
despierten la motivacion, acceder a fuentes de informacién actualizadas, generar
procesos de busqueda e investigacion, y generar en los estudiantes una actitud
activa hacia el aprendizaje, es decir, el papel docente es de acompafar y construir
el andamiaje de los conocimientos.
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Por otro lado, existen ciertos requisitos para que la Web 2.0 se una herramienta en
la praxis docente:

e Infraestructuras: El aprovechamiento 6ptimo de la Web 2.0 basada en las
interacciones personales, exige el trabajo individual o en pequefio grupo ante un
ordenador y en el ciberespacio. Por ello se requiere:

> La Institucién Educativa. Debe tener conexion a internet, preferiblemente
en todas las aulas, igualmente contar con hardware suficientes

» Los estudiantes. Deben tener conexion a Internet y de un computador,
Tablet o celular inteligente (Smartphone)

» El docente. Para poder preparar materiales y actividades, y hacer el
seguimiento de los trabajos electrénicos de los estudiantes, necesita de
un computador e internet.

e Competencias necesarias de los estudiantes. Trabajando con la Web 2.0, los
estudiantes seran mas autonomos en el acceso a la informacion y para la
construccion de sus conocimientos, pero para ello necesitan unas competencias
especificas: como saber buscar, seleccionar, valorar, procesar la informacion
con los medios informaticos para elaborar su conocimiento, expresarse y
comunicarse con otros en el ciberespacio, conocer sus riesgos (plagio, spam,
anonimato, falsedad), usar las aplicaciones, trabajo en equipo, respeto,
responsabilidad, aprendizaje auténomo, capacidad critica, imaginacion,
creatividad, adaptacion al entorno cambiante, resoluciéon de problemas,
iniciativa...

Dentro de laWeb 2.0 se encuentra gran variedad de Recurso educativos, dentro de
los cuales en esta investigacion se utilizaron los siguientes:

CONTENIDOS EDUCATIVOS DIGITALES

Figura 23: Logo Contenidos Educativos Digitales
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La diversidad de actividades y temas, la convierten en una excelente opcién de
trabajos no solo en clase, sino complementarios, de refuerzo y de diagnostico, En
algunas de actividades hay feedback inmediata, otras ni siquiera se encuentra la
respuesta. Dentro de su simbologia tiene una estética bien marcada, obteniendo asi
los objetivos requeridos, las actividades cargan ligero, cumpliendo con el propésito
metodologico. Es accesible a cualquier sistema operativo. El autor Miguel Pino,
salvaguarda todos los derechos de autor.

La plataforma de contenidos educativo digitales tiene elementos del juego, por lo
cual sirve como estrategia metodoldgica aplicando la gamificacion en los procesos
académicos:

Tabla 15. Contenidos Educativos Digitales
CONTENIDOS EDUCATIVOS DIGITALES

JUEGOS Del namero Numeros Numeros Juegos de
natural al enteros: suma enteros: operaciones con

ndmero real y resta Multiplicacion enteros

ELEMENTOS y division

Metas y objetivos X X X X

Reglas X X X X

Narrativa X X X

Libertad de Elegir X X X X

Libertad para X X X X

equivocarse

Recompensa

Retroalimentacion X X X X

Estatus visible

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 24: Del numero natural al numero real

Educacion Secundaria Obligatoria - Matematicas de 4°

Del nimero natural al nimero real
Introduccion

15/12/2006

Fuente: https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/

Figura 25: Del namero natural al nGmero real- primer juego A

—
01 m Del namero natural al nimero real |Autoevaluacion X

A B
= - r correspondiente. ® 5 5
ay en ulo son

3 123
) 1 7 12
Los que hay en el rectangulo ABDI son [ enteros | 3 c
18 -7
Los que hay en el rectdngulo ABEH son [ racionales | -3 -700
141 1000
Los que hay en el recténgulo ABC) son [ nsturales | T N D
— 1,5
. 3
Los que hay en el rectangulo HEFG son [ irracionales . 5
2.3 0,745
H E
e JE
I I 0,010010001...
1,6180339...
G F

> | || tmenwsios | [_omar ] [[comprobar | [ ] & /”
Fuente: Juan Asprilla 9-2 https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/

Figura 26: del numero natural al niUmero real- primer juego B

——

~
o1 m Del ndmero natural al nadmero real |Autoevaluacién BI
D HoO
A B
Coloca cada palabra en el lugar correspondiente. o s o
Todos los nimeros que hay en el rectingulo ABFG son P
T
Aciertn 107 12
Los que hay on of rect . c
18 -7
Los que hay en el rect -3 -700
-141  -1000
Los que hay en el rectdngulo ABC) son [ naturales . T D
- 2 15
X 3 5
Los que hay en el rectdngulo HEFG son [ irracionales |. _ .
23 073
H E
™ e
) 0,010010001...
1,6180339...
E
v
e ‘ ‘ | Intentos: 1/3 ‘ [ Borrar ] [Cumpruhar] [ J 9

Fuente: Juan Asprilla 9-2 https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/
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Figura 27: Del namero natural al nimero real — segundo juego A

- ~
X8 oc | Del niamero natural al namero real |Autoevaluacién X
D ]
g Une con flechas cada intervalo con el conjunto de nimeros reales
al que representa.
3 . 1 -7=x<3}
0 2 8 R
[-7, 3) {x: 2<x=<8%}
(-00,4+ ) [-3, 5]
A
3 | [ [ imtentos: 3| [ sorrar_J [[comprobar | [ ]

Fuente: Juan Asprilla 9-2 https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/

Figura 28: NUmeros enteros: suma y resta

Educacion Secundaria Obligatoria - Matematicas de 2°

Nimeros enteros
Suma y resta

15/12/2006

m

Fuente: https://conteni2.édU(;arex..eSYEﬁaféll1909/contenidc5/

Figura 29: NUumeros enteros: suma y resta- primer juego A

~ "
02 Ndameros Enteros | Ssuma y resta
p— H o
Bl Rresta de nimeros enteros =
Para restar dos niimeros enteros se le suma al minuendo el opuesto del sustraendo.
Ahora te toca a ti: - o $
. Ejemplos: |
Coloca cada namero en la celda correspondiente. L (+3)-(-3)=(+3)+(+5)=+8 |
# | ) A(+)=(7)+(-a)=-11 |
- s(S)—s - ~ —
_ IFDIATE EN
" -0~ (-7) = (-9) + Cos
- cn-[ o] cxiion
- 14| z | = 14 J+¢c2=-=
m 25- (+10) =] 25 | +[ 1oy ] =
-
e | ‘ | Intentos: 0/3 ‘ [ sorrar ] [ comprobar | [ ] 9

Fuente: Kevin Barona 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/
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Figura 30: NUmeros enteros: suma y resta — segundo juego

—
o2 ‘ Nameros Enteros | Suma y resta

Bl sumas vy restas

D Sosrecho quE exisTe
x
2 Aceptar
5
s
£

-7 1 1s -15 -1

E3 = . a a a
23 as 22 o8 22 22
14 6 a 20 20 8

> [oorrar ) [comprobar J [tarminar ] &3
Fuente: Kevin Barona 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/

Figura 31: NUmeros enteros: suma y resta — tercer juego

m o2 ‘ Nameros Enteros | Suma y resta

W O[]

B otro de sumas v restas

ol
g Elige en cada desplegable ol resultado de
la correspondiente oper  p—

5 4+ (-3) 2 |-

ME VOV
VOLANDO,

4 - (-8) 4

27 + 15 |- 12
r- ¢ YO ME QUEDO

19 4 L Aqui )
a5 - (-23) 22 |~

20 <] + (-35)
63- a8 |~ 111
-67) 14

Fuente: Kevin Barona 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/

Figura 32: NUmeros enteros: suma y resta- cuarto juego

—
m 02 | Nameros Enteros | suma y resta

M organizate

Diciembre  Enero  Febrero  Marzo Abril Mayo dunie
Temperatura -2 ? ? ?
ariacién -3

[ morrar ) [compravar ] [ verminar ]

Fuente: Kevin Barona 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/
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Figura 33: Numeros enteros: multiplicacion y division

Educacion Secundaria Obligatoria - Matematicas de 2°

Nimeros enteros
Multiplicacion y division
15/12/2006

Extremadura

Fuente: https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/

Figura 34: Nameros enteros: multiplicacion y divisién- primer juego

03 \ Numeros Enteros | Multiplicacién y division )
Bl overando con enteros =[]
” ~
(-3)-(-3)=3-3
(-5):(-5)=! =
(-7):7=7:(
.\f—s)-8=—64 —
E=]
| | | | I | |
| | | | I | |
) T | || () ] &

Fuente: Karen Saavedra 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/

Figura 35: Numeros enteros: multiplicacion y division- segundo juego

——
03 | Nameros Enteros | multiplicacién y division

Bl operamos con dos o mas nameros
Ejemplos 3-(-2)-(-3)-5=90
3-(-2)-(-3)-(-5)=-90
8:(-2)-(-3)=12

mero de factores

negativos es par, v negativo si es
Escribe los ndmeros que faltan para que las impar.
siguientes operaciones sean correctas
-8 x (+5) = [ -aa ]
21: (-3) = | -7 J Clque Frior

a8 x (2 ]y = -96

-5 x (+6): (-2) = | 15 |

64: =4 ) = -16 -50%°
-2 % { 3 ) x 4 = 24

120: (-2): a Iy -15

12 x5 ) x (-4): (-2) = -12

> [ oorrar ) [comprobar | [terminar | €&
Fuente: Karen Saavedra 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/
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Figura 36: Numeros enteros: multiplicacion y division- tercer juego

EZX 03 | Nameros Enteros | Multiplicacion y division
I Recuerda la regla de los signos G -]
Completa la tabla
SIGNO X sten
positive posit
positivo negal I
negativo positivo ‘ negativo negativo |
negativo negativo ‘ positivo | positivo |
< ieuidor
5 =
<] [ wsorrar

Fuente: Karen Saavedra 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/

Figura 37: Numeros enteros: multiplicacion y division- cuarto juego

resolver 5 problemas y p

%
Un alumno resuelve 3 ej

[

Coloca cada puntuacion e

i contesta a las 2 bien

- ~
o2 Numeros Enteros | Multiplicacién y divisién
. B O[]
B el entrenamiento ‘

El profesor de matematic:

mal resuelto, restan 2. Los ejerci

as ha decidido celebrar una maratén de problemas. La prueba consiste en
or cada uno bien resuelto suman 3 puntos, mientras que por cada problema

cios no resueltos ni suman ni restan puntos

==

ntuaciones:

ENSATELO

i contesta a 2 bien y 1 mal

i contesta a 1 bien y 2 mal

wou owon

i contesta a las 3 mal

Otro alumno resuelve los
Si contesta a las 5 bien
Si contesta a 4 bien y 1 mal

Si contesta a 3 bien v 2 mal

N

s ]

EN ANTES DE
AR UN PASO.

LIS °
A )

5, sus puntuaciones pueden ser:

Sicontesta a2 bieny 3mal | O |
[5]

Si contesta a 1 bien v 4 mal

Si contesta a las 5 mal

e

F——— [ oorrar ) [compranar | |

Fuente: Karen Saavedra 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/

Figura 38: Juegos de operaciones con enteros

Juesos

Puzzilesi
Puzzlesz2
Lo =ica
Caricdas
Mas=ia

Puzzlies de enferos -

Sarma Sarmaz
Producro Prodoucroz
Mezcla

Cormbinadas Cormbinadas

Fuente: http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html
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Figura 39: Juegos de operaciones con enteros- primer juego A

3-8 7-3 (-2)+86 5+8 8+2 4+6

bW

-2)-2

5-3 2+2 2+7 2+10 8+4 1-5

s5+10 1.
F=7 o=

)
o0
an

7 -2 2+1010+2 7-8 2-3 4+8

1-8 1-8 4-7

Aciertos: 8
Fallos: 36

Fuente :Angelly Cabezas 9-3 http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html

Figura 40: Juegos de operaciones con enteros- primer juego B

Has conseguido resolver
totalmente el puzle.

En total has invertido un
tiempo de: 06 : 57

Aciertos: 10
Fallos: 36

Fuente :Angelly Cabezas 9-3 http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html

Figura 41: Juegos de operaciones con enteros- segundo juego

Has conseguido resolver
totalmente el puzle.

En total has invertido un
tiempo de: 02 : 46

Aciertos: 6
Fallos: 5

Fuente: Angelly Cabezas 9-3 http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html
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CONTENIDOS PARA APRENDER

Figura 42: Logo Contenidos Para Aprender

1 HEDIA

BASICA
SECUNDARIA

Fuente:
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr
ender/index.html

Contiene apuntes, ejercicios, problemas, videos, examenes, cuaderno de trabajo y
juegos. En cuanto al Feedback proporciona actividades que son para realizar en el
cuaderno y no hay respuesta, otras actividades si les brinda la respuesta inmediata,
dentro de su simbologia hay demasiada informacion, los contenidos se cargan de
manera ligera, hay algunos que tienen varias actividades, puede interoperar en
multiples plataformas, es realizada en Espafia, no muestra ningun tipo de autor.

Dentro de esta plataforma se encuentra diferentes contenidos y ejercicios practicos

gue contienen elementos del juego, generando asi la posibilidad de gamificar las
diferentes teméaticas:

Tabla 16. Contenidos Para Aprender

CONTENIDOS PARA APRENDER
Potenciacion Radicacién
Metas y objetivos X X
Reglas X X
Narrativa X X
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Libertad de Elegir X X

Libertad para X X
equivocarse

Recompensa

Retroalimentacion X X

Estatus visible

Fuente: Elaboracién Propia

Figura 43: Potenciacion

Observa el diagrama

Luego completa las

expresiones  que A A

describen la cantidad . & ﬁ

de personas con las AN S N
&1\1 '\M‘i 03240004

00|00 | a0 (80 0% 02 gp 0l

compatido
imagen en cada

nivel ¥ 34 84 34184
u'.g }] “'.g 0 uu 02 e 0

TR IO VAR VR TR R YRR Y ..

qe s ha
|

Fuente:

http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 UO01 LO2/M _G09 U0l LO2 03 01.htm
!
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Figura 44: Potenciacion- primer juego

el I &=

= .l 72% @ 9:46 AM

prende.colombiaaprende._.edu.co CD

Redes sociales y potenciacion

entes Nno solo son mamer

Resultado

Correcto

rrastr

Fuente: Pamplona Jefferson 9-3
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/Contenidos Apr

ender/G_9/M/M_G09 U01 L02/M/M_G09 UO01 LO2/M G09 U0l LO2 03 01.htm
I

Figura 45: Potenciacion — segundo juego A

- > J

Fuente: Pamplona Jefferson 9-3
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 UO01 LO2/M_G09 U01 LO2 03 0l1.htm
I
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segundo juego B

Figura 46: Potenciacion —

Cal = @ ___

= . 17% 0 2:48 PM

prende.colombiaaprende.edu.co C_j

Fuente: Pamplona Jefferson 9-3
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 U01 LO2/M G09 U0l LO2 03 01.htm
I

Figura 47: Potenciacion- tercer juego A

[l M7 2:aAa8 PR

Fuente: Pamplona Jefferson 9-3
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 UO01 LO2/M_G09 U01 LO2 03 0l1.htm
I
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Figura 48: Potenciacion — tercer juego B

1720 Z2:50 PM

prende _colombiaaprende _ edu.co C_ >

[ T S —T Sy e —————

=n Facebook. Ayudala a resolver =L

Fuente: Pamplona Jefferson 9-3
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 L02/M/M_G09 UO01 LO2/M G09 U0l LO2 03 01.htm
I

Figura 49: Potenciacion- cuarto juego A

Fuente: Pamplona Jefferson 9-3
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 UO01 LO2/M_G09 U01 LO2 03 0l1.htm
I
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Figura 50: Radicacion

Actividad 2 Haz clic (&) para escribir la respues

Completa los espacios faltantes en la siguiente situacion.

Fuente:http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/Conteni
dosAprender/G 9/M/M G09 U0O1 LO2/M/M G09 U01 LO2/M G09 U0l L0O2 03

_02.html

Figura 51: Radicacion- primer juego

Fuente: Andrés Delgado 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 UO01 LO2/M_G09 U01 LO2 03 02.htm
I
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Figura 52: Radicacién- segundo juego

Cal I &&= __

8% @0 3:52 PM

prende._ colombiaaprende_ edu.co C_ >

reno rectangular de 867 2 si o su
el problema.

so que empleaste para solucionar

ancho el gue quiere decir que la longitud es de 26 01Trm 2

Fuente: Andrés Delgado 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 U01 L02/M G09 U0l L02 03 02.htm
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Figura 53. Radicacion- tercer juego
el B == __

prende colombiaapren

“amliciar

Fuente: Andrés Delgado 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 UO01 LO2/M_GO09 U01 LO2 03 02.htm
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CEREBRITI

Figura 54: Logo Cerebriti

Fuente: https://www.cerebriti.com/

Se encuentra variedad de temas y actividades de diferentes satisfaciendo lo que
dice Moran (2014), son materiales de caracter didactico, basados en la investigacion
documental, experiencial o de ambas fuentes, originados del tratamiento
pedagogico de la tematica seleccionada, en su Feedback Algunas de actividades
tienen respuesta inmediata, en su simbologia guarda una excelente estética, siendo
muy agradable para el usuario, carga muy ligero los contenidos, siendo muy
interesante y practica para usarla, puede ser usada en cualquier sistema operativo
y puede funcionar en diversas plataformas y es una realizacion conjunta entre
Bolivia y Espafia, no muestra ningun autor, pero dentro de algunos OA se
encuentran los autores, mostrando asi la eficiencia con respecto a este parametro.

Cerebriti es una herramienta idonea para poner en practica la gamificacion, de esta
manera los estudiantes aprenden de una manera divertida, e incluye elementos
como retos, rankings y méritos para aumentar la motivacién del alumno. esta web
permite transformar cualquier materia curricular en un juego interactivo en menos
de dos minutos y sin que sean necesarios conocimientos de programacion, solo hay
gue rellenar un formulario

También existe una version educativa mas avanzada dirigida a colegios, institutos,
academias. Esta version proporciona a los profesores unas claves personales que
dan acceso a un espacio privado que permite brindar al alumnado una atencién mas
personalizada: contiene elementos de calificacion, medidores de evolucion
académica, autocorreccion de ejercicios, generador de informes automatizados,
estadisticas o herramientas que detectan cualquier necesidad de esfuerzo. Todos
estos elementos permiten ofrecer un aprendizaje adaptativo a cada estudiante
basandose en los datos que refleja el panel de control personalizado y que se
actualiza en tiempo real con los resultados de los estudiantes.

Para esta investigacion se utilizaron juegos que ya estaban creados, a continuacion,
se encuentra una matriz donde se verifica que tienen presentes algunos elementos
del juego:
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Tabla 17. Cerebriti 1

CERIBRITI
Los nameros reales Conjuntos de Los nameros reales

nimeros reales Q)
Metas y objetivos X X X
Reglas X X X
Narrativa
Libertad de Elegir X X X
Libertad para X X X
equivocarse
Recompensa
Retroalimentacion X X X
Estatus visible X X X

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 18. Cerebriti 2

CERIBRITI

Recta Numérica

Conjuntos de
numeros reales

Los nimeros reales

1)

Metas y objetivos

Reglas
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Narrativa

Libertad de Elegir X X X

Libertad para X X X
equivocarse

Recompensa

Retroalimentacion X X X

Estatus visible

Fuente: Elaboracion propia

Figura 55: Los numeros reales (1)

Une corectamente

) Crapor 7, KATHERN

Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-numeros--reales

Figura 56: Los numeros reales (1

4~ e

= mararTneEerao= re==mle= (1)
CTreado por:k<aTHERIN
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Fuente: Daniel Escarpeta 9-2 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/los-numeros--reales
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Figura 57: Conjuntos numeéricos 1

ndca e menorcorjunt umenca Que etenece cada uno deesos imers
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Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/conjuntos-numericosl

Figura 58: Conjuntos numeéricos 1
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Fuente: Daniel Escarpeta 9-2https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/conjuntos-numericosl

Figura 59: Los numeros reales

Estoge 2 mejor conestacion para Cada aseveracian.

) Creadopor . Lz Mt

Fuente:https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-numeros-reales
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Figura 60: Los nimeros reales
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Fuente: Daniel Escarpeta 9-2 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/los-numeros-reales

Figura 61: Recta numérica de 10 en 10

Coloca en su lugar
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Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/recta-numerica-(10-en-

10)

Figura 62: Recta Numérica de 10 en 10
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Fuente: Daniel Escarpeta 9-2 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/recta-numerica-(10-en-10)
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Figura 63: La recta de los nimeros

Localiza cada nimero en el aflr indcaoo, s nimeros negaiios se escrien con elsign menas (-
) Ceadopor . Patl

Fuente:https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/la-recta-de-los-numeros

Figura 64: La recta de los numeros
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Fuente Daniel Escarpeta 9-2 :https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/la-
recta-de-los-numeros

Figura 65: Identifica la propiedad de los numeros reales

b b'
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) Creado por H Miguel
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Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/identifica-la-propiedad-
de-los-numeros-reales
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Figura 66: identifica la propiedad de los numeros reales

e J e Y|

W v . Cerebriti. o rm D

ITdentifica la propicodad de los mUarmiiaero=s
reale=s
> Creaacdc er:Migua=sI
Puoar =3 Nolaa rryeacdiaac
L=3 10,00
2>+ =22 DistT
=B+ 2> -
=+ 1+ AD+-= -
C(ZEB)(aA)—=2(a3) -
T O="7 :

Fuente: Daniel Escarpeta 9-2 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/identifica-la-propiedad-de-los-numeros-reales

6.3 IMPLEMENTACION

Fase 1. Diagnostico de la muestra
Etapa 1.1 Indagacion de la tematica y planificacion de la clase.

Paso 1.1.1 Indagacion de los nimeros reales.

En esta etapa se indago sobre las ideas y dificultades de los estudiantes sobre el
namero real, para ello se realizd un estudio detallado de la estructura matematica
de los numeros reales, los sistemas de representacion, clasificacion, operaciones,
propiedades y problemas, todo lo relacionado con las competencias cognitivas
asociadas a la comprension de este. A partir de este estudio se articulara una serie
de dificultades que constituyen el eje a partir del cual se realiza el desarrollo
metodoldgico utilizando la gamificacion con estrategia, utilizando: situaciones
problema, ejercicios, trabajos de exploracion individual y en grupo, preguntas para
la discusion, evaluaciones, etc.

Paso 1.1.2 Planificacion de la clase.

La organizacion de la clase se disefid para realizarse por encuentros sincronicos
donde se realizé la orientacion de las teméaticas en el aula de clase dirigida por la
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docente investigadora; finalmente los estudiantes realizaron la socializacion de sus
aprendizajes.

Se realizaron 10 sesiones o clases con una duracion de 80 minutos, incluyendo la
sesion de pretest y postest, lo cual permiti6é tener la informacion del antes, durante
y después, acerca del conocimiento tedrico — conceptual, declarativo, procedimental
de los estudiantes de grado noveno sobre los numeros reales y el fortalecimiento
de las competencias informaticas para que por medio de la gamificacion obtengan
un aprendizaje significativo de esta temética.

Etapa 1.2 Pretest.

Paso 1.2.1 Thatquiz

Como instrumento se utilizé una evaluacion en el sitio web Thatquiz el cual facilita
la creacion de esta por parte de la docente investigadora satisfaciendo los
requerimientos técnicos de congruencia entre especificaciones e items, ademas
permitid que los estudiantes tengan sus resultados de manera muy rapida. Para la
prueba se aplico la validacion por jueces para los items, esta prueba es cualitativa,
no existen procedimientos matematicos, no hay formulas, ni algoritmos para decidir
con que items se queda, son los jueces que sugieren la idoneidad de los items. Este
pretest permitié hacer un diagndéstico de los estudiantes de grado noveno frente al
tema de los numeros reales.

Fase 2. Implementacion de la gamificacion.

Se utilizaron guias didacticas, cuestionarios, grabaciones de video, mapas
conceptuales, diagramas V de Gowin, tareas y uso de diferentes paginas web que
contienen juegos para lograr la gamificacion.

Etapa 2.1 Desarrollo de la temética por medio de la gamificacion.
Paso 2.1.1 Idea sobre el nimero real

La actividad que se realizé en este paso es para ver con que aprendizaje vienen los
estudiantes frente a esta tematica, debido a que es un tema que en grados
anteriores lo han venido aprendiendo, se les dio dos frases: los numeros reales
estan construido por la abstraccion de fenomenos fisicos y los niumeros reales
representan objetos de la vida diaria, de esta manera los asociaron al niumero real
con la idea de nimero como cantidad y con el adjetivo real que es indicacién de
objetos tangibles.
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Figura 67: Encuentro Sincronico

I ople ) as59/ 27:22

Fuente: Elaboracion propia utilizando Meet

Después de la actividad los estudiantes se realizaron la conceptualizacion y la
autoevaluacion por medio de juegos en la pagina Del numero natural al nimero real.
https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/

Figura 68: Del numero natural al nUmero real

Fuente: Maria Aryazus 9-1https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/
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Figura 69: Del nimero natural al nuero real

o erreaton dn mseeeien i

Fuente: Maria Aryazus 9-1https://conteni2.educarex.es/mats/11820/contenido/

Paso 2.1.2 Identificacion de numeros reales
A los estudiantes se les orient6 sobre el concepto de nimero real:

Es el conjunto formado por los niumeros racionales e irracionales es el conjunto de

los nUmeros reales, se designa por R . Con losnimeros reales podemos
realizar todas las operaciones, excepto la radicacion de indice par y radicando
negativo, y la division por cero.

Figura 70: Conjunto de nameros reales

0.51666...

Fuente: Superprof material didactico
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Después de la conceptualizacion se realizaron los juegos:

Los numeros Reales (1): https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-
numeros--reales y Conjuntos numeéricos 1: https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/conjuntos-numericosl

Figura 71: Los numeros real
e 4 x|

M Documentod: X
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X | 8 Enmpowbe % | @ 2OMeMat X | © (6Whatss X | © Mest-oo @ x | 4 - o x
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©)
(raizdes ) (EEED

Ocultar respuestas +

Fuente: Angélica Viveros 9-1 https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-
numeros--reales

Figura 72: Los Numeros reales (1)
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Fuente: Angélica Viveros 9-1 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/conjuntos-numericosl
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Paso 2.1.3 Los numeros reales pueden ser racionales o irracionales.

A los estudiantes se les orient6 sobre la diferencia entre numero racional y numero
irracional:

Los numeros racionales se pueden expresar en forma de fraccién. Los nimeros
irracionales no pueden expresarse en forma de fraccion. Por ejemplo:

25,4 32, --son racionales.
2,2 3, 3+ 5 sonirracionales.

Para calcular con nameros reales, se usan las respectivas formas decimales. Por
ejemplo:

0,75 4 /3 = (decimal finito)
0,666... 3/ 2 = (decimal infinito periédico)
0,8333... 6/ 5 = (decimal infinito semiperiddico)

V2 =1,4142135...= (decimal infinito no periédico)

Después de la conceptualizacion se realiz6 el juego Los numeros Reales:
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/los-numeros-reales

Figura 73: Los numeros reales

M Documentod: % [B JuegosdeMe X [ Feminicidio|C X | @ ElFeminicidic X | § Ensayosobre! X | @ @3)MeMata X | @ (15 Whatshp X | Q@ Meet-ec ® x | + = =] x
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Ht
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Fuente: Angélica Viveros 9-1 https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/|los-
numeros-reales
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Paso 2.1.4 Representacion de los numeros reales en la recta
numérica

A los estudiantes se les orientd sobre la representacion del nimero real:

A todo numero real le corresponde un punto de la recta y a todo punto de la
recta un namero real.

Figura 74: Nameros reales

b
3 -2 47
7 |5 V28 |7
5-4.32-1 01 23 4 5

Fuente: Superprof material didactico

Los numeros reales pueden ser representados en la recta con tanta aproximacion
como queramos, pero hay casos en los que podemos representarlos de forma
exacta.

Figura 75: Numeros reales

S5 = 2+ 12

Fuente: Superprof material didactico
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Figura 76: Encuentro Sincrénico

Estias mostrando la pantalla a todos
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Fuente: Elaboracion propia por Meet

Después de la conceptualizacion se realizaron los juegos Recta numeérica de 10 en
10 https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/recta-numerica-(10-en-10) _y
La recta de los numeros :https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/la-
recta-de-los-numeros

Figura 77: Recta numérica de 10 en 10
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Fuente: Angélica Viveros 9-1 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/recta-numerica-(10-en-10)

116


https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/recta-numerica-(10-en-10)
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/la-recta-de-los-numeros
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/la-recta-de-los-numeros
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/recta-numerica-(10-en-10)
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/recta-numerica-(10-en-10)

Figura 78: La Recta de los numeros
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Fuente: Angélica Viveros 9-1:htt
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ps://www.cerebriti.com/juegos-de- tematicas/la-

Paso 2.1.5 Propiedades de los numeros reales
A los estudiantes se les orientd sobre las propiedades de los numeros reales:
e Interna:

El resultado de multiplicar dos nimeros reales es otro numero real.
a-b=s E

e Asociativa:

El modo de agrupar los factores no varia el resultado. Si a, b y ¢ son nUmeros
reales cualesquiera, se cumple que:

(@a-b)-c=a-(b-c)
e-T) @©=e.(7. .0

e Conmutativa:

El orden de los factores no varia el producto.

a-b=b-a

V233 =332

e Elemento neutro:
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El 1 es el elemento neutro de la multiplicacién, porque todo niumero
multiplicado por €l da el mismo numero.

a-l=a

T .1 =T

e Elemento opuesto:

Un numero es inverso del otro si al multiplicarlos obtenemos como resultado

el elemento unidad.

a-1=1

e Distributiva:

El producto de un nimero por una suma es igual a la suma de los productos de
dicho numero por cada uno de los sumandos.

a-(b+tc)=a-b+a-c

.?E'.(e+¢)):fr.e+fr.¢]'

e Sacar factor comun:

Es el proceso inverso a la propiedad distributiva.
Si varios sumandos tienen un factor comun, podemos transformar la suma en

producto extrayendo dicho factor.
a-b+a-c=a-(b+c)
ﬁ.e+ﬁ.{pzﬁ.(e+{p)

Figura 79: Identifica la propiedad de los numeros reales

.....

TN LR LR OETYE

Fuente: Elaboracion propia por Meet
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Después de la conceptualizacion se realizod el juego: Identifica la propiedad de los
numeros reales https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/identifica-la-
propiedad-de-los-numeros-reales

Figura 80: Identifica la propiedad de los numeros reales
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Fuente: Angélica Viveros 9-1 https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/identifica-la-propiedad-de-los-numeros-reales

Paso 2.1.6 operaciones con numeros reales
A los estudiantes se les orientd sobre operaciones con numeros reales:

Adicion de Numeros Reales
Dados dos numeros reales cualesquiera a 'y b denotamos con a+b a su suma.

Propiedades de la Adicion de Numeros Reales

o Propiedad de Clausura

La suma de dos o mas numeros reales es otro nimero real.

e Propiedad Conmutativa

El orden de los sumandos no altera la suma.
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o Propiedad Asociativa

La forma como agrupemos los sumandos no altera la suma.

e Propiedad Elemento Neutro

Es el cero. Si sumamos un numero real con CERO, la suma resultante es el
mismo ndmero.

o Propiedad Inverso Aditivo

Si sumamos un numero real con su opuesto, obtenemos como resultado
CERO.

La Sustraccion en los NUmeros Reales

La sustraccion de dos nameros reales es un caso particular de la adicion de
estos.

Es decir: Efectuar la sustraccion de dos numeros reales My S significa sumar
M con el opuesto de S

Multiplicacion en los Numeros Reales

Es una Operacion aritmética directa que consiste en repetir una cantidad
denominada multiplicando tantas veces como la indique otra, llamada
multiplicador.

Propiedades de la Multiplicacion de Numeros Reales

o Propiedad de Clausura

Si multiplicamos dos nameros reales, el resultado o producto es otro nimero
real.

e Propiedad Conmutativa

El orden de los factores reales no altera el producto.

o Propiedad Asociativa
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La forma como se agrupan los factores reales no altera el producto.

¢ Elemento Neutro

Es el uno (1). Al multiplicar cualquier namero real por UNO (1) obtenemos el
mismo namero real.

« Elemento Absorbente

Cualquier namero multiplicado por CERO (0) da como producto CERO (O).

» Propiedad Distributiva

Al multiplicar un nimero real con la suma de otros, el resultado es igual a la
suma de los productos de dicho nimero con cada sumando.

» Propiedad de Inverso Multiplicativo

Al multiplicar un namero real distinto de cero por su inverso, el producto
resultante es UNO (1).

Division en los NUmeros Reales

Dividir dos nameros reales a 'y b es lo mismo que multiplicar el dividendo por
el inverso del divisor no nulo. La division de dos numeros reales ay b, tienen
por objeto hallar un tercer nimero llamado cociente (q), de modo que a = bq

Observaciones de la Division:

e Ladivision de nimeros reales no es conmutativa.

e Ladivision de niumeros reales no es asociativa

« Enla division de nimeros reales es distributiva en cuanto al divisor
respecto a una suma en el dividendo

Después de la conceptualizacion, los estudiantes realizaron la autoevaluacion por
medio de la siguiente pagina, en este punto se aclara que los niameros enteros
hacen parte de los numeros reales: NUmeros enteros: suma Yy resta
https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/ y NUmeros enteros:
multiplicacion y division: https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/
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Figura 81: NUmeros enteros: suma y resta

Tmerin erteros s e ViAol minuesds of opurets del i
o

wnnnes en la celda correspondiont e,
B 8-(-5)- 3+5=| .33

9 (-7) = (-9) ¥

. (-2) - (-2) =1

[

Fuente: Maria Aryazus 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/

Figura 82: NUmeros enteros: suma y resta

inmpieta la siguiente tably

YO XY [ XY

S

|
G

[ s

1

n
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Fuente: Maria Aryazus 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11909/contenido/

Figura 84: Numeros enteros: multiplicacion y division

— . S,
— ——— e v

e

Bimwton  3.0-2)¢-3}-3%00
202002 (-9)= 50
80-2)0-m

Fuente: Maria Aryazus 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/
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Figura 85: NUumeros enteros: multiplicacion y division

(-3)(-3)=33

(+5)(-5) §

Fuente: Maria Aryazus 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/

Figura 86: Numeros enteros: multiplicacion y division

Fuente: Maria Aryazus 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/
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Figura 87: Numeros enteros: multiplicacion y division

o Ert— L ——
T e, v o

Fuente: Maria Aryazus 9-1 https://conteni2.educarex.es/mats/11910/contenido/

y finalmente realizaron el juego de operaciones con enteros
http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html

Figura 88: Juegos de operaciones con enteros
O 11 Whatskep C

x @ x +

Has consequido resolver
8 lotaimente el puzle

En fotal has invertido un
tiempo de: 01:30

Aclertos: 7
Fallos: 2

e

g Pc

scribe t @ " BN ¢
Fuente: Danna Jiménez

93 http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html

g
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Figura 89: Juegos de operaciones con enteros

o x|+

)

Aciertos: 30
Fallos: 28

Q

L '7(,‘[]C(;
Fuente: Danna Jiménez 9-3 http://contenidos.educarex.es/mci/2008/53/inicio.html

Paso 2.1.7 Potenciacion
A los estudiantes se les orientd sobre potenciacion de numeros reales:

La potenciacion es una multiplicacion de varios factores iguales.

a-a-a-..=a"

Base

Es el numero que multiplicamos por si mismo.
Exponente

Indica el nimero de veces que multiplicamos la base.

Propiedades de las potencias

1.- a’=1
2.- al=a
3. - Producto de potencias con la misma base:

Es otra potencia con la misma base y cuyo exponente es la suma de
los exponentes.

am -a n— am+n
4. - Division de potencias con la misma base:

Es otra potencia con la misma base y cuyo exponente es la diferencia
de los exponentes.

am:anh=am"

25:22=25-2=23
5. - Potencia de una potencia:

Es otra potencia con la misma base y cuyo exponente es el producto de
los exponentes.

(am)n - am -n
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6. - Producto de potencias con el mismo exponente:

Es otra potencia con el mismo exponente y cuya base es el producto de
las bases.

a"-b"=(a-b)"
7. - Cociente de potencias con el mismo exponente:

Es otra potencia con el mismo exponente y cuya base es el cociente de
las bases.

a":b"=(a: b)"

Figura 90: Encuentro Sincrénico

ocaam0 W Fue presentando
-

4]

Estas presentando para lodos

m W dananianutie Assril

o Naon Lamehends

EJ 2 coveanipats Y EYT Y E

Fuente: Elaboracion propia por Meet

Después de la conceptualizacion se realiz6 el juego: La primera actividad de la
pagina de Colombia aprende,
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr
ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_GO09 U01 L02/M_G09 U0l LO2 03 01.htm
I
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Figura 91: Potenciacion 1

Fuente: Juan Esteban Lépez 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 LO2/M/M_G09 U01 LO2/M G09 UO01 LO2 03 01.htm
|

Figura 92: Potenciacion 2

s vt e M gt >

:::::::::

C———

Fuente: Juan Esteban Lopez 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr

ender/G_9/M/M_G09 U01 L02/M/M_G09 U01 LO2/M G09 U01 L02 03 01.htm
|
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Figura 93: Potenciacion 3

Fuente: Juan Esteban L6pez 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr
ender/G 9/M/M G09 U0l L0O2/M/M G09 U0l L02/M G09 U01 L0O2 03 01.htm
|

Paso 2.1.8 Radicacion
A los estudiantes se les orientd sobre radicacion de nimeros reales:
Es la operacién inversa a la potenciacién. Y consiste en que, dados dos

numeros, llamados radicando e indice, hallar un tercero, llamado raiz, tal
gue, elevado al indice, sea igual al radicando.

indice ["padicando = Raiz

En laraiz cuadrada el indice es 2, aungque en este caso no se pondria.
Consistiria en hallar un nimero conocido su cuadrado.

J Radicando = Raiz

La raiz cuadrada de un nimero, a, es exacta cuando encontramos un
ndmero, b, que elevado al cuadrado es igual al radicando: b? = a.

Propiedad fundamental de la raiz cuadrada

En toda raiz cuadrada se cumple que el radicando es igual a la suma del
cuadrado de la raiz mas el resto.
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RADICANDO = (RAIiZ)2 + RESTOV20=4;r=4=>20=42+4=16+4=
20

Raiz cuadrada de un producto

La raiz cuadrada de un producto es igual al producto de las raices
cuadradas de los factores.

Va-b=va-vbV100=V4-25=V4-\25=2-5=10

Raiz cuadrada de un cociente La raiz cuadrada de un cociente es igual al
cociente de la raiz cuadrada del dividendo entre la raiz cuadrada del divisor.

Va:b=Va: Vb V16=V64:4=V64:V4=8:2=4

iOJO! La raiz cuadrada de una suma o de una resta NO ES IGUAL a la
suma o resta de raices cuadradas.

Va+b#Va+ Vb V29=V4+25#V4+25=2+5=7

Figura 94: Encuentro Sincrénico

[ SR Ry M Q) ek w W de FESTADIS = XN Gua mawmdm- X | D Whaichpp L +

n}-’ Escribe agul para buscar =4

Fuente: Elaboracion propia por Meet

Después de la conceptualizacion se realizara el juego: La segunda actividad de la
pagina de Colombia aprende
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr
ender/G_9/M/M_G09 _U01 L02/M/M_G09 U01 L0O2/M_G09 U0l LO2 03 02.htm
I
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Figura 95: Radicacion

s3_—125 > 3125 =5

En la radicacion se busca encontrar la base Para este ejermplo “
ique numero multiplicado por si mismo tres veces da 1257

Completa las siguientes expresiones.

3* =3 81 =-E1 Ex =16 >3-4 PR 16 BESER A 2 |

B-625 »1625-8 7 -343 >9 343 K2

Haz clic @R para cscribir la respuesta

Resuelve el siguiente problema.
(Cuales son las dimensiones de un terrenc rectangular de B67 m2 si su
longitud es triple que su ancho?

Describe el proceso que empleaste para solucionar el problema.
B867m2~3=2601 >

Porque es el triple del ancho el que quiere decir que la longitud es de 2601Mm2

Haz clic @ para ver la informacion

Simplifica la siguientes expresion utilizando las propiedades de la potenciacion y
de la radicalizacion. Luego. compara tus respuestas con las propuetas aqui.

Validar

Fuente: Juan Esteban Lépez 9-2
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/ContenidosApr
ender/G 9/M/M G09 U0l L0O2/M/M GO09 U01 L02/M G09 U0l L02 03 02.htm
|

Fase 3. Evaluacion y analisis de la gamificacion como estrategia
Etapa 3.1 Evaluacion
Paso 3.1.1 Postest

Igualmente, como se realizé con el pretest se utilizé como instrumento sitio web
Thatquiz y se aplico la validacidon por jueces a cada item de la prueba. El postest
evalud los aprendizajes significativos con la inclusién de la gamificacion como
estrategia metodoldgica llevado a cabo en el tema de los nimeros reales en grado
noveno de la institucion educativa Llano Verde sede Invicali.

Etapa 3.2 andlisis de la gamificacion como estrategia

Paso 3.2.1 andlisis de los resultados
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Se realiz6 una revision de los resultados alcanzados con el desarrollo del proyecto
y los impactos que causo; se realizé un informe escrito detallado de las situaciones
gue se presentaron en el transcurso del proyecto.

Se opta por utilizar un disefio clasico de investigacién englobado dentro de la
perspectiva empirica analitica, este se aplicé al inicio y al final del proceso con el fin
de que por medio de la intervencién de estos procedimientos estadisticos se pueda
comprobar los resultados de la investigacion, igualmente se utilizé el paquete
estadistico Minitab.

Es pertinente recordar que el enfoque de este proyecto investigativo es cuantitativo,
donde recolectar los datos es equivalente a medir y que las variables se miden a
partir de la hipotesis y esta técnica estadisticas refiere si los resultados y/o
relaciones son reales o sélo son fruto del azar.

El analisis estadistico cuantitativo de esta investigacion incluira:

Construccion de tablas
Construccion de graficas
Pruebas estadisticas
Interpretacion de resultados

PoNE
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7 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Para tener un resultado real de los aprendizajes de los estudiantes de la muestra
de grado noveno, se realiza un postest en la plataforma Thatquiz (Anexo C), para
verificar la efectividad de ese pretest se realiza una validacion por jueces (Anexo D)
gue arrojo el siguiente resultado:

Tabla 19.

Validacién por jueces - postest

Validacién por jueces — postest
Indicadores Criterios Jesus | Luz Luis Luz Octavi | Promedi
Ruiz Moneder | Cardon | GOme | o o]
0 a z Nufiez
Claridad Esta formulado con | 100 95 95 95 100 97
lenguaje apropiado.
Objetividad Esta expresado en | 95 90 100 90 95 94
conducta
observables.
Actualidad Esta acorde a los | 100 95 100 100 95 98
aportes recientes en
la disciplina de
estudio.
Organizacion | Hay una | 95 90 100 100 100 97
organizacion ldgica.
Suficiencia Comprende las | 100 95 100 100 95 98
dimensiones de la
investigacion en
cantidad y calidad.
Intencionalid | Es adecuado para | 95 90 100 95 95 95
ad evaluar la
variabl100seleccion
ada.
Consistencia | Estd basado en | 95 90 100 100 95 96
aspectos tedricos y
cientificos.
Coherencia Hay relacién entre | 95 90 100 100 100 97
indicadores,
dimensiones e
indices.
Metodologia El instrumento se | 95 90 100 100 100 97
relaciona con el
método  planteado
en el proyecto.
Aplicabilidad | El instrumento es de | 95 90 100 100 100 97
facil aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 96: Gréfico de barras — validacion por jueces - postest

Validacidn por jueces - postets

102
100

98
96
94
92
90
88
86
84

> N N
. @ . <0 © . &° @ 'z>
’bk\ Q\b ,§ ) ,\/'b(' ) N ’Z}\ S S \0% &b
& N K ) P
S N

¥ & P NS
S
P v s & & C N N

M JesUs Ruiz M Luz Monedero M Luis Cardona M Luz Gémez M Octavio Nufiez M Promedio

Fuente: Elaboracién propia

La validacion por jueces arroja una efectividad en la herramienta del postest, debido
a que evalla el desarrollo de habilidades y competencias para ubicar, confrontar el
problema y las dificultades que tiene para asumir, asimilar, entender, comprender
los nimeros reales.

Después de la validacion por jueces del postest la muestra de estudiantes realizaron
el postest:

Figura 97: Resultado postest

Maestro:RANY O PLAZAS Clase:NOWVENO 2 KT FSXJEX
MONTANDO, RUBY

Estudiante

TATLAMNA
=)

Mota S0%
Cumplido 10
Sin cumplir a
Acertado 3
Equivocado 2
Tiempo 5:53
Segundos (promedio) | 35.3

Th iz

Fuente: Montafio Ruby https://www.thatquiz.org/es/
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Figura 98: Resultado postest

Maestro:RAYO PLAZAS Clase:NOVENDO 3 S5BTEB9XS

Estudiante WVALENCIA, ANA MARIA

="MW

NMota 0%
Cumplido 10
Sin cumplir (1)
Acertado 9
Equivocado 1
Tiempo 4:55
Segundos (promedio) | 29.5

ThatQuiz

Fuente: Valencia Ana Maria https://www.thatquiz.org/es/

Figura 99: Resultado postest

Reportaje
& [Reportaje]
& [Estudiantes]

Ordenar - Mombre Porcentaje Reloj
Notas - 2
Promedio : 55

VELASQUEZ, JONNIER ALEXANDER 2020.07.05 12:27 Nameros reales [QHCIKK3B]
Porcentaje : 30 Puntos : 310

Cumplido - 7, Sin cumplir - 3, Reloj - 30:00, Segundos (promedio) - 257 .14 Acertado - 3, Equivocado - 4
Respusstas equivocadas

2. Q) El numero 3/4 A) Es real y racional. (Es racional pero no real.)

3. Q) El niumero decimal 3. 14141414 A) Es real y racional. (Es racional pero no real.)

4. Q) El numero decimal 2,01001000100001... A) Es real y imracional. {(Es racional y real.)

6. Q) El numero dureo A) Es real y irracional (Es irracional pero no real.)

VELASQUEZ, JONNIER ALEXANDER 2020.08.24 17:53 quiz niumeros reales 8° [5B7BB9X8]

Porcentaje : 80 Puntos : 8M0

Cumplido - 10, Sin cumplir - 0, Reloj : 5:33, Segundos (promedio) - 33.3 Acertado : 8. Equivocado : 2

Respuestas equivocadas :

9. Q) Los racionales estan conformados por los ndmeros A) enteros, fraccionarios y decimales (naturales y enteros)

10. Q) El resultado de : 4+8x3 - 100/ (-5)2 = A) 24 (- 398)

Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/

Figura 100: Resultado postest

Reportaje
&% [Reportaje]
& [Estudiantes]

Ordenar : Nombre Porcentaje Reloj
Motas : 2
Promedio : 65

BOLANOS, KEIDY VANESSA 2020.06.18 13:15 Nameros reales [X3EEYEMA]

Porcentaje : 50 Puntos : 510

Cumplido : 10, Sin cumplir - 0, Reloj : 6:55, Segundos (promedio) - 41.5 Acertado : 5, Equivocado : 5

Respuestas equivocadas

3. Q) El nimero decimal 3,14141414____ A) Es real y racional. (Es entero y real )

4. Q) El numero decimal 2,01001000100001... A) Es real y irracicnal. {(Es irracional pero no real.}

6. Q) El numero dureo A) Es real y irracional (Es racional y real.)

7. Q) Los nimeros reales A) Estan formades por los racionales y los irracionales (Estan formadoes por los enteros y los irracicnales.)
9. @) Los nimeros racionales A) Son los que se pueden poner como cociente de dos niumeros enteros. {(Son los ndmeros negativos.)

BOLANOS, KEIDY VANESSA 2020.08.24 18:26 guiz numeros reales 8° [KT78XJEX]

Porcentaje : 80 Puntos : 8M10

Cumplide : 10, Sin cumplir : 0, Reloj : 3:41, Segundos (promedic) : 22.1 Acertado : 8, Equivocado : 2

Respuestas equivecadas :

4. Q) La potencia (144)1/2 al expresarla en forma radical queda de la siguiente manera: A) 12 (2raiz cuadrada de 144)
10. Q) El resultado de - 4+8x3 - 100/ (-5)2 = A) 24 (- 398)

Fuente: Franci Rayo https://www.thatquiz.org/es/

135


https://www.thatquiz.org/es/
https://www.thatquiz.org/es/
https://www.thatquiz.org/es/

Figura 101: Resultado postest
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Noveno 2

Figura 103: Resultado postest
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Figura 105: Resultado postest
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Figura 106: Resultado postest
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El resultado obtenido en el postest demuestra que después de aplicar la
gamificacion como estrategia metodolégica contribuye a mejorar las habilidades
cognitivas o de pensamiento matematico enmarcandose en la perspectiva del
aprendizaje significativo y contextualizado. En este sentido se fundamenta la
importancia de conceptos como habilidades cognitivas, aprendizaje aplicado,
aprendizaje cooperativo en armonizacion con elementos del juego y con la teoria
del aprendizaje significativo. La utilizacion de esta estrategia sirve para generar por
si mismos nuevas situaciones de aprendizaje avanzando hacia procesos de
autonomia, autorregulacién cuyas razones fundamentales se soportan desde lo
elemental, es decir, los estudiantes controlan sus procesos de aprendizaje, dan
cuenta de lo que hacen, acatan las exigencias de la tarea, planifican y examinan
sus propias realizaciones identificando aciertos y dificultades, usan estrategias de
estudio pertinentes para cada situacion, valorar los logros y corrigen errores.

Tal como lo indica, Cuesta (2013) analizando la importancia que esta adquiriendo
la gamificacion en el siglo XXl como herramienta para motivar a la gente a realizar
actividades que en un principio eran aburridas, planteando la gamificacion como un
instrumento para la ensefianza aprendizaje de las matematicas, concluye que esta
estrategia metodoldgica siempre trae beneficios, ya que esta demostrado que los
juegos ayudan en el proceso académico, también alude que el mayor problema de
la gamificacion es la escasez de informacion que existe en el idioma espafiol.

Los resultados estadisticos realizados en Minitab después de realizar el postest son:

Figura 107: Analisis pretesty postest con Minitab
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Fuente: Elaboracion propia.

En este grafico se muestra como los estudiantes en el pretest tuvieron puntajes a
partir de 20 hasta 100 y en el postest el minino puntaje fue 70 y el maximo fue 100
demostrando la efectividad de la gamificacibn como estrategia metodoldgica para
alcanzar aprendizajes significativos en nimeros reales.
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Figura 108: Analisis pretest con Minitab
Tolerance Interval Plot for PRETEST

95% Tolerance Interval
At Least 95% of Population Covered

Statistics

N 41
Mean 60,244
StDev 19.038

Normal

o 20 40 60 80 100 120 Lower 13,785
Upper 106.703

MNormal [} i Nonparametric

Lower 20,000

Upper 100,000

o 20 4o 60 0 100 120 Achieved Confidence
61.4%

Normality Test

AD 0.663
=% P-Value 0,078

Nonparametric [ =

Normal Probability Plot

v T v v T
20 40 60 a0 100

Fuente: Elaboracion propia.

Este grafico muestra el intervalo de tolerancia del pretest mostrando que la media
es de 60 puntos, con una desviacion estandar de 19 y desde las perspectivas no
paramétricas con un indice inferior de 20, un superior de 100 y un nivel de confianza
de 61, de esta manera se demuestra que los estudiantes simplemente adquieren un
nivel medio y cumplen con los conocimientos basicos requeridos en la tematica de
ndmeros enteros.

Figura 109: Analisis postest con Minitab
Tolerance Interval Plot for POSTEST

95% Tolerance Interval
At Least 95% of Population Covered

Statistics
N 41
Mean 90,244
StDev 9,080
Normal
Lower 68,086
Upper 112,401
Normal | v i Nonparametric
Lower 70,000
Nonparametric - F = Upper 100,000
70 80 90 100 0 Achieved Confidence
o 61,4%
Normal Probability Plot -
0 Normality Test
: AD 3,172
=D P-Value < 0,005
1o
10
1

70 80 %0 100 110

Fuente: Elaboracion propia.
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Este grafico muestra el intervalo de tolerancia del postets mostrando que la media
es de 90 puntos, con una desviacion estandar de 9 y desde las perspectivas no
paramétricas con un indice inferior de 70, un superior de 100 y un nivel de confianza
de 61, de esta manera se demuestra que los estudiantes demuestran el manejo de
habilidades cognitivas aplicadas a campos tematicos con nimeros enteros

Figura 110: Analisis promedio con Minitab
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Fuente: Elaboracion propia.

Este gréafico muestra el intervalo de tolerancia del promedio entre el pretest y postest
mostrando que la media es de 75 puntos, con una desviacion estandar de 13 y
desde las perspectivas no paramétricas con un indice inferior de 50, un superior de
100y un nivel de confianza de 61, de esta manera se demuestra que los estudiantes
mejoran su promedio con la aplicacion de la gamificacion porque se fortalece a los
estudiantes en competencias tales como la interpretacion, comunicacion,
formulacion y resolucion de problemas, a través de procesos de ensefianza de las
matematicos que sean agradables y que permiten generar aprendizajes
significativos.

Figura 111: Analisis pretest y postest
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Fuente: Elaboracion propia.

141



En esta gréfica se ve la gran diferencia de los resultados del pretest y del postest
demostrado la efectividad de la gamificacibn como estrategia metodologica para la
ensefianza de las matematicas, generando aprendizajes significativos, debido a que
es fundamental utilizar estrategias que sean atrayentes, innovadoras que estimulen
a los estudiantes, ya que de esta forma existiran altos niveles de disposicion hacia
la ensefianza - aprendizaje de las matematicas, por eso es importante mencionar
gue el docente debe reflexionar acerca de la manera como plantea sus clases, o en
otras palabras que sea autocritico respecto a la metodologia que utiliza al momento
de ensefiar a sus estudiantes.

Figura 112: Andlisis Pretest, Postest y Promedio
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Fuente: Elaboracion propia.

Este ultimo grafico muestra como el porcentaje de notas de los estudiantes cuando
realizaron el pretest es mas bajo que el promedio de los estudiantes al realizar el
postest pero que efectivamente a pesar de que empezaron con un nivel bajo de
conocimientos al incluir la gamificaciéon como estrategia metodoldgica el incremento
al realizar el postest ayudd a subir su promedio final, es por eso que en el proceso
de adquisicion de conceptos se hace necesario innovar en la ensefianza, por esto,
la gamificacion permite a través de niveles de aprendizaje, desarrollar una
comprensién entretenida de los contenidos, resultando ser util para trabajarla en
clase motivando, despertando en los estudiantes el interés por lo matematico y
desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas.

De la cruz (2011) menciona que, debido a su naturaleza motivacional, ha habido un
creciente interés en el potencial de juegos para ayudar a ensefiar contenido
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académico y habilidades, también examina los niveles de detalle sobre las reglas
de puntuacién de un juego, si afectan el aprendizaje y el rendimiento matematico.
Refiriéndose que la explicacion por si sola no conduce a un mejor aprendizaje de
las mateméticas, sin embargo, cuando se utiliza la gamificacion las implicaciones
de los resultados identifican los atributos para aprender desde los elementos del
juego en matematicas.

Los resultados de esta investigacion incluyen logros matematicos en los estudiantes
desde la estrategia metodoldgica de gamificacion fortaleciendo la comprension vy el
aprendizaje de la tematica escogida, a esto se le afiade que se realiz6 la evaluacion
formativa desde la realizacién de las diferentes actividades demostrando la eficacia
en las respuestas sin importar que el tiempo mismo de la tarea se extendid, pero
fue lo suficientemente motivador.

Igualmente, estos resultados arrojan que la estrategia metodologica es este trabajo
basada en el uso de las TIC y la gamificacion optimizan y enriquecen las
experiencias en el aula, logrando aprendizajes significativos y efectividad en el
fortalecimiento de:

« Lagamificacion ayudd en la adquisicion de competencias y habilidades claves
para el desarrollo de conocimientos de las matematicas.

» Al utilizar herramientas para la gamificacion en el aula ayudo para la formacién
integral.

 El uso de las TIC mejoro el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que
estimulo la participacion activa.

* Se incremento la motivacion del estudiante mediante la introduccion de
actividades interactivas que facilitaron el estudio de los contenidos

« La comunicacion fue mas asertiva entre docente y estudiante.

* Se mejoro el ambiente de aprendizaje.

« Fue una experiencia pedagodgica innovadora que posibilité el trabajo
colaborativo y potencializo el aprendizaje significativo de los contenidos.

» La gamificacion permitio el proceso de aprendizaje desde el juego.

Demostrando que es necesario analizar el disefio y planeacion de las praxis docente
y reflexionar sobre el tipo de estrategias metodoldgicas que se estan aplicando, ya
gue no se ha logrado despertar el interés, ni desarrollar las competencias
necesarias, para dar aplicabilidad a los conocimientos adquiridos y asi poder
evidenciar un aprendizaje significativo (Ausubel,1968), que dé al estudiante la
posibilidad de comprender, seleccionar, y movilizar sus aprendizajes, para
aplicarlos en contextos especificos, que le permitan encontrarle la logica y el
verdadero sentido y entender la matematica.

En este orden de resultados, se puede incluir un comparativo con los autores
Soberanes, Castillo y Pefia (2016) quienes realizaron una investigacion sobre el
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uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) que contribuyan al
aprendizaje, la presente investigacion se basa en el desarrollo y aplicacion de
Objetos de Aprendizaje (OA) para matematicas en educacion bajo el enfoque de la
gamificacion, desarrollaron un proyecto para aplicar en el aula, donde consideran el
disefio instruccional con conceptos de juego que pueden crear experiencias de
aprendizaje comprometidos e interactivos a través de un objeto de aprendizaje, para
mejorar el aprendizaje, la retenciéon y la aplicacién del conocimiento. Ellos
desarrollan un recurso educativo que integré un entorno didactico; de este modo se
desarrollé un entorno practico e interactivo para el estudiante y como apoyo para el
docente; desde un enfoque de gamificacion el cual se basa en aplicar dindmicas y
principios de los juegos aplicados a la educacion. Ellos determinaron utilizar ese
enfoque debido a que los adolescentes pasan mucho tiempo jugando y mediante el
OA que aparentemente hacen que los alumnos jueguen estan ejercitando ciertos
conocimientos como por ejemplo el plano cartesiano (submarino). Al desarrollar la
propuesta de gamificacion con software educativo ofrecieron al sector educativo
otra herramienta tecnoldgica de aprendizaje, que permite fortalecer habilidades y
conocimientos de manera sencilla y demuestran que con la gamificacion el acto
educativo debe disefiarse como una experiencia, en la que la planificacion debe
considerar los aspectos de caracter cognitivo y la parte emocional, tomando en
cuenta los lenguajes propios de los videojuegos y de la comunicacion audiovisual.

Esta investigacion no creo una aplicacion, pero si se utilizé la gamificacion como
estrategia metodologica para el aprendizaje de las matematicas a partir de
herramientas tecnoldgicas existentes en la Web 2.0 demostrando que, se vive hoy
en una educacion que ofrece un terreno 0 una nueva forma de ensefianza donde el
docente puede generar diferentes estrategias metodoldgicas y estar a la vanguardia
de una concepcion mucho mas abierta, flexible y participativa de la investigacion
educativa, una actividad que no es estrictamente cientifica y rigurosa, para lograr
una mayor flexibilizacion en la praxis docente y que genera en los estudiantes
avances significativos en su proceso académico. Asi mismo, la cultura tecnologica
y los procesos académicos son parte integrante de la actividad matematica. La
indagacion a jovenes sobre el significado que para ellos tienen las matematicas y
su aprendizaje nos sugiere que se pueden hacer nuevos abordajes; las opciones
gue los estudiantes presentan equivalen a una red de significados que resultan
relevantes y que se manifiestan en el aprendizaje de las matematicas, Al utilizar la
gamificacion la estructura de autoaprendizaje esta relacionada con sus actitudes, la
perspectiva del mundo matematico y con su identidad tecnoldgica. Estos
significados iluminan la busqueda para una mayor comprension sobre esta
estrategia didactica para que ellos puedan reaccionar en el aprendizaje de las
matematicas y sobre su forma de conocimiento.
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8 CONCLUSIONES

La ensefianza y aprendizaje de las matematicas en los niveles de secundaria
representan un punto de atencién en la Institucién Educativa, ya que en diversas
ocaciones el bajo rendimiento en la disciplina muestra el poco interés de los
educandos por el contenido, procedimientos y aplicacién de los conocimientos que
se orientan en cada uno de los grados.

Uno de los factores observados en el aprendizaje de las matematicas es la poca
atencion de los educandos por esta razén es de gran importancia incluir actividades
dentro de las asignaturas de matematicas con metodologias didacticas como la
gamificacibon como se realizé en esta investigacion arrojando las siguientes
conclusiones:

e Los estudiantes alcanzan los logros o metas propuestas desde un
aprendizaje autbnomo, critico, reflexivo, dindmico y autorregulado, aprenden
habitos, destrezas y habilidades de pensamiento, para el desarrollo de su
personalidad.

e Los estudiantes adquieren aprendizajes significativos, fortalecen
competencias y utilizan sus habilidades matematicas aplicadas a campos
tematicos con numeros enteros (aritmética, comparar, potencias...).

e Se contribuye a la superacion de aprendizajes criticos de los estudiantes en
el area de matematicas, en aras que son los propios estudiantes quienes
asumen sus verdaderos aprendizajes mirando las causas de por qué
aprenden o no aprenden.

e Permite un curriculo que proporciona contenidos y valores para que los
estudiantes mejoren en su comunidad.

e EIl maestro es un investigador de su practica, y el aula se convierte en un
ambiente de aprendizaje optimo, donde estimula el pensamiento critico y
reflexivo, propiciando la profundizacion del conocimiento y favoreciendo la
apertura metodoldgica y el uso de las TIC.

e El intercambio de material, que a primera vista no tiene ninguna apariencia
matematica se convierte en un instrumento para trabajar las Matematicas.

e La gran cantidad de plataformas para trabajar gamificacion sobre diferentes
tematicas que surgen en internet, siempre que se tenga interés en ello y se
trabaje con suficiente profundidad.

e La efectividad al utilizarse para trabajar elementos del curriculum de muy
diversas formas. No se considera que sean la solucion de los problemas de
educacion matematica, pero si que pueden ser un recurso que puede ayudar
a desarrollar la ensefianza cuando el docente lo considere adecuado, hay
gue tener en cuenta las posibilidades del entorno educativo en que se quiera
trabajar: docente, aula de trabajo, nimero de estudiantes, posibilidades de
los estudiantes, materiales, entre otros.
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e Al estructurar el desarrollo del proceso docente se deben tener en cuenta las
particularidades de los estudiantes, entre las cuales se encuentran la
flexibilidad del pensamiento, para que, a partir de ello poder dar un
tratamiento diferenciado a los estudiantes, estableciendo la metodologia
correspondiente, para este tipo de curso en aras de incrementar la calidad
del proceso docente

Por otra parte, desde una mirada critica y reflexionando acerca de los aprendizajes
de aquellos estudiantes que poco alcanzan las metas de aprendizaje en
matematicas, se concluye que las mayores falencias se relacionan con manejo
practico de habilidades de pensamiento matemético, las cuales se evidencian entre
otros en poca atencion a detalles o datos que aparecen en una imagen, figura o
enunciado, operaciones mentales implicadas, lo mismo que a preguntas,
situaciones y secuencialidades. Losup y Epema. (2014) citan que la gamificacion
esta correlacionada con un aumento en el porcentaje de estudiantes aprobados y
en la participacion en actividades voluntarias y tareas desafiantes, donde se
fomenta la interaccion en el aula y hace que los estudiantes presten mas atencion,
explican que es una estrategia donde los estudiantes se siente motivados y
comprometidos con el plan de estudio y definen que la gamificacion es una técnica
de ensefianza aprendizaje que utiliza elementos de juegos para ofrecer una
educacion superior. Ratificando que al utilizar la gamificacibn como estrategia
metodoldgica para la ensefianza de las matematicas se fortalecen las competencias
de comunicacién, razonamiento y resolucion con sus respectivas habilidades
especialmente de observacion, identificacion, comparacion, clasificacion,
categorizacion, célculo mental, seriacion numérica y espacial, movimiento y
posicionamiento de figuras.

De esta manera, la matematica que ha sido una asignatura que a lo largo del tiempo
ha causado en la mayoria de los estudiantes sensaciones tales como ansiedad,
manos sudorosas, dolor de estobmago, desercion, apatia, miedo, ente otras, sea
considerada una ciencia amigable, aplicable o una actividad diaria, de ahi la
necesidad e importancia de mejorar los procesos de ensefianza utilizando la
gamificacion con el fin de aprender a abstraer, interpretar y manejar la informacion,
dando lugar a mejorar el aprendizaje de la mateméatica y a fortalecer lazos entre la
matematica y el estudiante.

Ademas, en la practica docente de matematicas, se puede evidenciar que los
estudiantes son expertos en seguir algoritmos, en aplicar formulas, pero cuando se
trata de resolver un problema matematico o del entorno, del cual se tiene que
abstraer informacion para hallar una o varias incognitas se presentan muchas
dificultades, ya que la interpretacion y analisis de la situacion problema es muy
deficiente. Este tipo de casos que se repiten en las aulas de clase redundan en la
dificultad para aplicar la matematica en problemas del contexto y la obtencion de
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resultados bajos en pruebas internas y externas (saber, saber once, pruebas de
ingreso a instituciones de educacion superior).

Es asi, que con la ejecucion de este proyecto pedagdgico se generaron efectos
positivos en la evaluacién del aprendizaje la cual se hace a través de las pruebas
internas, dado que las teméticas y habilidades a practicadas con la gamificacion
estan relacionadas con los pensamientos mateméaticos, de la misma forma se
realiz6 un cambio en la evaluacién formativa, orientada a que el estudiante
reflexione de manera individual, en parejas y en grupo sobre aquello que ha
aprendido y para qué le sirve en su vida cotidiana y escolar. Otro aspecto valioso a
destacar es el uso parcial de la tecnologia informéatica con manejo del computador,
celulares e internet.

Otro aspecto a destacar es el &mbito investigativo pedagdgico hacia la busqueda
de estrategias pedagoégicas con uso de la gamificacion y de manera particular lo
relacionado con mejoramiento del ambiente para el aprendizaje (cultura de
aprendizaje con generacion de interés y expectativas por aprender, manejo de
procedimientos de clase con actividades variadas en tiempos concretos,
organizacion del espacio fisico en el aula guardando correspondencia entre trabajo
individual, en parejas y en grupos con roles sobre todo de dinamizador, secretario,
vocero y verificador).

Dentro de ese problema se encuentra la comprension de la tarea matematica y la
orientacion de curriculo académico por parte del profesor, donde se requiere
incorporar nuevas estrategias metodologicas como vehiculos del conocimiento
matematico, sin dejar el proceso de cada estudiante, las metas del grupo y de la
planificacion basica para todos. La gamificacion como estrategia metodoldgica pone
en manifiesto el sentido de negociacion de la tarea: aproximacion de expectativas,
exigencias claras y razonadas, asociacion conjunta de metas y conciencia del
proceso por parte de todos, profesor-estudiante.

Soberanes, Castilloy Pefia (2016) realizaron una investigacion sobre el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) que contribuyan al aprendizaje,
la presente investigacion se basa en el desarrollo y aplicacion de Objetos de
Aprendizaje (OA) para matematicas en educacién bajo el enfoque de la
gamificacion, desarrollan un proyecto para aplicar en el aula, donde considere el
disefio instruccional con conceptos de juego que pueden crear experiencias de
aprendizaje comprometidos e interactivos a través de un objeto de aprendizaje, para
mejorar el aprendizaje, la retencion y la aplicacion del conocimiento. Ellos
desarrollan un recurso educativo que integré un entorno didactico; de este modo se
desarroll6 un entorno practico e interactivo para el estudiante y como apoyo para el
docente; desde un enfoque de gamificacion el cual se basa en aplicar dinamicas y
principios de los juegos aplicados a la educacion. Determinaron utilizar este enfoque
debido a que los adolescentes pasan mucho tiempo jugando y mediante el OA que
aparentemente hacen que los alumnos jueguen estan ejercitando ciertos
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conocimientos como por ejemplo el plano cartesiano (submarino). Al desarrollar una
propuesta de gamificacion con software educativo ofrecen al sector educativo otra
herramienta tecnolégica de aprendizaje, que permite fortalecer habilidades y
conocimientos de manera sencilla y demuestran que con la gamificacion el acto
educativo debe disefiarse como una experiencia, en la que la planificacion debe
considerar los aspectos de caracter cognitivo y la parte emocional, tomando en
cuenta los lenguajes propios de los videojuegos y de la comunicacién audiovisual

Finalmente, en relacion al fundamental aspecto del papel que deben cumplir en esta
nueva propuesta los profesores, que la percepcion que tienen todavia los
educadores acerca de la ensefianza- aprendizaje, enmarcada dentro de una
pedagogia bancaria, verticalista, es algo que probablemente cambiara solo
progresivamente, por lo que es algo que se debe trabajar permanente y
sisteméaticamente. Asi, en la experiencia que se llevé a cabo, si bien al principio a
se creaban espacios de discusion y de exploracion con dificultad, al final se logro
desarrollar nuevos horizontes de comunicacion e incluso se establecié una mejor
relacion con los estudiantes.
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9 LIMITACIONES

Una de las principales limitaciones es pasar de la simple memorizacién de
conocimientos al desarrollo de las competencias hace mas complejo el oficio del
profesor, este es uno de los problemas basicos de las condiciones escolares en la
educacion, la relacion entre comprension y memorizacion de un tema
determinado. Cuando el maestro no concede suficiente atencién al proceso de
aprendizaje del estudiante y se enfoca solamente en los resultados, puede pensar
gue éste comprendio el tema, sin embargo, existe una gran cantidad de contenidos
gue pueden estar desvinculados del entorno cognitivo del estudiante y por lo tanto
carecer de significacion real. El problema comienza cuando el maestro no ha
relacionado los temas de estudio del educando con el medio, y cuando él mismo
no ha efectuado este analisis cognitivo en relaciébn con el contexto social,
emocional, familiar, geografico, historico, cientifico o con cualquier otro tema de
aprendizaje que sea objeto de estudio. En este sentido se podria decir que una de
las grandes trabas de la educacion consiste en un exceso de verbalizacion, que
puede confundir y desorientar al estudiante, en vez de relacionar la informacién
(aunque sea en menor cantidad) con la experiencia practica.

Otra limitacidon es que el material sea potencialmente significativo, esto implica que
el material de aprendizaje pueda relacionarse de manera no arbitraria y sustancial
(no al pie de la letra) con alguna estructura cognoscitiva especifica del estudiante,
la misma que debe poseer significado 16gico es decir, ser relacionable de forma
intencional y sustancial con las ideas correspondientes y pertinentes que se hallan
disponibles en la estructura cognitiva del estudiante, este significado se refiere a las
caracteristicas inherentes del material que se va aprender y a su naturaleza.

Asi mismo, dentro del entorno escolar se encuentra limitaciones como la
falta de compromiso con la formacion del nifio por parte del padre de familia y mas
cuando se utiliza las Tic debido que para muchos estas innovaciones tecnoldgicas
apartan al estudiante de su realidad social, de la adquisicion de conocimientos y de
su formacién social, aluden que no generan un ambiente propicio y saludable para
accionar el aprendizaje.

Y por parte de los docentes no existe el tiempo adecuado para la preparacion de
clases que integran la gamificacibn como una estrategia metodoldgica en su
proceso de ensefianza, incluso ni siquiera se toma en cuenta el contexto social de
la comunidad.

En cuanto a los niumeros reales en las matematicas es un tanto imperceptible. La
abstraccion de las propiedades cuantitativas que caracterizan a las primeras
nociones estudiadas en los cursos de matematicas constituye un proceso de
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complicada asimilacion. Pequefios errores en este proceso hacen muy dificil la
asimilacion de nuevos conceptos y procedimientos, lo que genera grandes
traumas futuros. Por otra parte, la memorizacion de una nomenclatura diferente y
muy precisa introduce componentes que no son usuales en la vida diaria, es asi
qgue al utilizar la gamificacibn como estrategia metodoldgica en esta tematica se
estructura conceptualmente desde el saber ensefiado: por ejemplo, la raiz de la
problematica que ha llevado a evidenciar la importancia que tiene para el
aprendizaje, el conjunto de las competencias que los estudiantes ya poseen sobre
un cierto tema.

Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011) explican la rapida proliferacion de software
de consumo para el mercado masivo que se inspira en los videojuegos y como la
gamificacion se ha convertido en una tendencia que se conecta a un cuerpo
considerable de conceptos e investigaciones existentes en la interaccion humano-
computadora y estudios de juegos, como juegos serios, juegos dominantes, juegos
de realidad alternativa o disefio ludico, que las aplicaciones actuales gamificadas
presentes son fendmenos emergentes que justifican nuevos conceptos e
investigaciones. Especificamente, sugiere la percepcion de juego como un
complemento a la diversion y el término disefio ludico como una alternativa
potencial a la gamificacion.

En la vida ordinaria de muchos ciudadanos estan presentes juegos electrénicos y
de ordenador, de azar y malabares, concursos y deportivos, al aire libre y de mesa.
Socialmente, el término juego se utiliza para referirse a multitud de actividades
cotidianas con las que muchas personas se entretienen y ocupan su tiempo libre,
ya sea practicandolas directamente o presenciando como lo hacen otros.

Sin embargo, a pesar de lo anterior, dirigiendo la vista a las instituciones educativas,
tanto de niveles basicos como de niveles universitarios, se aprecian y se distinguen
situaciones dificiles en torno a la ensefianza y aprendizaje de la gamificacién debido
a las pocas referencias o estudios que se pueden encontrar. Quizas esta realidad
educativa aumente el interés por emprender, desde diferentes posturas una
alternativa o guia para la ensefianza y aprendizaje de esta estrategia metodoldgica
tan eficiente en el fortalecimiento de competencias y aprendizajes significativos de
los estudiantes a nivel mundial.
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10 IMPACTO / RECOMENDACIONES / TRABAJOS FUTUROS

Cualquier estrategia metodologica que utilice la gamificacion dentro del aula
favorecera el desarrollo social de los estudiantes pues estimulara el trato con otras
personas, la colaboracion entre iguales y el trabajo en equipo, la aceptacién de
normas, la comunicacion y discusion de ideas, la retroalimentacion, el
reconocimiento de los éxitos de los demas y comprension de los propios fallos,
porque introduce elementos del juego como la novedad, la suerte o la variabilidad.
Ello favorece la igualacion entre todos, incluido el profesor

Precisamente por ello no puede esperarse que los documentos oficiales indiquen
cémo y cuando utilizarlos dentro del proceso educativo, pues corresponde a los
centros tomar decisiones para establecer el modelo de educacion por el que se haya
optado en el Proyecto Educativo Institucional (P.E.l.). Posteriormente los
departamentos, en el Proyecto Curricular de Area, deben adecuarse a ello, lo que
influira en la concepcion mas formativa o mas instrumental de cada disciplina, en
particular de las Matematicas. No obstante, en las orientaciones didacticas
generales se mencionan expresamente los juegos l6gicos y matematicos entre los
materiales que se recomienda utilizar, por ejemplo, concretamente se recomiendan
utilizar juegos para desarrollar conceptos, procedimientos y actitudes referidos a él.

Al utilizar la gamificacion se trabaja con las necesidades reales del estudiante y se
hace participe en su formacién integral y en la transformacién de su realidad social;
el estudiante es el eje central de la accion educativa aplicando los conocimientos
técnicos y tecnolégicos que le permiten desenvolverse en el medio en que
interactla, interrelacionando la sociedad con el medio, con los conocimientos para
un desarrollo maximo y multifacético, donde el proceso de ensefianza aprendizaje
se vuelve mas cualificado, cientifico, técnico y tecnoldgico, promoviendo el aspecto
tedrico practico, reflexivo y creativo. Es decir el estudiante aprende haciendo parte
de su propio aprendizaje en forma individual o grupal transformandose en seres
participativos y accionadores, generando un trabajo en equipo, donde hay mayor
interaccion entre el maestro y el estudiante, y entre pares promoviendo el sentido
de la responsabilidad y autonomia, asi el estudiante es el centro de la accién
educativa, y el docente es guia y lidera procesos, donde privilegia la formacion de
un ser humano integral para la produccion social cientifica y cultural con un
pensamiento critico y de ayuda mutua para soluciones de problemas y desarrollo
de su entono y comunidad en una sociedad en permanente cambio y lo mas

importante generando aprendizajes significativos.
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Un ejemplo de la eficacia de la gamificacidn lo dan Banfield y Wilkerson (2014) ellos
evaluan la gamificacion como un método de teoria del aprendizaje experimental
(ELT) sobre la motivacion y la autoeficacia de los estudiantes. El analisis de datos
revela que el aumento de ELT en los cursos de todos los niveles del plan de estudios
aumento tanto la motivacién intrinseca de los estudiantes como la autoeficacia,
utilizando primero métodos didacticos para resolver problemas complejos de
subred, esto implicd célculo algebraico y resolucién de problemas para escribir
posibles direcciones de red, después los estudiantes en la seccién de gamificacion
continuaron la leccién de subredes y cédmo usar Nmap, una herramienta utilizada
para escanear subredes.

Un estudiante para saber matematicas no solamente aprende definiciones y
teoremas, sino a reconocer la ocasion de utilizarlas y aplicarlas, ademas de
encontrar buenas preguntas para encontrar soluciones importantes. Una buena
reproduccion por parte del estudiante de una actividad cientifica exigiria que él
actue, formule, pruebe, construya modelos, lenguajes, conceptos, teorias, que las
intercambie con otros, que reconozca las que estan conformes con la cultura, que
tome las que les son utiles.

La matematica actual ha dejado de preocuparse tan insistentemente en los
problemas de fundamentacion de la matematica, especialmente en los resultados;
sino en lo hondo del entender y del sentir mismo de las matematicas sobre su propio
guehacer, de forma mas o menos consciente, vacilaciones importantes en las
consideraciones sobre lo que la enseflanza matematica debe ser. Hoy en dia las
matematicas, tienen en cuenta la naturaleza, justificacion y génesis tanto del
conocimiento matematico, como de los objetos de las matematicas, las aplicaciones
de éstas en la ciencia y la tecnologia, y el hacer matematico a lo largo de la historia,
este planteamiento ha llevado a considerar que el conocimiento matematico esta
conectado en la vida social de los hombres, y se utiliza para tomar determinadas
decisiones que afectan a la colectividad y que sirve como argumento de justificacion.

La gamificacion esta maravillosamente adaptada para la ensefianza. Permite definir
en cada instante los objetos que se estudian con la ayuda de nociones, y asi,
organizar la adquisicion de nuevos conocimientos con el auxilio de adquisiciones
anteriores. Promete pues al estudiante y al docente un medio para ordenar su
actividad y acumular en un minimo de tiempo un maximo de conocimiento,
evidentemente debe estar complementada con problemas cuya solucién exige
poner en accidén esos conocimientos.
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ANEXOS

ANEXO A: PRETEST

. hitps:iwww thatquiz.orgles/classtest?XIEEYEMS (examen de claze) URL para el examen de prachicar (practicar)
FR‘:HIi::Ia Y: ;IH:I:I IR:YO Asignado Fecha limite Nombre Nivel  Duracion Orden  Large  Codigo
PLAZAS (171003 v [220701 2% v [Norensreses |1 vI|[m V]| Fio |i0/0| nagzrans
Clases Insirucciones [Escribe instrucciones para este examen aqui] )
/]
NDVEHD 2 b ® Guardar aulomaticamente + () Revelar la clave al ferminar

Ver exdmenes () Guardar aufomaficamente - ® Revelar solo la nota al terminar
"J'elr e ® @ Se permite salir y pausar (1Mo revelar nada al ferminar
Editar diase (@ No 5 pausa el reloj
CI?S.E nueva Opciones para
Mavil examen de clase @ giampre quardar notas
Examenes comunes ’m LCsies K
E”ter?s (0 No se permite naveqar airas ® Mostrar al estudiante cunto ha cumplido
Fracciones @® Se permite navegar atras () Mostrar cuantos son acertados y
Conceptos [ para editar respustas | equivocados
(Geometria Utiizar siempre [
Vocabulario
Geografia No se permite editar los problemas mientras que ya haya notas quardadas. | imprimit | Cancelar || Guardar |
Ciéncia [Reportaje] |  [Mandar resuitados por email] -|

Funtos Puntos

1 (1. Q) Los numeros -3,4-67,0,97 A) Son enteros |1 |6. Q) El numero aureo A) Es real y iracional

y reales.
1|2 Q) El nimero 3/4 A) Es real y racional. 1 |7 Q) Los nimeros reales A) Estan formados por
los racionales y los iracionales

Ofros examenes 1 13. Q) Ef numero decimal 3,14141414.. A)Es |1 8. Q) La razn etre a longitud de cualquier
Disefio real y racional circunferencia y su diametro es un ndmero A)
Directorio Imacional.
Compart 1 4. Q) El nimero decmal 2.01001000100001... A)f1 9. Q) Los ntimeros racionales A) Son los que se
Administracidn Es real y irracional. pueden poner como cociente de dos numeros
Salida enteros.
Vi cuenta 1 HE Q) El nimero pi=3,14151... A) Es real y 1 10. Q) Los numeros irracionales A) No se pueden
Instrucciones iracional |poner como cociente de dos enteros.

Numeros reales

1.Los numeros -3,4,-67,0,97

" Son enteros y reales.
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= Son naturales
= Son reales pero no enteros.

" Son enteros pero no reales.

2. El ndmero 3/4

™ Esrealy racional.
= Esracional pero no real.
" Es entero.

" Esenteroy real.

3. El nimero decimal 3,14141414....

™ Esracional pero no real.
™ Esrealy racional.
" Noes real.

™ Es enteroy real.

4. El nUmero decimal 2,01001000100001...

" Esracional y real.
" Esrealyirracional.
{~ Esirracional pero no real.

 Esracional y real.

5.E

nuamero pi=3,14151...

 Esrealyirracional
 Esracional y real.
 Esracional y real.

" Esirracional pero no real.
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6. El nUmero aureo

™ Esrealyirracional
* Esracional y real.
= Esracional y real.

™ Esirracional pero no real.

7. Los numeros reales

™ Estan formados por los racionales y los enteros.
(" Estan formados por los racionales y los irracionales
™ Estan formados por los enteros y los irracionales.

™ Estan formados por los irracionales y los complejos.

8. La razoén entre la longitud de cualquier circunferencia y su didmetro es un nimero

t« lrracional.

= Natural.
" Entero.
= Racional.

9. Los nUmeros racionales

" En ocasiones se pueden poner como cociente de dos enteros.
" Son los que se pueden poner como cociente de dos nimeros enteros.
" Son los que tienen raiz.

¢ Son los numeros negativos.

10. Los numeros irracionales

" No se pueden poner como cociente de dos enteros.
= Son el cociente de dos enteros.
" Son los numeros con raiz.

 Son todos los reales.
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ANEXO B: Formatos de validacion de jueces del pretest

ACHA DE VAIDACION POR JUECES

k=
Nombre del instrumento de evaluacion | Aartor del i
Pratest [ Frand Yosmin Rayd
ASPECTOS AVALIDAR.
0-30 M - 50 41 - 60 &1-80 #1100
5|10 |45)| 20 |35 | 30| 35| 40 [ 45| 50 |55 (&0 | &5 | 70| 75 (20 |85 | 50[95]1
1. Claridad Esta formulade con lenguaje apropiado. X
2 Objesvidad | Esta expresade en conducta observables. *
3. Actsalidad Esta acorde a bos aportes reclentas 2n o x
disciplina de estudio.
4. Organizackn una organizackin kgloa *
5. Suficlencia ‘Comprende kas dimensiones de la X
Investigacién en cantidad y calidad.
& Inmenclonalidad | Es adecuado para evaluar lo vartable *
selecclonada
7. Consstancla Estd basado en aspectos tedricos y *
Clemificos.
&  Coherencia Haoy retocidn entre Indicadores, *
dimensiones e indices.
% Merodologio H insorumento 32 relaciona con el mémdo *
plantzado en el proyecto.
10, Aplicabilidad H instrumento s de ficll aplicacién. 2

OPINION DE APLICACIENL IDAD
El instrumento de diagndstico Pretest, le permitird al docente conocer tres elementos

1. silos estudiantes reconocen al conjunto de los ndmeros reales como un conjunto conformado por otros Conjuntos NuMEricos.
2. silos estudiantes diferencian un ndmero racional de un ndmero irracional
3. 5ilas operaciones con irracionales como la racionalizacidn los estudiantes las aplican bien.

hodies i B
|

N INg288ws w

HRMA DHE. JUEZ EVALUADOR

kil
MNombre del instrumento de evaluacion | Autor del instrumento
Protest Frond Yasmin Royo
ASPECTOS A VALIDAR
0-30 M - 50 -0 &1-80 81400
S| 10| 15|20 |35 | 30| 35| 40 | 45| 50 |55 | 80| &5 | 7O | 75 | 80 50| %5 | 100
1. Claridad Esta formulade con lenguaje aproplado. *
2 Objesvidad | Esta expresado en conducta observables. x
3. Actualidad Esta acorde a los aportes reclentes en la *
discipling de astudic.
4 Organizackin Hay una organizackin kgica. s
5. Suficiencia ‘Comprende kas dimensiones de la *
Invesdgackin en cantidad y calidad.
6. Intencionalidad | Es adecuado para evaluar lo variable s
salecclonada
7. Consistencla Estd basado en aspectos tedricos Y s
clentificos.
8 Coherencia Hay refacién entre indicadores, s
i 2 indices.
B Merodologio El instrumento s= relaciona con el mémodo s
phanteado en el proyecto.
10.  Aplicabibdad El Instrumento es de fidcll aplicacidn. A

OPINION DE APLICACIBILIDAD
El instrumento de diagndstico Pretest. le permitird al docente conocer tres elementos

1. silos estudiantes reconocen al conjunto de los ndmeros reales como un conjunto conformado por otros Conjuntos NuMEricos.

2. silos estudiantes diferencian un nimero Enteros de un ndmero Racionales. —
3. 5ilas operaciones con irracionales los estudiantes las aplican bien.

ARMA DEL JUEZ EVALUADOR
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RCHA DE VAIDACON POR IUECES

yN del Juex | Instucsn donde lobom. | Corgo
Luts Alberto Cardona [ Inctstucitn Educativa Liano Grande [ Docenta De b s
Mombre dal Instrumento de evalixeciin | Auror del Instrurmento:
Pretast | Frand Yasmin Royo
ASPECTOS A VALIDWR.
020 - &0 A1 - 60 &1 - 60 &1 100
S| 10|15 20 [ 25| 30 [ 35| 0| &5 | 50| 55| &0 |65 | 70| 75| 80| &5 | #0| 95 [ 100
1. Clandad Esem formulado con lengunje caropade. =
2 Ohjeovidad Estn expresodo en conducto obs=racbles. >
3. Actudeded Estm ooorde o los apartes recientes =0 b =
discipling de estudio.
4. Organizacién Heoy unc organizacdn lagica. >
5. Gufidencia ‘Comprende los dimansionas de la x
imvestigacién =n cantidad y calidad
4. Inesncionoldod | Es adecuodo para evaluar la voricble x
seleccionodo.
T. Consizcenca Exca barado en azpectos taseicos o B3
cientificos.
8.  Coherenda Hoy relecion enere indicedores, >
dimensiones = indices.
#.  Flecodologia Elinstrumenco s= relociona con el métado *
plonteodo en el proysceo.
10, Aplicakilidad El inscrumenco e de ficil aplicocidn, x
OPINION DE APLICACIBILIDAD
El instrumento de diogndstico Pretest, le permitind al docente conocer tres elementos
1. si los estudiantes identifican y wsa los ndémeros racionales en diferentes concepros y los reprezenta de diferences formas
2. silos estudiantes definen las operaciones basicas en el conjunto numérico de los radonales y establece conexiones entre allos.
3. 5ilos estudiantes aplican las propiedades de la potenciacion radicacion para resciver problemas.
vy {
| ‘z‘f\.&n.u W
<« L k=i 312
ARMA DEL JUEZ EVALUADCR.
= ACHA DE VAIDACION POR JUECES
Apellidos Y Mornbres del Juaz Evaluador [ Institucitn donde labora [ Cargo
Lz Mery Gémez | Instituci6n E iva Liano Grande | Docente Da Matamfti
Nornbre del i de ' [ Autor del instrumento
Pretest [ Frand Yasmin Rayo
ASPECTOS AVALIDAR
| 0-2 - 40 A1-60 61-80 81 -100
S[90]15] 20 (235 [ 30| 35| 40 [ 45|50 [55 | &0 65| 7O [ 75| 80| 85 [ 90| 95 [ 100
1. Claridad Esta formwlado con lenguaje apropiado. ES
7. Objecvidad Esta expresada en conducta observables. X
3. Actudlidad Esta acorde a los aportes recientes en la x
disciplina de estudic.
4. Organizacién | Hay una organizacién logica. x
5. Suficiencia ‘Comprende las dimensiones de la. x
investigacién en contidad y calidad.
6. Intencionalidad | Es adecuado para evaluar la variable x
seleccionada.
7. Consistencia Estd bazado en aspectos tedricos y x
cientificos.
8. Coherenda Hay relacién entre indicadores,
dimensiones e indices.
9. Merodologia El instrumento se relaciona con el método x
plonteado en el_proyecto.
10. _ Aglicabilidad El instrumento es de facil aplicacidn. x
OPINION DE APLICACIBILIDAD
El instrumento de diagndstico Pretest, le permitira al docente conecer tres elementos
1. Si las estudiantes resuelven problemas y simplifican calculos usando propiedades y relaciones de los nimeros reales y de las relaciones y
operaciones entre ellos.
2. 5ilos estudiantes identifican y representan numeros reales en diferentes contextos. )
3. 5ilos estudiantes diferencian un niimero racional de un nimero irracional. ‘tﬂ
e £
3 =y 3le2—
ARMA. DE. JUEZ EVALUADOR
Anl I &virnl
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Apaliidos y Nombres del Juaz B [ Institucion donde labora [ Cargo
Nombre del instrumento de evaluadion | Aartor del inst
Precest Frand Yasmin Rayo
ASPECTOS A VALIDAR
0-20 M - 50 £1-60 &1-80
5]10[ 15[ 20 |25[30]| 35]| 40| 45|50 |55 (60| 65| 70( 75 |80

1. Claridad Esta formulado con lenguale aproplado.
2 Objetvidad Esta expresado en conducta obsarvables.
3. Actualidod Eswa acorde a los aportes reclentas en la

disciplinag de astudio.
4. Organizacksn Hay una organizackin kgloa.
5 Suficlencia Comprende bas dirmensionss de la

Irvestgackn an cantidod y calidad.
& Ineencionalidad | Es adecuado para evaluar la variable

saleccionada.
7. Consitenca Estd basado en aspectos tefiricos y

clentificos.
8. Coherencia Hay retacidn entre indicadores,

dimensionas o indices.
9. Mercdologia El Instrumento s2 relaciona con el método

planteado en el proyecto.
10, Aplicabilidad Bl Instrumento &5 de ficll aplicacién.

OPINION DE APLICACIENLIDAD

Mentifica las coracterfsticns del conjunto de los nimeros reales. Va de los naturales a los enteros, de los entaros a los redonales y maneja los nimeros
irmacional diferentes i

Ildentifica los nimenos en la rectn real y asigna un punto de la reca a cada némeno real
EBdge del astudiants &l conodmientn de bas diferentss representaciones da nimeros raconales & iradonales.

HRMA DH_ JUEZ EVALUADOR.
Ootrvio Niher Gomez
CC 144651992
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ANEXO C: POSTEST

_ hitps:/'www.inatquiz. orglesiclassiest?KTTEXJEX (examen de clase) UBL para el examen de pracficar (practicar)
FR;:Hr::Ia ‘I’:. Squ::‘ IR:‘I'O Asignado Facha limite Nombre Nivel Duracién Orden  Largo  Codigo
PLAZAS [2020.08.03 1445 ¥ |||2c-23.ns.23 TRV || iz nimergs reses 67 u” e ¥ | Fiio | 10/10 | KT78XIEX
Clases Insfrucciones [Escribe instrucciones para este examen agui] )
/|
NDVEHD : ~ ® Guardar aufomaticamente + ) Revelar la clave al terminar
Ver examenes () Guardar automaficaments - ® Revelar solo la nofa al terminar
ve.r i ® O Se permite saliry pausar (Mo revelar nada al ferminar
Editar clase () @ No se pausa el reloj
C|?S.{3 nueva (pciones para
Movil examen de clase @ siempre guardar notas
iatencs Comngs ’—\Emmm CGuardarnolas = %
E”ter?s (Mo se permite navegar alras (O Mostrar al estudiante cuanto ha cumplido
Fracciones ® Se permile navegar atris ® Mostrar cuantos son acerados y
Conceptos [ sin editar respuestas | equivocados
Geomefria Utilizar siempre (]
Vocahulario
Geografia No se permite editar los problemas mientras que ya haya notas guardadas. | Imprimir || Cancelar || Guardar |
Ciéncia [Reportaje] | [Mandar resuftados por emai |
Puntas Puntos
1 {1 Q) Al resolver 213 + 1/4 obtengo como 1 {6. Q) El ndmero 3/4 A) ) Es real y racional.
resultado: A) 11/12
1|2 Q) El valor dea potencia (-2)* A) 16 1 |7.Q)El nll.'lmerD decimal 0,34343434.. A) Es
real y racional.
Otros examenes 1 3. Q) El resultado de la potencia [ (32x 3% es:| 1 |8 Q) Los nimeros reales A) Estan formados por
Disefio A)1 los racionales y los iracionales
Egﬁf;g:ﬁ’r 1 (4.Q)La qutencia (1441172 'f]I elxpresarla en 1 9._0} Los racionales estéq mnf.urmadosl por los
forma radical queda de la siguiente manera: A) numeros A) enteros, fraccionarios y decimales
Administracion 12
Salida 1 |5 Q) Los ndmeros -5.4.-37,0.34 A) Son enteros |1 110. Q) El resultado de - 4+8x3 - 100/ (-5)2 = A} 24
Mi cuenta y reales.
Instrucciones !

Quiz numeros

1. Al resolver 2/3 + 1/4 obtengo como resultado:

11/12
8/12

-~
-
co2/7
-~

10/7

2. El valor de la potencia (-2)*

170
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8

16
- -16
12

3. El resultado de la potencia [ (3% x 3°)?]% es:

914
1
37
313

4. La potencia (144)1/2 al expresarla en forma radical queda de la siguiente manera:

i 1/2 raiz cuadrada de 144
= raiz cuadrada de 12
(" 2raiz cuadrada de 144

12

5. Los numeros -5,4,-37,0,94

 Son naturales
* Son reales pero no enteros.
" Son enteros pero no reales.

" Son enteros y reales.

6. El nimero 3/4

* Esracional pero no real.
" Esrealy racional.
" Esenteroy real.

" Es entero.
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7.El nimero decimal 0,34343434....

* Esrealy racional.
~ Esracional pero no real.
™ Es enteroy real.

= No es real.

8. Los numeros reales

" Estan formados por los racionales y los enteros.
™ Estan formados por los enteros y los irracionales.
™ Estan formados por los racionales y los irracionales

~ Estan formados por los irracionales y los complejos.

9. Los racionales estan conformados por los nimeros

* Enterosy decimales
Naturales y enteros
"  Enteros, fraccionarios y decimales

" Enteros negativos y fraccionarios

10. El resultado de : 4+8x3 - 100/ (-5)% =

C24
- -398
o8
o4
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ANEXO D: Formatos de validacion de jueces del postest

ACHA DE YAIDACION POR JUECES

Apallidos  Nombres del Juez Evuador |

Jesus Andres Ruiz Bedoga

Nombre del instrumento de evaluacdén

Postest
Ea
Indicadores. Crenos
[55[ 100
1. Claridad Esta formulado con lenguale aproplade. X
1 Objetivided Esta expresado en conducta observables. x
3. Artwalidad Esta acorde a los aportes reclentss en la X
disdplina de estudio.
4 Organizacién Hay una organizadén kgica. x
5 Sufidencla Comprende bas dimansiones da ln X
2n cantidod y calidad.
& Intencionalidad | Es adecuado para evaluar la variable X
7. Consistancla | Estd basado en aspectos tebricos § ®
clentificos.
8. Coherencia Heay refockén entre Indicadores, x
2 indsces.
9. Metodologia El mstrumento se relaciona con &l método
pantzadc en el proyecto.
A0, Aplicabilidad | El instruments es de ficll aplicacién ES

'OPINION DE APLICACIBLIDAD

Elinstrumento de diagnostico Pretest, le permitird al docente conocer tres elementos

1

2. Solucién de sicuaciones problema demostrando dominio conceptual de los pensamientos numérico y variacional.

3

Construccion y definicidn de los conjuntos numérices hasta llegar a los Reales R

\a aplicabilidad de las propiedades de la radicacion y la potenciacion.
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81100
NS
1. Claridad Esta formulado con lenguale aproplado. ks
2 Objettvidad Esta axpresado en conducta observables. x
3. Actualidad Esta acorde a los aportes reclentes en lo X
discipling de estudio.
4. Organizacién Hay una organizackin légica. x
5. Suficlencia ‘Comprende las dimenslones de la X
Investigacién en cantidad y calidad.
& Intenclonalidad | Es adecuado para evaluar la variable *
selacclonada.
7. Consistencia Esud basado en aspectos tedricos Y X
clentfflcos.
8  Coherencia Hay relacidn entre Indicadores, X
& indices.
% Metodologia Bl Instrumento se relaclona con &l mémdo X
en el proyecto.
10, Aplicabilidad El Instrumento s da fidcll aplicaddn. x

OPINION DE APLICACIBILIDAD

Elinstrumento de diagndstico Pretest, le permitird al docente conocer tres elementos

1. Apropiacién de conceptos matemdticos.
2. Permite al estudiante evidenciar la capacidad para interpretar y argumentar.
3. Propone en situaciones relacionadas con el pensamiento numérico y variacional

ARMA DEL JUEZ EVALUADOR
FCHA DE VAIDACION FOR JUECES
k2
R o d o Evidor | e dode s | oo
Luis Alberto Cardona [ Institucion E Liano Grande | DocenteDet
Nombra del instrumento de evaluadion | Autor del instrumento
Pospest | Frund Yasmin Rayo
ASPECTOS AVALIDAR
0-20 M - 40 &1 - 60 61-80 81100
5|10 15| 20| 25|30 35] 40|45 |50 55|60 |65 |70[75][@0[85[ 9095 100
1. Claridad Esta formulado con lenguaje apropiade. x
2. Obijetividad Esta expresado en conducta observables. x
1 Actudlidad Esta acorde a los aportes recientes en la x
disciplina de estudio.
4 Organizacién | Hay unc arganizacién légica. X
5. Suficiencia Comprende las dimensiones de la x
investigacion en cantidad y calidad.
6. Inencionalidad | Es edecuado para evaluar la variable x
seleccionada.
7. Consistencia | Estd basado en aspectos tedricos y X
cientificos.
2. Coherencia Hay relacién entrs indicadores, x
dimensiones e indices.
9. Merodolegia Elinstrumeanto se relaciona con el método x
planteado en &l proyecto.
10 Aplicabilidad Elinstrumento es de fécil aplicacién x
OFINION DE APLICACIBILIDAD
Elinstrumento de diagndstico Pretest, le permitira al docente conocer tres elementos
1. Potenciar habilidades logico-matematicas. A
2. Fortalecer los niveles de pensamientos; numérico, geométrico, métrico, aleatorio y yariacional. %(&b&& Wl
3. Interpretar, argumentar y propener soluciones a situaciones problemas del contexto. << & ‘_‘_.'E =12
ARMA DEL JUEZ EVALUADOR
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MNombre del de evaluacon Autor del instrumento
Postest Frand Yasmin Rayo
ASPECTOS A VALIDAR
Indicoadores Criterios Deficients Buena Muny buena Easlenta
0-20 M- 4 -6 &1-80 81 -100
5[(10|15) 20| 25|30 | 35 | 40 [ 45( 50 ) 55 ) &0 | &5 | 7O | 75| 20 [ 85 [ 50| 95 | 100
1. Claridad Esta , con lenguale aproplade. B3
Oijetividad Esta axpresado en conducta observables. X
3. Artualidad Esta acorde a los aportes reclentes an la X
dizciplina de estudio.
4. Organizacksn | Hay wna organizacksn dgica. *
5. Suficiencia ‘Cormprande laos dimensionas de la X
Investigaciin en cantldad y calidad.
& Intenclonalidad | Es adecuado para evaluar la variable X
salaccionada
7. Consistencia Estd basado en aspectos tedricos y X
clentiflicos.
8 Coherancia Hay relacidn entre Indicadores, X
dir & indices.
5. Metcdologio H Instrumento se relaciona con &l método X
planteado en el proyacto.
10 Aplicabdlidad El Instrumento as da ficll aplicaddn. X
OPINION DE APLICACIRILIDAD
El instrumento de diagndstico Postest, le parmitird al docente conocer tres elementos
1. Capacidad para interpretar, plantear y resolver situaciones problema del contexto.
2. Desarrollo de habilidades del pensamiento ldgico-matemdtico.
3. Relﬂcionur‘l el hacer, el ser, el comprender, el convivir y transformar su entorno. j Z‘lﬁc P :
3syse2—
HRMA DE. JUEZ EVALUADOR
ACHA DE YAIDACIKON POR JUECES
Apelidos y Nombres del ez Evoluodor | Institucidn donde lobom | ‘Corgo
Hombre del inctramentn de svoluacién | Amor del instrumentn
Pretest |
3 ASPECTOS A VALIDAR.
Imdicodons ‘Criterios Dealiciontn. Busama.
a-20 M - &0 &1 - &
S0z 20]25[30 [ 35| 20| 45 35| &0 20 [ 2%
1. Clarided Ezra formulade oon lengeals oprapioda.
I OChjeividad Esta sxprasado en conducta chearvables.
3 Acruolided Esta ocorda o bos aportas reclentss en b

discipling ds escudio.
Crgorizackin | Hay una orgonizaden gica.

i
5 Sufidencia Campranda los dimensionss da la
&

Investhaackin en cantidad w calidad.
Intancienelded | 5 adscunds pare swakear ba variokls

sabecchanocka.

7. Corsbtancia | Esta busade sn capecios teorkos §
clanticos.

2 Coharanda Hay relecien antre Indicadoras,
dimensionss & indioas.

2. Mamzdologia Elrsrrumsante ss relacona <on &l mécode

plantsade an &l proysos.

A0, Aphcobilided El rstrumsnto s da facil aplicacion.

OPINION DE APLICACIBILIDAD
El instrurmento de diagndstico Prevast, le permidrd al docente conocer tres elemantos

1. Reconocer conceptos U procedimientos de kos pensamientos numérlco, geomstrico y variacional
2. Establacer relaclones entre kos conceptos bdsicos del pensamients numérice y variaconal en la solucidén de siteackones problema.
3. Comprender y manejar las estructuras de los ndmeros Reales

|
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ANEXO E: Evidencias del trabajo de algunos estudiantes de la muestra
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secuencias ompAcricas (1 Eyer— EE——— 49 ESO / Matematicas
pmrm— 2M o5 | pel namero natural al namero real |autoevaluacisn X
i
Obgetos de sprendizaser D ER) ﬂ
» Introduccidn A B
L it Coloca cada palabra en o lugar correspondiente. P
Todos los ndmercs gue hay en =l rectingule ABFG son B 123
L= T
Acierto 3/3 -100% -18 -7
Py
Los que hay en el rect -3 -700
[ Acepiae | _181  -1000
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12 15
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" e
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116033,
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@atenex

Objetos de aprendizaje

Numero de pantalias.

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA. MATEMATICAS 40 / Del nimero natural al nimero real

| Bl |
@) 0 [ 09 [ ) 6

Lo més importante. Autoevaluacién

SECUENCIAS DIDACTICAS

P ——
nimero real

Objatos de aprendizajes
« Introduceién

[r— Secpama

al que representa.

%

Une con flechas cada intervalo con el conjunto de nimeros reales
t

Efff::::::ﬂ
T = iMuy bien! :

maticas
& X
H o

-7=x<3}

Acierto 4/4 -100%

[CAceptar | [_3’ 5]

R

[-7, 3)

{x: 2<x=8}

(_DOI+°°)

(S R

Intentes: 1/3

o puniuacion: incts sesién para guarctar w puntuacién

(sorar ) (comravar ] [ )

T -con s vt X

== Lo Latra 1a0m e e

T

TU RESULTADO:

Ocultar respuestas

s 2.748 veres.

)

Tul puntuacion; inicia sesion para guardar t puntuacion

T4 drectin s o et

& S o X

£ pRETE
T )

Crste oo Q0
woos b o ens Assoon ¢

Temiais
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A LIRS IS il ] [ e e i e > | 0 100 et Sniac e ¥ | 8 S o b0 @ | 4 e

Monor conjunto numérico al que pertonec

-
Tu PUNLACION inicis Se3I0n pars Quardar t PUNHICIOn

f facebook

3 ENLACE
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e wmitiosomge | [ Fambh X G WG el B o X | B0 On Ve @ x| 4

3 ¢ (e r—— P #* t
Cerebriti. CEEIEIIEEED
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TU RESULTADO: ({Fuibs Homeds QQER)  Reta o un amige >
) oD amD

e 055 F it st 1575
Leun scemalpanasis |
B tanunt ce s
Pl s 36
e e ko Dol e
s 2

Geultar respuestas

Academoins
(TSROSO ... ..o ) &

Tu puntuacion: imicia sesien para gusrdsr t punwacien

| s s i % B v e e x| R 6 o mmesrs v n | @ moeo-erne % [ ot

3 C & b

[— ooparc

Los nimeros raales. Entu
tablet

4/5

El conjunto de los nimeros reales se compone de los subconjuntos
de los nimeros:

Racensles = rreciansiss. Entaras y netursies Decimales v faccienes
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B e Y
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£} 2° €S0/ M

B 02 Numeros Enteros | sumayresta

W oo de sumasyress o=

PR

Continda, has
) [l uveredo te resta de

.

R | 5 e a5

. o sl
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c

15l % 2° ESO / Matematicas
[ —
[ — S
(-3)(-2)=3-3
s 5
-7 -7}

(-B)B=-6a
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| MRS @ = B e | G menn aEva 8 | @ E -8

S5 C Do omnd AR R

OPERACIONES CON DOS ENTEROS

Hasta sl momanto. s te han propussto 10 oparasiones, de Jas qus has
acartada 7 y has faifado 3.

[ep—

s el s

CONTINUAR TERMINAR

7 ENLACE

R p— o x R ] 100 ot s | @ 90 i i & % ¥
741501 LG2AM G0 UL CEA 09 01153 1 et EEE N

» C A teumom
@ Redes sociales y potenciacion

Contenido WX<0LELR Haz clic @, para escribir larespuesta |

Lee con atencion las siguientes situaciones. Luego, contesta

Observa el diagrama.

Luego completa las

expresiones que R ST

describen la cantidad ’ é g

de personas con las [EESFA = " i 8] 2
16 =4 .[}=4

TN 020 0320 0322 0503 RN

compartido la l } I 1 | I j |

imagen en cada ‘ ’.2

[} 3 &j'u_ [}

: [
nivel. FYREYY 8484 24
0y 02 (33 . .
84 34 33 34 33 31 34 35 [EEVARS

| TS ikt B bt G @ A bl 4 x|+

R onveseo

a Redes sociales y potenciacion

S UL Actividad 1 Haz clic (@, para escribir la respuesta
Lee con atencion las siguientes situaciones. Luego, contesta

Completa las expresiones matematicas.

58-5x5x5x5=FH Validar
B2-8x[H-64

B9-3x3x3-F

42=flx4=16

108-10 x 10 x 10 x 10 x 10 = [EEILEEN
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(R T T — P k@ b+ x|+
- P 001 LG4 GO L G151 16253 L IEL X

<1 BRI Actividad 1

Haz clic @ para escribir la respuesta

Lee con atencién la leyenda sobre la historia del ajedrez que Piedad encontrd en
Facebook. Luego, completa las primeras casillas del tablero de ajedrez de acuerdo
alo expuesto en la historia.

importante sacrificar alguna pieza
para lograr el partido (haciéndole
ver que el sacrificio que su hijo
habia hecho fue lo mejor para I

¢{Cuanto maiz se coloca en esta
casilla? Validar

el Jreino). El rey comprendio su
error y acepto la muerte de su

(<L EL Actividad 2 Haz clic (@), para escribir la respuesta

Observa en el siguiente ejemplo la relacion que hay entre la potenciacion y la
radicacion.

57=125 —> 125 =5

En la radicacion se busca encontrar la base. Para este ejemplo ]
iqué nimero multiplicado por si mismo tres veces da 1257

Completa las siguientes expresiones.

F-EH-4s1-H mI=16-1MA=4 2 = — 416 =
B-625-4625-H 7’ =343-58343-H

L OTELE Actividad 2 Haz clic @) para escribir a respuesta

Resuelve el siguiente problema.
Uales SUINT las UiNmISHsIvnes uc Ui wEnchiv iceiariguar uc ourz 1ris s su
longitud es triple que su ancho?

Describe el proceso que empleaste para solucionar el problema.

X"2=289 i
p

Respuesta
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ANEXO F

@ ey

FUTE SR, 1Y

Santago da Call, 13 de mayo 1020

Sefanes

COORDINACION INVESTHEACIOMES
Cariro die Eduscacidn Virsal

UMY ERSIDA0 DE SANTANDER
SuCamamanga

Acuribe: Castd 4 aaal ingivetional

En mi calidad de raprademasti de la Sdtilucidn sducalies Lang Verde seds Invcal, con NIT He.
A0035681-3 de masra Wtests inlormo qua:

Musstra entdad vene conscmisnts y avala al disirrole dal rabaje 48 grade thulado
“Gamilicacidn camo it riteia Satodaldicd o5 el aprasditaje dgnilicatvo da las =atemilicas
a nivel de prado nevess”, que edalanta allla) dsaferia) Fra '|-:i'|'-||n1in|F|-|rn- Flazas Hestificada
eoa CC. AT010.543 an calided 4o sstudieste del pragras=s acaddmice da Masstra en

recnolojas diptilad apbcedis o la educacion de la UNIVERSIDAD D S&NTANGER.

1. Huestrd estidad cosscn o paclil del vabijo de gredo Formulade qoi serd desarrellade an
saaslrd inklilucidn 3 qud 8 estanlrd arlicalads il groyvedlts da ivetgecan Gamilicacidn
aprandita Sasedo en retod fosd dalaleps pedagomica iseevadons aprobads por b

UnVERSIDAD DE SANTARDER

2, Lk aatones dal trabajo de jreds dibardn Tormular v getiosar 1 participiedon da b sobklecdn
abjeto de iseetigecdn acorde con bk Enedminbes edpdos por la URRERSIDAD DE
SANTAHDERE, menejinds correctimeste |8 isfermecdn y decumestos sumisisirades 3
guiardand o ba de b el reddrea il n ance pe o blgana.

Cordiakmanta,

e i, e =
LU E EDITH LOWNDORO ESCOEAR

Ao e
|E. LLAKG VERDE SEOE IRV ICALL

184



ANEXO G
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